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Руководство по обучению игре

Добро пожаловать в «Мрачную гавань»! Это полно-
стью кооперативная игра, в которой игроки 

за сценарием совместно проходят кампанию. Вам по-
требуется не одна партия, чтобы пройти её, но, окончив
любой сценарий, вы легко сможете продолжить игру. В
этой книге на примере первых пяти сценариев вы по-
знакомитесь с основными принципами игры. Рекомен-
дуем вам играть параллельно с чтением этой книги.
Каждый раз, когда на полях книги вам встретится сим-
вол   , выполняйте в ходе игры описанные в тексте
указания.
Для начала возьмите «Книгу сценариев». На передней
обложке находится вступление к сюжету кампании и
указание на то, что вам становится доступным первый
сценарий. Предполагается, что сценарий нужно прохо-
дить до тех пор, пока вы его успешно не завершите.
Затем вы сможете приступить к следующему сцена-
рию. Если вы успешно завершите первый сценарий,
вам станет доступным второй сценарий и так далее.
Теперь прочтите текст на передней обложке «Книги
сценариев». Затем, получив соответствующее указание,
возвращайтесь сюда, на с. 3, к «Правилам первого
сценария».

сценарий

!
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Возможно, вы заметили это в «Книге сценариев»:

 

Городское поле позволяет отслеживать, какие
сценарии вам стали доступными. Сейчас вам
доступен только первый сценарий, но по мере
прохождения кампании вам будет доступно
больше вариантов. Однако отложите пока в
сторону городское поле.

Прежде чем начать первый сценарий, каждый
игрок должен выбрать персонажа, за которого он
будет играть. Вам доступны четыре персонажа, и в
игре могут принять участие до четырёх игроков.

Чтобы выбрать персонажа, возьмите конверты
и маленькие коробочки с символами четырёх
персонажей и достаньте содержимое:

В маленьких коробочках находятся фигурки
персонажей, а в конвертах – планшеты персонажей.
На лицевой части планшета персонажа изображён
портрет персонажа, а на обороте приведено
описание персонажа. Выбрав персонажа, игрок
берёт себе фигурку и планшет, прямоугольный жетон
инициативы из зип-пакета персонажа, счётчик
здоровья/опыта из коробки игры, колоду маленьких
карт без предупредительной пометки и первые 7 карт
из колоды больших карт без предупредительной
пометки. Эти колоды карт находятся в конверте
персонажа. Одна из 7 карт – это памятка игрока,
остальные шесть – карты способностей с буквой «A»
на изображении короны под названием карты.
Теперь в конверте должны остаться две колоды карт
с предупредительными пометками, памятка для
большой колоды, блокнот персонажа, лист с
круглыми жетонами персонажа.

Подрывник:
ближние атаки
и уничтожение
препятствий

Рубака:
дальние атаки

и добыча

Алый страж:
защита и
контроль
монстров

Хранительница
Пустоты:

лечение и
поддержка

− Играете в одиночку? −

Примечание:
Эти карты
вам пока
не нужны!

Если вы собираетесь играть в одиночку, вам
потребуется одновременно управлять двумя разными
персонажами. Заметьте, что это более сложный
вариант игры. Если играют от 2 до 4 человек,
настоятельно рекомендуем, чтобы каждый игрок
управлял лишь одним персонажем.

!

Памятка

Эти наклейки не отклеиваются. Если вы не хотите вносить в
игру непоправимые изменения, можете не клеить наклейки и
отслеживать достижения отряда любым другим способом.

Это означает, что с листа наклеек вам нужно взять
первую наклейку с названием «Засада на
обочине» и приклеить её на городское поле на
ячейку «B1» так, чтобы совпал рисунок.

!

!

Колода маленьких карт

Жетон инициативы

Счётчик здоровья/опыта

100

Фигурка

Планшет персонажа

STUN      
Target one adjacent enemy

One adjacent enemy cannot perform any 
actions until the end of its next turn.

A

6 карт с буквой «A»

Не открывайте эту колоду
карт, пока персонаж

не достигнет 5-го уровня!

Как только персонаж
достигнет 5-го уровня,
переверните эту карту

и прочтите дальнейшие
указания на обороте.

130

Не открывайте эту колодукарт, пока не будут выполне-ны определённые условия!
Эти карты добавляются ввашу колоду модификатороватаки, когда ваш персонажстановится более сильным,поэтому в начале кампаниивам они не нужны.

Правила первого сценария

Награда

Новая локация:

Порш          удар

Засада на обочине    1    (B1)

A
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1. Этот символ указывает, монстра какого типа
и какой категории нужно размещать на
определённой клетке. При размещении
монстров учитывайте только 1 метку из трёх:
верхнюю – для 2 персонажей, среднюю – для
3 персонажей и нижнюю – для 4 персонажей.

!

Vermling
Raider

Map Layout

32

Scenario Key

3

TIP: Remember the icons for 
setting up monsters. On this 
hex, no monster is placed for two 
characters, a normal monster is 
placed for three characters, or an 
elite monster is placed for four 
characters.

A
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7
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8 10

Нет монстра

Обычный монстр

Мощный монстр

Определение
категории

2 Персонажа
3 Персонажа
4 Персонажа
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Подготовка игровой области 2

Поместите жетон инициативы персонажа         ря-
дом с центром стола.

Откройте «Книгу сценариев» на 1-м сценарии
и положите её на середину стола. В книге изобра-
жено состоящее из клеток поле сценария, на кото-
ром вы будете играть.

Теперь каждый игрок может поместить своего
персонажа на одну любую стартовую клетку,
обозначенную символом    . Одну клетку может
занимать только один персонаж!

Возьмите зип-пакет с монстрами «Вермлинги-
налётчики». Достаньте из него картонные фишки,
большую квадратную карту характеристик и же-
тон инициативы, который нужно положить к
остальным жетонам инициативы   . Маленькие
карты в этом сценарии вам не нужны. Положите
карту характеристик в один из конвертов с 6 де-
лениями (его вы найдёте в коробке) так, чтобы
был виден участок с цифрой 1 в верхнем левом
углу    . Положите этот конверт рядом с «Книгой
сценариев».

Теперь поместите фишки монстров в белые или
жёлтые пластиковые подставки (их вы найдёте в
коробке игры) и поставьте их на поле в «Книге
сценариев»       согласно следующим правилам.

2. Если метка чёрного цвета, не ставьте фишку
монстра для этого количества персонажей, если
белого – поставьте фишку обычного монстра
(фишка в белой подставке), если жёлтая –
поставьте фишку мощного монстра (фишка в
жёлтой подставке). На каждой фишке монстра
указан номер. Перед тем как поставить фишки
монстров на поле, их необходимо перемешать.

6.

7

8

6.

9.

10

Б

Д Е

Теперь, используя эти и другие компоненты, мы
приступим к подготовке первого сценария.
Положите перед каждым персонажем планшет
персонажа     , памятку игрока     , шесть карт
способностей уровня «А»     , колоду модифика-
торов атаки (колоду с маленькими картами)     и
счётчик здоровья/опыта     . Прокрутите красный
диск счётчика здоровья так, чтобы его значение
соответствовало значению красной цифры под
белой цифрой 1 на нижней части планшета пер-
сонажа. Пока не обращайте внимания на синий
диск счётчика здоровья/опыта.

1 2
3

4
5
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Возьмите пластиковую жетонотеку     и положите
её рядом с «Книгой сценариев». Из коробки игры
возьмите колоду из 20 карт модификаторов атаки
«М»     и положите её рядом с картой характери-
стик монстра (не добавляйте карт «ПРОКЛЯТИЕ»

1311

В «Книге сценариев» много важной ин-
формации, на которую стоит обратить
внимание:

В

!
!

K

4
8

1
1

2
2

5 10

1 1

2 2

9
14

2
3

2
3

1116

33

24

Ve
rm

lin
g R

ai
de

r Verm
ling Raider

Vermling Raider

0

1

2

3

Attack       2

One adjacent enemy suffers
2 damage (plus modifier).

Attack       2 
Target all adjacent enemies

All adjacent enemies suffer
2 damage (plus a separate

modifier for each).

218

Move       4

Move up to 4 hexes away.

Attack       2 
Range      2

IMMOBILIZE     

One enemy within 2 hexes suffers 2 damage 
(plus modifier—Disadvantage if adjacent) 

and cannot move until the end of its next turn.

2

2 87

A

217

2

2 63

A

STUN      
Target one adjacent enemy

One adjacent enemy cannot perform any 
actions until the end of its next turn.

Attack       3

One adjacent enemy suffers
3 damage (plus modifier).

2

2
42

A

076

Move       2

Destroy one obstacle within Range      3.

Move up to 2 hexes away, then place a 
destruction token on one obstacle within 3 

hexes. It is now considered a normal hex.

Attack       3 
MUDDLE      

One adjacent enemy suffers 3 damage
(plus modifier) and gains Disadvantage on
all its attack until the end of its next turn.

2

2
88

A

074

Атака       3

2

2
20

A

075

Вермлинг-налётчик

2163 1

2

㔀

Один враг на соседней клетке получает 3
урона (примените эффект карты модифи-

катора атаки) .

Движение2
Уничтожьте одно препятствие на сосед-

ней клетке. Если уничтожили, выполните

УСИЛЕНИЕ

До конца вашего следующего хода все ваши
атаки проводятся с преимуществом.

Вывести из строя

Взорвать

Поршневой удар

Вихревые удары

Ослепляющий серп

Пылающий серп

Атака㌀.Дальность㈀

Атака㈀

Один враг в пределах 2 клеток получает 3 уро-
на (примените эффект карты модификатора

атаки; по врагу на соседней клетке атака про-
водится с затруднением).

Один враг на соседней клетке получает 2
урона (примените эффект карты модифи-

катора атаки).

Особенности «Книги сценариев»

Номер сценария, его название и коорди-
наты локации на городском поле для
удобства использования.

Задача сценария. Выполнив её, вы
успешно завершаете сценарий. В дан-
ном случае необходимо убить всех на-
ходящихся на поле монстров.

Элементы сценария. Здесь перечисляют-
ся монстры (из коробки) и жетоны (из
жетонотеки), которые необходимо раз-
местить на поле. В данном случае нуж-
ны лишь фишки вермлингов-налётчи-
ков.

Раскладка поля. В первом сценарии од-
ного разворота «Книги сценариев» до-
статочно для изображения поля сцена-
рия. В дальнейшем вам может понадо-
биться отдельная страница из «Допол-
нительной книги сценариев».

Текст вступления. Прочтите его сейчас.

Текст особых правил. Прочтите его по-
сле вступления. Здесь описывается до-
полнительная информация, не преду-
смотренная обычными правилами.

Текст заключения. Прочтите его лишь
тогда, когда вы успешно завершите
сценарий.

Награда за успешное завершение
сценария. Прочтите после заключения.

Памятки. Читайте их при необходимо-
сти во время прохождения сценария.

Изображения препятствий на поле
сценария. Они обозначаются клетками
с зелёными границами. На клетки пре-
пятствий нельзя передвигаться.

Изображения стен на поле сценария.
Поле каждого сценария обведено жир-
ной тёмной линией. Эта линия считает-
ся стеной, и её нельзя пересекать.

А

Б

Г

Д

Е

Ж

З

И

К

Л

ВГ

К

К

К

Л

Л

10

10
10

10

3

6.

9.

12

11

5

4

3 1 2

И

13
и «БЛАГОСЛОВЕНИЕ»     ). Это колода модифи-
каторов атаки монстров. Перемешайте эту ко-
лоду и все колоды модификаторов атаки пер-
сонажей.

13

11

12
(на себя)
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Каждый раунд состоит из следующих этапов:

1
2
3
4

Рубака

!

2

2 20

A

075

2

2 20

A

075

Attack       1

One adjacent enemy suffers
1 damage (plus modifier).

2

2 66

A

079

2

2 66

A

079

1

2

3

1

4

4

5 5

Атака    2
Атака    1

Атака на «раз-два» Вывести из строя

Атака    3
Один враг на соседней клетке получает 2 урона
(примените эффект карты модификатора атаки),
затем этот же или другой враг на соседней клет-

ке получает 1 урон (примените эффект карты
модификатора атаки).

Атака    1
Один враг на соседней клетке получает 1

урон (примените эффект карты модифика-
тора атаки).

Один враг на соседней клетке получает 3
урона (примените эффект карты модифика-

тора атаки).

Движение     2
Уничтожьте одно препятствие на сосед-

ней клетке. Если уничтожили, выполните

УСИЛЕНИЕ
(на себя)

До конца вашего следующего хода все ваши
атаки проводятся с преимуществом.

Процесс игры

Выбор карт

3

Хранительница

Пустоты

«Ослепляющий серп»
«Шокирующее наступление»

Алый страж

Подрывник

«Атака на “раз-два”»
«Вывести из строя»

5

Теперь, всё подготовив, вы можете начать игру!
Сценарий разыгрывается на протяжении серии
раундов. В каждом раунде все игроки выбирают,
какие карты способностей они будут разыгрывать.
На основе инициативы выбранных карт
определяется порядок инициативы, т.е. порядок хода
персонажей и монстров в этом раунде. Когда все
фигурки (персонажи и монстры) на поле совершат
ходы, раунд завершается и начинается новый
раунд. Разберём первый этап первого раунда.

В начале раунда все игроки одновременно и тайно
выбирают по 2 карты способностей со своей руки
из 6 карт и кладут их перед собой лицевой стороной
вниз. Во время этого этапа игроки могут обсуждать
стратегию и делать общие заявления о том, какие
действия планируют совершить в текущем раунде.
Однако игроки 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
назначить картой инициативы. Исходя из значения
инициативы, указанного в центре этой карты   ,
определяется инициатива персонажа на этот раунд
(первым совершает свой ход тот, у кого наименьшее
значение инициативы). Положите карту инициативы
лицом вниз под другую карту так, чтобы после того,
как игроки перевернут и раскроют выбранные ими
карты, карта инициативы оказалась сверху и было
видно её значение инициативы.

В свой ход персонаж применяет верхнюю способ-
ность      с одной из двух разыгранных им карт и
нижнюю способность     — с другой в каком угод-
но порядке.

Мы пока не рассмотрели особенности примене-
ния этих способностей, но простые текстовые
описания в голубых блоках на картах      должны
помочь вам с ними разобраться. Если вы не знае-
те, какие карты выбрать, попробуйте воспользо-
ваться этими рекомендациями:

2

1

4

Однако вам решать, какая из двух этих карт будет
картой инициативы. Игроки и монстры совершают
ходы в порядке возрастания инициативы, начи-
ная с наименьшей. Согласно особым правилам
этого сценария монстры совершают свои ходы с
инициативой 50, так что вам предстоит решить,
ходить до (с меньшим числом) или после монстров
(с бóльшим числом).

Не обращайте внимания на символы на левой
средней части карт     . О них будет сказано в пра-
вилах второго сценария.

Выбор карт
Определение инициативы
Ходы персонажей и монстров
Конец раунда

«Центр масс»
«Двойной бросок»

«Внушение»
«Нечестивая царапина»
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Пример: после того как игроки раскрыли карты, пер-
вым пойдёт алый страж с инициативой 14, затем –
подрывник с инициативой 20, затем – монстры с
инициативой 50 и последним совершит ход рубака с
инициативой 64.

 Движение

!
Движение       4

Передвиньтесь по полю на 4 клетки или

меньше.

Атака      2

Дальность
ПАРАЛИЧ

Один враг в пределах 2 клеток получает 2 урона (примените эффект

карты модификатора атаки; по врагу на соседней клетке атака про-

водится с затруднением). До конца своего следующего хода этот враг

не может выполнять действия движения.

2

2 87

A
Ослепляющий

 серп

217

Движение       3

    Передвиньтесь по полю на 3 клетки
или меньше.

 Атака      3
ПАРАЛИЧ

Один враг на соседней клетке получает 3 урона
(примените эффект карты модификатора атаки). До кон-

ца своего следующего хода этот враг не может выпол-
нять действия движения.

2

2 14

A

Шокирующее наступление

219

     Атака       1

Один враг на соседней клетке получает 1 урон

(примените эффект карты модификатора атаки).

  Атака       2

  Атака      1

Один враг на соседней клетке получает 2 урона

(примените эффект карты модификатора атаки),

затем этот же или другой враг на соседней клетке

получает 1 урон (примените эффект карты моди-

фикатора атаки).

2
2 66

A
Атака

 на «раз-два»

079

Атака       3

Один враг на соседней клетке получает 3 урона(примените эффект карты модификатора атаки).

       Уничтожьте одно препятствие на сосед-
ней клетке. Если уничтожили, выполните

УСИЛЕНИЕ(на себя)
            До конца вашего следующего хода все ваши атакипроводятся с преимуществом.

2

2

20

A

Вывести из строя

075

Move       3

Move up to 3 hexes away.

Attack       3
Range       3

One enemy within 3 hexes suffers3 damage (plus modifier—Disadvantage if adjacent).

2

2

24

A

Центр масс

006

Добавляйте +1     ко  всем
вашим атакам в этом раунде.

Атака       2
Дальность      3

Цели      2

Два врага или меньше в пределах 3 клеток получают по 2
урона (вытяните отдельную карту модификатора атаки для
каждой цели. По врагу на соседней клетке атака проводится

с затруднением).

2

2 64

A

Двойной бросок

003

По
др

ы
вн

ик

Ру
ба

ка

Ал
ы

й 
ст

ра
ж

1-й
2-й
3-й

4-й

    ижение      

Attack       3

One adjacent enemy suffers3 damage (plus modifier).

Gain Advantage on all your attacksuntil the end of your next turn.

2

2

20

A

Knock Out the Support

075

2

2 64

A
Double Throw

003

Move       3

Move up to 3 hexes away.

2

2 14

A
Shocking Advance

219

Определение  инициативы

Выбрав по 2 карты способностей, все игроки пере-
ворачивают выбранные карты и показывают свои
значения инициативы. После этого определите по-
рядок инициативы, сравнив значения инициати-
вы всех карт инициативы персонажей и значение
инициативы монстров (в первом сценарии оно
всегда равно 50). Затем разложите жетоны иници-
ативы в порядке возрастания значения инициати-
вы (от меньшего к большему).

Если инициатива персонажа совпадает с инициа-
тивой монстра, первым всегда ходит персонаж.
Если у нескольких персонажей оказывается оди-
наковое значение инициативы, они совершают
ходы в порядке возрастания инициативы на вто-
рых картах.

Теперь вы можете совершать ходы в порядке ини-
циативы. Первой ходит фигурка с наименьшим
значением инициативы.

После того как определён порядок инициативы, все
фигурки совершают ходы в этом порядке. В свой
ход персонаж применяет одну верхнюю способ-
ность и одну нижнюю способность. Вы не можете
применить две верхние способности или две ниж-
ние способности. Больше не имеет значения, какая
из двух карт была выбрана картой инициативы.
Вы можете выбирать, какую из двух карт разы-
грать первой и какую из её способностей (верх-
нюю или нижнюю) применить. Применяя способ-
ность (вся половина карты), вы должны выполнять
действия этой способности в указанном на карте
порядке. Затем положите карту в стопку «Сброс»
слева от планшета персонажа.

Способности могут состоять из нескольких дей-
ствий, которые друг от друга отделены линией раз-
деления действий (линией из точек). Вы можете
пропустить применение любой способности. При-
меняя способность, вы можете пропустить выпол-
нение какого-либо действия, но вы обязаны приме-
нить все отрицательные эффекты, которые дей-
ствуют на вас или ваших союзников.

Теперь мы рассмотрим возможные виды действий,
так что первый по порядку персонаж может совер-
шить свой ход. Если первым должен совершить ход
вермлинг-налётчик, откройте раздел «Ход монстра»
на с. 10, затем, когда настанет ход персонажа, вер-
нитесь на эту страницу.

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

движения фигурке необязательно использовать
все очки движения. Фигурки могут передвигать-
ся через клетки с союзниками (персонажи – че-
рез клетки с персонажами, монстры – через
клетки с монстрами), но не могут закончить дви-
жение на занятой клетке (клетке, на которой на-
ходится другая фигурка). Фигурки не могут
передвигаться через клетки с врагами, препят-
ствиями, а также через стены.

Ход персонажа



8

 Преимущество и затруднение

Благодаря некоторым эффектам, например эффек-
там состояний (см. следующую страницу), атаки
могут проводиться с преимуществом или затруд-
нением. При атаке с преимуществом атакующий
вытягивает 2 карты модификаторов атаки и ис-
пользует лучшую из них. При атаке с затруднением
атакующий вытягивает 2 карты модификаторов
атаки и использует худшую из них.

Преимущество или затруднение, полученное од-
новременно из нескольких источников, не сумми-
руется. Если атака проводится одновременно и с
преимуществом, и с затруднением, эти эффекты
отменяют друг друга.

Любая дальняя атака, нацеленная на врага на со-
седней клетке, проводится с затруднением.

 Карты модификаторов атаки

 

 Атака

Основное различие между ближними и дальними
атаками, помимо возможной цели атаки, в том,
что любая дальняя атака, нацеленная на врага на
соседней клетке, проводится с затруднением (см.
«Преимущество и затруднение» ниже).

1 1

11

3
4

2
4

x5x5x6

x1 x1

x1x1

 

1

Действие «Атака    Х» позволяет фигурке
нанести врагу, ставшему целью атаки, в
пределах  своей  дальности базовое количе-

ство урона, равное Х. Фигурки не могут атако-
вать своих союзников, (если не указано иное).
Атаки бывают двух типов: дальние и ближние.

Дальние атаки обозначаются указанным под
действием атаки показателем «Дальность
X», который означает, что любой враг в пре-
делах  X  клеток  от атакующей фигурки мо-

жет стать целью её атаки. Дальние атаки не могут
проводиться через стены. Если под словом «Атака»
не написано слово «Дальность», проводится ближ-
няя атака. Целью ближней атаки могут становиться
только враги на соседних клетках (если не указано
иное).

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

Каждый раз, когда фигурка выполняет действие
«Атака», она должна вытянуть 1 карту из своей ко-
лоды модификаторов атаки для каждой отдельной
цели этой атаки.

Числовое значение должно быть либо вычтено
из показателя атаки, либо добавлено к показа-
телю атаки.
Карта      означает, что показатель атаки удва-
ивается.
Карта      означает, что атака не наносит урон.
На картах     и     также есть символ переме-
шивания. Он означает, что в конце раунда, в
котором была вытянута любая из этих карт,
игрок должен перемешать всю свою колоду.

1

2

3

4

У каждого персонажа своя собственная колода мо-
дификаторов атак, в то время как у всех монстров
– одна общая колода. В первом сценарии все коло-
ды состоят из одного и того же набора 20 карт: ше-
сти      , пяти     , пяти     , одной     , одной     , од-
ной      и одной      .

а

1
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 Состояния
Некоторые действия позволяют применять к их це-
лям эффекты состояний. Цель атаки получает со-
стояние независимо от того, наносит такая атака
урон или нет. В первом сценарии применяются
четыре состояния – три отрицательных и одно по-
ложительное. Если состояние получает персонаж,
положите соответствующий жетон на левую ниж-
нюю часть планшета персонажа. Если состояние
получает монстр, положите жетон в ячейку кон-
верта характеристик монстра, соответствующую
номеру фишки получившего состояние монстра.
Фигурка остаётся в этих четырёх состояниях до
конца своего следующего хода, который фигурка
может совершить как в этом же, так и в следую-
щем (если фигурка уже совершила ход в этом ра-
унде) раунде.

Отрицательные состояния:

Следующие правила, вплоть до раздела «Ход монстра» на следующей
странице, описывают отдельные эффекты хода персонажа. Теперь вы можете
совершать свои ходы, при необходимости обращаясь к руководству. Затем,

когда свой ход с инициативой 50 должен будет совершить монстр, перейдите
к разделу «Ход монстра» на следующей странице.

 Нанесение урона монстру и его убийство

be returned to the tray.

 Линия видимости

Целью любого действия может
быть только фигурка, находящаяся
на линии видимости. Это означает,
что из любой части клетки, на ко-
торой находится фигурка, выпол-
няющая действие, можно провести
прямую линию в любую часть
клетки цели, не касаясь при этом
линии стены. Линию видимости мо-
гут перекрывать только стены. Пре-
пятствия и другие фигурки не
перекрывают линию видимости.

 Цель
Некоторые атаки обладают эффектом «Цель     Х», который озна-
чает, что целью такой атаки могут стать Х разных врагов в пре-
делах дальности этой атаки. Один и тот же враг не может стано-
виться целью нескольких атак одного и того же действия. Для
каждой отдельной атаки нужно вытягивать отдельную карту мо-
дификатора атаки.

 Получение урона
Некоторые действия наносят фигур-
ке урон без проведения атаки. К та-
ким действиям не применяются бо-
нусы и модификаторы атаки. При
выполнении этих действий также
не учитывается линия видимости.

!
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При атаке персонажа примените сна-
чала бонусы, а затем эффект карты
модификатора атаки. Итоговый пока-
затель атаки определяет количество
урона, которое получает цель атаки.
Любой урон, нанесённый монстрам,
отмечайте на конверте характеристик
с помощью жетонов урона, которые
нужно класть в ячейку конверта, соот-
ветствующую номеру фишки полу-
чившего урон монстра.

Если количество жетонов урона равно (или превышает) макси-
мальному количеству очков здоровья монстра, монстр сразу же
умирает — немедленно уберите его фишку с поля. Также убе-
рите в жетонотеку все жетоны с ячейки конверта характери-
стик монстра.

Вермлинг-налётчик

Паралич: фигурка не может выполнять ника-
кие действия движения.

Оглушение: фигурка не может выполнять
никакие действия, включая действия движе-
ния и атаки.

Смятение: все атаки фигурки проводятся с за-
труднением.

Положительное состояние:
Усиление:   все   атаки   фигурки  проводятся
с преимуществом.
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 Лечение
Действие «Лечение    Х» позволяет фигурке восста-
новить Х очков здоровья либо себе, либо одному
союзнику в пределах дальности этого действия.
Каждый раз, когда персонаж лечится или его ле-
чат, прокрутите диск счётчика здоровья (красный
диск) на соответствующее значение. Количество
очков здоровья не может превышать максималь-
ное количество очков здоровья персонажа.

 Предоставление способностей

Некоторые действия хранительницы Пустоты
предоставляют способности другим фигуркам (как
союзникам, так и врагам). Начальный текст такого
действия указывает, кому предоставляется способ-
ность, а затем описывается предоставляемая
способность, которая применяется по обычным
правилам атаки и движения. Если фигурке предо-
ставили способность атаки, фигурка использует
свою колоду модификаторов атаки, если на карте
не указано иное. Фигурка, которой предоставили
способность, не получает дополнительный ход –
она применяет способность в ход хранительницы
Пустоты.

Теперь с инициативой 50 свои ходы совершают
вермлинги-налётчики. Все монстры одного типа
совершают свои ходы с одной и той же инициати-
вой. Первыми совершают ходы мощные монстры
(в порядке возрастания номеров на их фишках), а
затем — обычные монстры (также в порядке воз-
растания номеров на их фишках). Монстр полно-
стью совершает свой ход, прежде чем свой ход со-
вершит следующий монстр.

Особенности хода монстра описаны на следующей
странице, при необходимости обращайтесь к ней.
Кратко же это выглядит так: сначала монстры
передвигаются на количество клеток, равное их
базовому показателю движения (1), по направле-
нию к ближайшему персонажу, затем, если этот
персонаж находится на соседней с ними клетке,
они проводят атаку со своим базовым показа-
телем атаки (2). Эти показатели указаны на карте
характеристик монстра (см. ниже).

 Карты характеристик монстров
На картах характеристик монстров содержится
важная информация о монстрах, с которыми вы
сражаетесь. Эти карты вставляются в конверты
характеристик таким образом, чтобы был виден
лишь один набор характеристик. В этот набор вхо-
дят:

 Уничтожение препятствий
Некоторые действия подрывника позволяют ему
уничтожать препятствия в пределах дальности
этих действий. Через клетки уничтоженных пре-
пятствий можно передвигаться. Заметьте, что не-
которые препятствия состоят более чем из одной
клетки (зависит от количества клеток в пределах
зелёной границы).

 На себя
Цель некоторых действий обозначена как «на се-
бя». Целью такого действия может быть только фи-
гурка, выполняющая это действие.

Жетон разрушения
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Когда препятствие уничтожается,
положите на каждую клетку уничто-
женного препятствия жетон разру-
шения (даже если клетка находится
вне пределов дальности), чтобы
обозначить, что теперь через эти
клетки можно передвигаться по
обычным правилам.

Ход монстра

Вермлинг-налётчик
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Название монстра.
Уровень монстра. Для всех сценариев, описы-
ваемых в этой книге, уровень монстра равен
1, но он будет увеличиваться по мере того,
как персонажи будут становиться более
сильными.
Характеристики обычных (белых) монстров.
Характеристики мощных (жёлтых) монстров.
Максимальное количество очков здоровья
монстра – суммарный урон, который
необходимо нанести монстру, чтобы убить
его.
Базовый показатель движения монстра –
количество клеток, на которое монстр
может передвинуться в свой ход.
Базовый показатель атаки монстра –
урон, который монстр наносит
во время атаки.

1
2

3
4
5

6

7
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 Выбор монстрами целей
Перед выполнением каких-либо действий в свой ход
монстр выбирает своей целью одного определённого
персонажа. Монстр выбирает своей целью персонажа,
которого он может атаковать, передвинувшись на наи-
меньшее количество клеток. В первом сценарии
монстры атакуют лишь персонажей, находящихся на
соседних клетках, так что монстр будет искать самый
короткий из доступных путей, передвинувшись по ко-
торому он окажется на соседней с персонажем клетке.
Этот персонаж становится выбранной целью. Если пер-
сонаж уже находится на соседней с монстром клетке,
такой персонаж становится целью атаки монстра и
монстру не нужно передвигаться. Если монстру нужно
передвинуться на одинаковое количество клеток, чтобы
оказаться ближе к нескольким персонажам, выбранной
целью становится персонаж с более ранней инициати-
вой.

Даже если в этом раунде монстр не окажется на послед-
ней клетке своего кратчайшего пути, он всё равно вы-
бирает свою цель, считая своё движение неограничен-
ным, и в свой ход он двигается, стараясь оказаться как
можно ближе к клетке, с которой можно будет атако-
вать персонажа. Для выбора цели атаки не требуется
проведения линии видимости.

Возможны случаи, когда монстр не сможет выбрать
цель, потому что нет подходящей клетки, на которую он
может передвинуться, чтобы оказаться на соседней с
хотя бы одним персонажем клетке. В таком случае в
свой ход монстр не будет ни передвигаться, ни атако-
вать.

 Движение монстра
В первом сценарии, если монстр выбрал цель атаки,
он будет двигаться по направлению к выбранной це-
ли, чтобы оказаться как можно ближе к ней. Если
монстр не может оказаться ближе к выбранной цели
потому, что он уже находится на соседней с ней клет-
ке, либо потому, что путь заблокирован другим
монстром, он не будет передвигаться. В случае неопре-
делённости в направлении движения монстра (есть
несколько возможных клеток, на которые монстр мо-
жет передвинуться) игроки должны сами решить, ка-
кой из вариантов выберет монстр.

 Атака монстра
В первом сценарии, если монстр, выполнив движение,
находится на соседней с выбранной целью клетке, он
атакует выбранную цель. Атака монстра разыгрывает-
ся точно так же, как атака персонажа, и базовый пока-
затель атаки изменяется картами модификаторов ата-
ки из колоды модификаторов атаки монстров. Итого-
вый показатель атаки определяет количество урона,
которое получает персонаж, ставший целью атаки.

Пример: несмотря на то, что фактически рубака
(a) находится ближе к монстру (1), монстру, чтобы
оказаться на соседней с подрывником (б) клетке,
надо передвинуться на меньшее количество кле-
ток (2 вместо 4), поэтому монстр выбирает своей
целью подрывника.

Пример: монстр (1) хочет
передвинуться, чтобы
оказаться на соседней с
подрывником (а) клетке.
Есть подходящий путь, но
монстр может выполнить
только действие «Движе-
ние      1», в результате
которого не приблизится
к клетке, с которой может
атаковать подрывника,
поэтому монстр останет-
ся на текущей клетке.

Пример: так как подрывник
(а) – единственный персо-
наж на поле, монстр (1) не
может выбрать подходящую
клетку, с которой он сможет
атаковать, поскольку все со-
седние с выбранной целью
клетки заняты или заблоки-
рованы.
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Каждый раз, когда персонаж получает урон, он
уменьшает своё текущее количество очков здоро-
вья на соответствующее значение и прокручивает
диск счётчика здоровья. Если количество очков
здоровья на счётчике персонажа становится рав-
ным 0, персонаж немедленно становится изнурён-
ным. В таком случае уберите с поля фигурку пер-
сонажа – до конца сценария он больше не может

В конце третьего раунда все 6 ваших карт способ-
ностей должны оказаться в стопке «Сброс». Вам
нужно вернуть их на руку, чтобы продолжить иг-
рать. Вы можете вернуть карты из вашей стопки
«Сброс», используя передышку. Если в стопке
«Сброс» персонажа как минимум 2 карты (необя-
зательно, чтобы на руке не было карт), он может
использовать передышку в конце раунда.

Когда персонаж использует передышку, он переме-
шивает все карты из своей стопки «Сброс», слу-
чайным вытягивает из неё одну карту и кладёт её
в стопку «Потери» справа от планшета персонажа.
Затем персонаж возвращает себе на руку остав-
шиеся карты. Следующий раунд разыгрывается по
обычным правилам. Если персонаж хочет оставить
на руке вытянутую карту вместо того, чтобы
класть её в стопку «Потери», он может получить 1
урон и случайным образом вытянуть другую кар-
ту из стопки «Сброс», но сделать это можно только
один раз за передышку.

До конца сценария карты из стопки «Потери» пер-
сонажа невозможно вернуть на руку персонажа.
Теперь все персонажи должны использовать пере-
дышку.

В начале каждого раунда вы должны разыгры-
вать 2 карты, так что через два раунда, когда у
вас на руке останется лишь одна карта из пяти,
вам снова придётся использовать передышку.

 Закончились карты
Спустя несколько раундов у персонажа не оста-
нется карт, которые он может разыграть, – ис-
пользуя передышки, он переложил очень много
карт в стопку «Потери». Если в начале раунда пер-
сонаж не может разыграть 2 карты (потому что у
него меньше 2 карт на руке), этот персонаж стано-
вится изнурённым (см. раздел «Получение персо-
нажем урона и изнурение» выше).

!

 
После того как в этом раунде все фигурки в по-
рядке своей инициативы совершили свои ходы,
раунд заканчивается. На данном этапе, если из
какой-либо колоды модификаторов атаки была
вытянута карта с символом перемешивания    ,
замешайте в эту колоду её стопку «Сброс». Анало-
гичным образом разыграйте ещё два раунда (вы-

Теперь вы знаете всё, что нужно, чтобы до конца пройти первый сценарий.
Доиграйте до конца раунд, в котором вы выполнили задачу (успех) или все персона-

жи стали изнурёнными (проигрыш), после чего сценарий заканчивается.
В случае успеха вы можете прочесть, что делать дальше, на следующей странице.

В случае проигрыша прочтите раздел «Проигрыш сценария» на с. 16.

Разыграйте таким образом ходы всех монстров и остальных
персонажей в порядке их инициативы, а затем, когда все фигурки

совершат свои ходы, прочтите следующий раздел.

!

!

Получение персонажем урона и изнурение
участвовать в игре. Изнурение не означает смерть
персонажа. В конце сценария все персонажи пол-
ностью восстанавливаются (даже от изнурения),
но изнурённый персонаж никаким образом не мо-
жет участвовать в прохождении текущего сцена-
рия. Более того, если все персонажи становятся из-
нурёнными, вы проигрываете сценарий.

Конец раунда

бор карт, определение инициативы, ходы персона-
жей и монстров, конец раунда), используя остав-
шиеся карты. Когда в конце третьего раунда у вас
на руке не останется карт, прочтите последний
раздел «Правил первого сценария» ниже, чтобы
узнать, как вернуть карты на руку.

Передышка

!
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Поздравляем с успешным завершением первого
сценария! Прочтите текст заключения и награды.
Если в качестве награды указана «Новая лока-
ция», вы получаете доступ к новому сценарию. В
этом случае наклейте соответствующую второму
сценарию наклейку на карту города на ячейку B1.

Кроме того, сделайте пометку в белом квадрате на
наклейке первого сценария, чтобы отметить
успешное завершение сценария. Вы не можете по-
вторно проходить сценарии, которые вы уже
успешно завершили.
После каждого сценария все персонажи полностью
восстанавливаются: каждый персонаж возвращает
на руку все карты способностей, убирает все жето-
ны состояний и устанавливает диск счётчика здо-
ровья на значение, равное максимальному коли-
честву очков здоровья персонажа (отмеченному
на планшете персонажа под белой цифрой 1, по-
скольку ваш персонаж 1-го уровня).

!

Достаньте из конверта персонажа колоду карт
способностей. Каждый игрок из своей колоды
карт способностей достаёт карты уровня «B» (уро-
вень обозначен под названием карты). Замените
карты уровня «А» на карты уровня «B» с тем же
названием, в результате каждому персонажу  по-

!

Cards in a character’s lost pile cannot be returned  
to the character’s hand for the rest of the scenario.  
All characters should short rest now.

You need to play two cards at the beginning of every 
round, so in two more rounds, when you only have one 
card left of your now five‑card hand, you will have to 
short rest again.

 Running Out of Cards 
Given enough rounds, characters will run out of cards 
to play because they have lost too many through resting. 
If a character is unable to play two cards at the start 
of a round because they do not have at least two cards 
in their hand, that character becomes exhausted, as 
described at the top of the page.

!

!

 2  

Завершение первого сценария

Награда

Новая локация: Брешь в стене        (B1)

Бланк персонажа

1
2

Возьмите один бланк персонажа из конверта пер-
сонажа. На этом бланке представлена информа-
ция о персонаже, которым вы будете проходить
кампанию. Если при прохождении первого сцена-
рия вам не понравился ваш персонаж, сейчас у
вас есть последний  шанс заменить его на какого-
нибудь другого персонажа (компоненты, которые
вам нужны для нового персонажа, см. на с. 3). Те-
перь, когда выбранный персонаж вас устраивает,
вы должны придумать имя персонажа и записать
его в поле имени     . Также сделайте пометку в
ячейке «1» рядом со словом  «Уровень»    , по-
скольку ваш персонаж 1-го уровня. Остальные по-
ля бланка персонажа будут заполняться по мере
прохождения следующих сценариев.

1
2

Улучшение карт

прежнему доступны шесть карт. Две заменённые
карты уровня «A» больше не будут
использоваться в игре. На некоторых картах
уровня «B» вы встретите незнакомые символы и
понятия, о них мы расскажем в «Правилах
второго сценария».

«Сохранение»
Теперь, записав всё важное по первому сцена-
рию, вы можете приступить к чтению следующей
страницы и начать проходить второй сценарий
или всё сложить в коробку и продолжить кампа-
нию в другой раз. Самое главное, сложите в один
зип-пакет все компоненты, относящиеся к ваше-
му персонажу (бланк персонажа, колоду модифи-
каторов  атаки  и  шесть  доступных карт), и ваш

жетон инициативы. Затем положите этот зип-па-
кет и планшет персонажа обратно в конверт пер-
сонажа. В следующий раз вам будет очень просто
продолжить игру, ведь на карту города наклеены
наклейки и все ваши персонажи «сохранены».
Однако, если вы хотите продолжить играть, да-
вайте перейдём ко второму сценарию!
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Итак, приступаем ко второму сценарию! Для нача-
ла откройте «Книгу сценариев» на втором сцена-
рии. Подготовка в основном будет такой же, как и
в первом сценарии (см. с. 4), но с отдельными из-
менениями:

Для вермлингов-налётчиков, помимо карты
характеристик, фишек и жетона инициативы,
вам потребуются 4 карты способностей с
надписью «Базовый вермлинг-налётчик»
(описание карт см. на с. 17).

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

  Монеты

 Жетоны сокровищ

#14

 Жетоны ловушек

1

2

3

Жетон
 активации

!

!

!

!

!

Жетон сокровища

Правила второго сценария

Для подготовки поля сценария вам потребу-
ются дополнительные компоненты, соответ-
ствующие изображениям, приведённым ни-
же.

Положите по одной монете на каждую
клетку с таким изображением. Вы може-
те подбирать монеты по правилам до-
бычи (см. следующую страницу). Когда
персонаж подбирает монету, уберите её

с поля и положите на планшет персонажа. В
конце сценария вы подсчитаете количество со-
бранных монет.

Помимо монет, раскладываемых на поле в нача-
ле сценария, кладите одну монету каждый раз,
когда умирает монстр, на ту клетку, на которой
он умер. Вы можете подбирать лишь те монеты,
которые добыли во время прохождения сцена-
рия. Вы не подбираете монеты, оставшиеся на
поле после окончания сценария.

Положите по одному жетону сокро-
вищ на каждую клетку с таким изоб-
ражением. Как и монеты, жетоны со-
кровищ можно подбирать по прави-
лам добычи.

Когда персонаж подбирает жетон сокровища,
уберите этот жетон с поля и найдите указанный
на изображении жетона сокровища номер  (во
втором сценарии – 14) в списке сокровищ на
внутренней стороне задней обложки «Глоссария»,
чтобы узнать, какая награда за него полагается.
Добывший жетон сокровища пер-
сонаж немедленно получает эту
награду. Как и монеты, жетоны со-
кровищ могут быть подобраны
лишь при прохождении сценария.
Вы не получаете их автоматиче-
ски после завершения сценария.

Положите по одному жетону ловушки
на каждую клетку с таким изображени-
ем, затем на каждую ловушку положите
по одному жетону с 3 уронами. Когда
любая фигурка передвигается на клетку

с ловушкой, ловушка срабатывает и убирается с
поля, а фигурка получает 3 урона от ловушки. Ло-
вушки не являются препятствиями.

  Двери
Двери обозначаются клетками с сини-
ми границами. Двери разделяют меж-
ду собой отдельные комнаты в сцена-
рии. В начале сценария вы расклады-
ваете фишки монстров лишь в той
комнате,   в  которой   начинают  игру

персонажи. Итак, расставьте фишки монстров для
второго сценария, но не размещайте монстров на
символах, изображённых в нижней части поля
(это отдельная, неоткрытая комната).

Персонажи могут передвигаться на
клетку двери по обычным правилам
движения. Когда один из персонажей
передвигается на клетку двери в пер-
вый раз, дверь открывается и на
клетку двери кладётся жетон актива-
ции, чтобы отметить, что дверь открыта. Поставь-
те в только что открытую комнату фишки мон-
стров. Это называется «открытие комнаты».
Монстры, которых вы расставили в открытой
комнате, всегда совершают ход в том раунде, в
котором их расставили (см. подробнее на с. 17).
Когда комната открылась, персонаж продолжает
свой ход, используя очки движения, оставшиеся
от действия «Движение», во время которого пер-
сонаж открыл дверь. До тех пор пока дверь не
открыта, она считается стеной при проведении
линии видимости и при передвижении мон-
стров.

Особенности нового сценария
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  Способности, уходящие

     в стопку «Потери»

 

 Добыча

Некоторые атаки позволяют фигуркам охватывать
одновременно несколько клеток, каждая из кото-
рых становится целью такой атаки, подобно эф-
фекту «Цели». В таком случае целями становятся
те враги, которые находятся в пределах изоб-
ражённой области. Каждое изображение состоит
из символов двух видов:

Это обозначает, что пер-
сонаж может выполнить
действие дальней атаки
«Атака     3» по всем вра-
гам, находящимся в пре-
делах области из 7 кле-
ток, если хотя бы одна из
этих клеток находится в
пределах дальности      2.

Это обозначает, что пер-
сонаж может выполнить
действие ближней атаки
«Атака     3» по двум со-
седним клеткам, кото-
рые являются соседни-
ми друг с другом.

 Стандартные способности

Теперь, когда подготовлено поле для второго сценария,
нам нужно поговорить о ваших новых картах способностей

и новой колоде способностей монстра,
а затем мы начнём играть.

Move       3

PUSH      1
Target one adjacent enemy

Move up to 3 hexes away, then one adjacent 
enemy is moved 1 hex away from you.

Attack       3
Range      2

All enemies in the targeted area suffer
3 damage (plus a separate modifier for each—

Disadvantage if adjacent) and lose this card.

2

2 37

B
The Big One

080

2

B

080

Loot      1

Move       4

Move up to 4 hexes away, then collect 
all money tokens and treasure tiles in or 
adjacent to your hex and lose this card.

2

2 25

B

009

Атака    3
Дальность      2

Все враги в целевой области получают по
3 урона (вытяните отдельную карту моди-
фикатора атаки для каждой цели). Затем
положите эту карту в стопку «Потери».

Атака    3

Все враги в целевой области получают
по 3 урона (вытяните отдельную карту
модификатора атаки для каждой цели).

Механики новых способностей

Возможно, вы заметили маленькие
символы атаки и движения на ле-
вой средней части каждой карты
способностей. Они означают, что
вместо любой верхней способности
вы можете применить способность
«Атака      2»,   а   вместо  нижней –

способность «Движение     2». Применив стандарт-
ную способность карты, вы всегда кладёте её в
стопку «Сброс», независимо от текста и символов
самой способности.

В правом нижнем углу некоторых способ-
ностей ваших новых карт уровня «В» ука-
зан символ потери. Этот символ означает,
что, применив данную способность, персо-

наж должен немедленно положить эту карту в
свою стопку «Потери» (а не в стопку «Сброс»).
Это сильные способности, но вы должны с осто-
рожностью использовать их, поскольку, применив
такую способность, вы уменьшаете количество ра-
ундов, которое вы сможете сыграть, прежде чем
стать изнурёнными. Если вы не хотите класть кар-
ту в стопку «Потери», вы всегда можете приме-
нить стандартную способность вместо соответ-
ствующей способности или полностью пропустить
применение способности и положить карту в
стопку «Потери» без любого эффекта.

Персонажи могут добывать монеты и жето-
ны сокровищ с поля двумя способами. Во-
первых, персонаж автоматически подбира-
ет все монеты и жетоны сокровищ, находя-

щиеся на клетке, на которой он заканчивает свой
ход. Во-вторых, с помощью некоторых карт можно

выполнить действие «Добыча     Х», которое
позволяет фигурке подобрать все мо-
неты и жетоны сокровищ со своей и

всех клеток в пределах дальности    Х.
Так, действие «Добыча     1» позво-

ляет фигурке подобрать все монеты
и жетоны сокровищ со своей

и всех соседних клеток.

 Эффекты области

Серым цветом обозначается клетка, на которой на-
ходится атакующая фигурка в данный момент.
Атака по целевой области, включающей в себя се-
рую клетку, всегда считается ближней.

Красным обозначаются клетки, на которых должны
находиться враги, чтобы на них распространился
эффект действия. Целями атак по области, как и
других атак, не могут быть союзники.

В случае дальней атаки по области (нет серых кле-
ток) достаточно, чтобы хотя бы одна красная клет-
ка находилась в пределах указанной дальности, и
на ней необязательно должен находиться враг. В
случае если целью дальней атаки по области ста-
новится враг на соседней клетке, атака проводится
с затруднением. Если целью атаки стали несколько
врагов, для каждой цели атаки нужно вытягивать
отдельную карту модификатора атаки. Целями мо-
гут становиться только враги, находящиеся на ли-
нии видимости. Допустима любая ориентация, по-
лученная как поворотом, так и зеркальным отобра-
жением изображённой области.
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 «Оттолкнуть» и «Притянуть»
«Оттолкнуть» и «Притянуть» – это два эффекта,
которые, как и состояния, могут как сопровождать
действия атаки, так и выступать в качестве само-
стоятельных действий. Каждый из этих эффектов
сопровождается числом, обозначающим количе-
ство клеток, на которое цель можно оттолкнуть
или притянуть.

 

Цели могут передвигаться по клеткам со своими
союзниками, но не могут – по клеткам со своими
врагами, препятствиями или стенами. Если цель
отталкивается или притягивается на клетку с ло-
вушкой, ловушка срабатывает и к цели применя-
ется соответствующий эффект. Когда персонаж
выполняет действие «Оттолкнуть» или «При-
тянуть», он выбирает, как далеко и в каком
направлении будет отталкиваться или притяги-
ваться цель. Когда монстр выполняет действие
«Оттолкнуть» или «Притянуть», игроки по-прежне-
му выбирают направление, но цель должна быть
оттолкнута или притянута на максимально воз-
можное расстояние. Если нет подходящих клеток,
на которые можно оттолкнуть или притянуть цель,
вынужденное движение заканчивается.

 Новое отрицательное состояние:

    «Разоружение»

Каждый  раз,  когда  персонаж  получает  урон (от
атаки монстра, от сработанной ловушки или дру-
гим образом), этот персонаж может отменить весь
урон, «потеряв» карту вместо того, чтобы умень-
шить текущее количество очков здоровья. Чтобы
отменить урон от одного источника, персонаж мо-
жет «потерять» 1 карту с руки или 2 карты из стопки
«Сброс».

Персонаж немедленно кладёт «потерянные» карты
в стопку «Потери» с правой стороны от своего
планшета персонажа. Обратите внимание: две
карты, которые персонаж собирается разыгрывать
в текущем раунде, не находятся на его руке и ока-
жутся в стопке «Сброс» лишь в конце его хода. Иг-
роки должны с осторожностью «терять» карты, по-
скольку таким образом они уменьшают количе-
ство раундов, которое они смогут сыграть, прежде
чем стать изнурёнными. Однако иногда выгоднее
«потерять» карты, чем принять урон, особенно
когда этот урон станет причиной изнурения пер-
сонажа, так как его текущее количество очков здо-
ровья уменьшится до 0.

Возможна ситуация, когда все персонажи станут
изнурёнными до того, как вы окончите сценарий,
в таком случае вы проигрываете. Проиграв, вы
должны снова подготовить сценарий с самого на-
чала и ещё раз попробовать пройти его.

Все монеты и опыт (о котором будет сказано в
«Правилах третьего сценария» на с. 20), получен-
ные до того, как вы проиграли сценарий, остаются
у вас. Также у вас остаётся награда за добытый
жетон сокровища, однако повторно добыть жетон
сокровища нельзя. Всё остальное (помимо добыто-
го жетона сокровища) в сценарии возвращается в
исходное положение.

Если вы испытываете трудности с прохождени-
ем сценария, для начала сверьтесь с правилами
и убедитесь, что ничего не пропустили. Если вы
играли правильно, то можете упростить игру.
Для этого при подготовке к сценарию поместите
все карты характеристик монстров в конвертах
на уровень 0.

До конца своего следующего хода один
враг на соседней клетке не может

выполнять никакие действия.

Attack       3

One adjacent enemy suffers
3 damage (plus modifier).

2

2 42

A

Поршневой удар

076

           Движение    2
Уничтожьте одно препятствие в

пределах дальности     3.

Передвиньтесь по полю на 2 клетки или меньше, затем

положите жетон разрушения на одно препятствие в пре-

делах 3 клеток. Теперь через эту клетку можно передви-

гаться по обычным правилам.

             Атака 3
                    СМЯТЕНИЕ

Один враг на соседней клетке получает

3 урона (примените эффект карты

модификатора атаки). До конца своего

следующего хода этот враг проводит

все свои атаки с затруднением.

2

2 88

A
Взорвать

074

2

2 20

A

Вывести из строя

075

2

2 20

A

075

Рука карт

Сброс

. . . . . . . .

Вывести 

Атака     3

Один враг на соседней клетке получает
3 урона (примените эффект карты мо-

дификатора атаки).

из строя

Движение     2
Уничтожьте одно препятствие на сосед-

ней клетке. Если уничтожили, выполните

                         УСИЛЕНИЕ

До конца вашего следующего хода все
ваши атаки проводятся с преимуществом.

   (на себя)

. . . . . .

Атака     3

Один враг на соседней клетке получает
3 урона (примените эффект карты мо-

дификатора атаки).

До конца вашего следующего хода все
ваши атаки проводятся с преимуществом.

Движение     2
Уничтожьте одно препятствие на сосед-

ней клетке. Если уничтожили, выполните

                         УСИЛЕНИЕ
 (на себя)

. . . . . .

Оттолкнуть Х: цель вынуждена передвинуться
на Х клеток или меньше по направлению от
атакующей фигурки. С каждой клеткой, на ко-
торую передвигается цель, она должна оказы-
ваться дальше от атакующего.
Притянуть Х: цель вынуждена передвинуться на
Х клеток или меньше по направлению к атаку-
ющей фигурке. С каждой клеткой, на которую
передвигается цель, она должна оказываться
ближе к атакующему.

Разоружение: фигурка не может выполнять
никакие действия атаки. В конце её следую-
щего полного хода уберите её жетон «Разо-
ружение».

Проигрыш сценария

Отмена урона путём «потери»
карт


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 Взаимодействие монстра

     с ловушками
Все монстры считают ловушки препятствиями
при выборе цели и передвижении, если только
движение через ловушку не является единствен-
ным способом достичь клетки, с которой можно
атаковать цель. В этом случае они выбирают путь
до выбранной цели, включающий в себя наимень-
шее число клеток с ловушками.
Пример: монстр (1) с ближней атакой выбирает целью руба-
ку (а), поскольку считает ловушки препятствиями. Если бы у
монстра была атака с дальностью    2, он бы выбрал целью
подрывника (б), поскольку он может его атаковать без пере-
движения по ловушкам.

  Колоды способностей монстров
Если в первом сценарии действия монстров были
предсказуемы, то начиная с этого момента каж-
дый раунд монстры будут применять способности,
основываясь на картах, вытянутых случайным об-
разом из соответствующей колоды способностей.
Перемешайте колоду из 4 карт «Базового
вермлинга-налётчика» и положите её лицом вниз
рядом с картой характеристик вермлинга-налётчи-
ка.
Во время выбора карт после того, как все персона-
жи раскроют выбранные на раунд две карты,
откройте верхнюю карту из колоды способностей
каждого типа монстра, который находится на поле
в данный момент (все вермлинги-налётчки отно-
сятся к одному типу, поэтому для всех них откры-
вается одна общая карта). Эта карта определяет
инициативу      данного типа монстров и то, какие
действия они будут выполнять в свой ход    . В
правом нижнем углу некоторых из этих карт ука-
зан символ перемешивания     , который означает,
что в конце раунда вы должны замешать всю
стопку сброса способностей обратно в колоду (точ-
но так же, как карты модификаторов атаки).
В отличие от способностей персонажей, на кото-
рых указаны определённые показатели движения
или атаки,  способности  монстров  содержат мо-
дификаторы  базовых  показателей,  указанных
на  карте  характеристик  монстра.  Например,
если на карте способностей монстра написано
«Атака     +1», а базовый показатель атаки равен
2, монстр выполняет действие «Атака      3».
Монстр выполняет лишь те действия, которые указа-
ны на его карте способностей. Если на карте не ука-
зано «Движение», монстр не будет двигаться!

ка.

же, как карты модификаторов атаки).

полняет действие «Атака 3».

Поскольку поле этого сценария состоит из двух
отдельных комнат, возможна ситуация, когда в
начале раунда на поле нет монстров. В таком слу-
чае не вытягивайте новую карту для вермлингов-
налётчиков; пока дверь закрыта, свои ходы вы-
полняют лишь персонажи.
Как только откроется вторая комната, вытяните
одну карту способности для вермлинга-налётчика
(если она не была вытянута в этом раунде). Если
инициатива монстров окажется ниже, чем у
открывшего комнату персонажа, они должны не-
медленно совершить свои ходы после хода
открывшего комнату персонажа (поместите жетон
инициативы монстров следующим по порядку). В
противном случае монстры совершают свои ходы
в обычном порядке инициативы (поместите их
жетон инициативы соответствующим образом).

!

Новые механики монстров

1

3

2

1
2

3

а
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Поздравляем с успешным завершением второго
сценария! Не забывайте, что сценарий заканчи-
вается лишь в конце того раунда, в котором бы-
ла выполнена задача сценария, так что в конце у
вас может быть немного времени, чтобы успеть
подобрать добычу. После этого прочтите текст за-
ключения и награды, возьмите городское поле,
чтобы отметить успешное завершение сценария,
и наклейте соответствующую третьему сценарию

наклейку. Не забудьте вернуть на руку все карты
способностей, убрать все жетоны состояний и
установить диск счётчика здоровья на значение,
равное максимальному количеству очков здоро-
вья. Помимо этого, каждый персонаж в качестве
награды получает 25 золотых, о которых (как и о
монетах, которые вы подобрали во время прохо-
ждения сценария) будет сказано ниже.

Каждый персонаж должен посчитать, сколько мо-
нет он подобрал во время прохождения сценария,
и перевести их в золотые. Во всех описанных в
этой книге сценариях за 1 монету персонаж полу-
чает 2 золотых. Каждый персонаж добавляет зна-
чение личного запаса золотых к 25 золотым, по-
лученным в качестве награды за сценарий, запи-

 Дальние атаки монстров
Теперь у некоторых атак монстров указан
показатель дальности, как у атак персонажей.
Дальние атаки монстров проводятся точно так же,
как дальние атаки персонажей. При выполнении
действия «Движение» монстр будет двигаться по
кратчайшему пути (в пределах своего
максимального значения движения) по
направлению к клетке, на которой выбранная
цель окажется в пределах дальности атаки.
Поскольку дальняя атака по цели на соседней
клетке проводится с затруднением, монстр по
возможности постарается этого избежать. Если
монстр может выполнить достаточное движение,
он в пределах своего максимального значения
движения передвинется дальше от выбранной
цели, чтобы оказаться не на соседней с
выбранной целью клетке. Если монстр находится в
состоянии «СМЯТЕНИЕ», он не будет
передвигаться дальше от цели, так как он в любом
случае будет проводить атаку с затруднением.

По вышеприведённым правилам монстр будет
двигаться лишь в том случае, если он проводит
дальнюю атаку. Если монстр проводит ближнюю
атаку или не проводит атаку (из-за состояния
«РАЗОРУЖЕНИЕ» или из-за отсутствия действий
атаки на карте способности), он будет двигаться
по обычным правилам, стараясь оказаться на
соседней с выбранной целью клетке.

Пример: монстр (1) может
выполнить действие
«Движение     3» и затем
действие «Атака»
с дальностью    3. Он вы-
бирает целью своей атаки
подрывника (а) и затем
передвигается на 2 клетки,
чтобы провести дальнюю
атаку по выбранной цели,
находящейся на соседней
клетке, без затруднения.

Теперь вы знаете всё, что нужно, чтобы пройти второй сценарий.
Запомните этапы раунда: 1) выбор карт, 2) определение инициативы, 3) ходы
персонажей и монстров, 4) конец раунда. Начните с чтения вступления и осо-
бых правил, затем выберите карты для первого раунда и вернитесь сюда,

когда успешно завершите сценарий.

!

!

!

2

1

1

a

Завершение второго сценария

Запись количества золотых
сывает получившийся результат (в золотых) в
свой бланк персонажа в поле «Количество золо-
тых», а затем кладёт монеты обратно в жетоноте-
ку. Каждый раз, когда персонаж тратит или зара-
батывает золотые, обновляйте число, чтобы отоб-
ражать текущее количество. Персонажи никогда
не могут делиться друг с другом золотыми или
монетами.
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Помимо номеров     , на картах предметов указана и
другая важная информация:

Ни одну из карт предметов персонаж не может по-
тратить раз и навсегда, даже зелья. В конце сцена-
рия все предметы разворачиваются (как повёрну-
тые, так и потраченные).
Теперь вы можете купить любые предметы. Купив
предметы, верните оставшиеся карты предметов в
запас в коробку в отделение для карт со стороны
«Доступные предметы». Как вариант, вы можете
отложить покупку предметов до того, как прочтёте
«Правила третьего сценария».

A

1
2

4

5

Достаньте из конверта персонажа колоду карт способностей. Каждый персонаж из своей колоды карт
способностей достаёт первые две карты 1-го уровня и добавляет их к своему резерву доступных карт

способностей (всего 8 карт). Это карты: «На взводе» и «Сокрушительный удар» (для подрывника»),
«Фаворит» и «Возврат» (для рубаки), «Сильный и ловкий» и «Целебные пески» (для алого стража),
«Знаки Пустоты» и «На краю бездны» (для хранительницы Пустоты). Вы можете либо «сохранить»

ваших персонажей для следующей партии, либо приступить к третьему сценарию,
где вы столкнётесь с новыми врагами и трудностями!

Покупка предметов: персонажи могут оплатить стои-
мость предметов в золотых, чтобы переместить карту из
запаса доступных предметов в магазине в свой личный
запас. Вы можете вести учёт имеющихся у персонажа
предметов в бланке персонажа в поле «Предметы». У
персонажей не может быть больше одной копии одного
предмета.
Продажа предметов: персонажи могут продавать нахо-
дящиеся в их собственности предметы за половину сто-
имости (с округлением вверх) в золотых. Рассчитанную
сумму персонаж добавляет к личному запасу золотых.
Обмен предметами: в перерыве между сценариями
персонажи могут свободно передавать друг другу пред-
меты. Золотые не подлежат обмену.

!

!

A

3 6

4

5 2

1

Взаимодействие с городом: предметы
Начиная с этого момента в перерыве между
сценариями, которые вы проходите, персонажи
могут покупать или продавать предметы в мага-
зине либо передавать предметы другим персона-
жам. Найдите в коробке игры колоду предметов,
вытащите из неё карты предметов с 01 по 13 (но-
мера указаны на левой средней части красной
стороны карты     ) и положите оставшиеся кар-
ты в коробку в отделение для карт со стороны
«Недоступные предметы». Предметы 01–13 те-
перь можно купить.

Название предмета.

Стоимость в золотых. Стоимость предмета.
Тип предмета. Есть 5 типов предметов: «голо-
ва»    , «торс»    , «ноги»     , «рука»    , малень-
кие предметы    . Персонаж может иметь лю-
бое количество карт предметов, но для прохо-
ждения сценария он может взять с собой
только 1 предмет «голова», 1 предмет «торс», 1
предмет «ноги», два предмета «рука» и 1 ма-
ленький предмет.
Эффекты предмета. Здесь описывается, когда
можно использовать этот предмет и что даёт
его использование персонажу. Как правило,
свойства предметов позволяют персонажу в
свой ход выполнить дополнительное действие
или получить бонусы. Предметы можно сво-
бодно использовать в дополнение к двум
способностям с карт способностей персонажа.
Эффекты некоторых предметов могут быть
вам незнакомы, о них мы поговорим в «Пра-
вилах третьего сценария».

A

Количество копий карт этого предмета в игре.
Использование предмета. В правом нижнем углу
карты изображено, как часто может использо-
ваться предмет при прохождении сценария.
Потраченный. Символ «потраченный»    означает,
что предмет может быть использован только
один раз за сценарий. После использования
предмета вы тратите его карту. Это обозначается
переворотом карты лицевой стороной вниз.
Повёрнутый. Символ «повёрнутый»   означает,
что карту можно развернуть, когда персонаж ис-
пользует долгий отдых (о долгом отдыхе будет
сказано в «Правилах третьего сценария»). После
использования предмета поверните его карту на
90 градусов.
Постоянный. Если на карте нет ни одного из этих
символов, то предмет можно свободно использо-
вать в любой подходящей ситуации.

6

3
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 Опыт
На некоторых способностях изображён символ     с
числовым значением, означающий получение
опыта. Когда персонаж применяет такую способ-
ность, он получает указанное количество очков
опыта. Во время прохождения сценария отмечайте
получаемый опыт, прокручивая правый диск счёт-
чика опыта/здоровья.

Если      изображён на способности без сопутству-
ющего текста, персонаж всё равно должен выпол-
нить хотя бы одно действие этой способности, что-
бы получить опыт (например, персонаж не может
провести атаку, если нет врага, который может
стать целью). Применяя стандартные способности
(с. 15) вместо способностей с     , персонаж не по-
лучает опыт. Если в тексте способности указано,
что персонаж получает опыт только при выполне-
нии определённых условий, персонаж должен вы-
полнить эти условия, чтобы получить опыт.
Персонажи не получают опыт автоматически за
убийство монстров.

Для начала откройте «Книгу сценариев» на тре-
тьем сценарии и подготовьте поле. Подготовка бу-
дет точно такой же, как во втором сценарии: поло-
жите монеты, жетоны сокровищ и жетоны лову-
шек на указанные клетки. Поскольку в элементах
сценария указаны «повреждающие ловушки», по-
ложите по одному жетону с 3 уронами на каждую
ловушку.
Вместо вермлингов-налётчиков вы будете сражать-
ся с двумя новыми типами врагов: фанатиками и
гигантскими гадюками. Достаньте карты характе-
ристик, фишки и жетоны инициативы для этих
монстров. У гигантской гадюки 10 фишек, это зна-
чит, что вам нужен конверт с 10 делениями. Выбе-
рите обоим типам монстров первый уровень на их
картах характеристик и разместите двух фанати-
ков в начальной комнате. После этого достаньте
две колоды карт способностей монстров с надпи-
сями «Базовый фанатик» и «Базовая гигантская
гадюка»  (в  каждой колоде  по  4  карты).  Переме-

шайте эти колоды и положите их лицом вниз ря-
дом с соответствующими картами характеристик.
Поскольку в первой комнате нет гигантских гадюк,
в начале первого раунда не вытягивайте карту
для гигантской гадюки.
Наверное, вы обратили внимание на символ «До-
полнительной книги сценариев» в раскладке поля.
Линия, разделяющая обозначение страниц основ-
ной «Книги сценариев» от обозначения другой
страницы, означает, что в «Дополнительной книге

 Труднопроходимая местность  Разрыв раздела
На второй странице сценария вы увидите раз-
рыв раздела. Он выглядит вот так:

Это значит, что вы должны прочитать текст сле-
дующего раздела лишь тогда, когда будет откры-
та дверь с соответствующим номером (в данном
случае     ).1

!

1

Дополнительный
важный текст

?

Правила третьего сценария

сценариев» приводится лишь текст, кото-
рый не поместился на основном разворо-
те. Когда вы окончите этот сценарий, про-
чтите текст заключения и награды на ука-
занной странице в «Дополнительной кни-
ге сценариев».
Итак, поле подготовлено. Но прежде чем
приступить к прохождению сценария,
вам нужно изучить новые правила.

Особенности нового сценария

Клетки с фиолетовой границей являют-
ся труднопроходимой местностью. Для
того чтобы передвинуться на такую
клетку, фигурке нужно потратить 2 оч-
ка движения. Это дополнительное очко
движения нужно учитывать при выбо-
ре монстрами цели атаки. Труднопро-
ходимая местность не учитывается,
если фигурка совершает вынужденное
движение из-за эффектов «Оттолкнуть»
или «Притянуть».

Механики новых способностей
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 Продолжительные эффекты
Некоторые способности могут добавлять персонажу
бонусы, которые действуют либо до конца раунда,
либо до конца сценария, либо определённое количе-
ство раз. Чтобы не забыть, какие бонусы действуют
на текущий момент и при каких условиях они пере-
стают действовать, во всех случаях, когда применя-
ются эти способности, кладите карты с такими эф-
фектами в область действующих карт персонажа
над планшетом персонажа.
Применение некоторых бонусов отслеживается с по-
мощью жетонов персонажа     (полоска с жетонами
персонажа в конверте персонажа). Теперь вы може-
те выдавить эти жетоны и положить их в зип-пакет
вашего персонажа.вашего персонажа.
Эффект постоянных бонусов    применяется с мо-
мента применения способности до конца сценария
или до тех пор, пока не будет выполнено указанное
на карте условие. В последнем случае на карте изоб-
ражено несколько ячеек     , с помощью которых вы
будете отслеживать, сколько раз можно применить
эффект. Поместив карту в область действующих
карт, достаньте из зип-пакета персонажа жетон пер-
сонажа       и положите его на первую круглую ячей-
ку. Сдвигайте жетон на следующую ячейку каждый
раз (слева направо и сверху вниз), когда происходит
указанное событие. Когда жетон сдвигается с ячейки
с символом           , персонаж получает опыт. Когда
жетон сдвигается с последней ячейки, уберите эту
карту из области действующих карт и положите в
стопку «Сброс» или стопку «Потери» (в зависимости
от того, указан ли в способности символ потери).
Если применение эффекта постоянного бонуса воз-
можно, персонаж обязан применить его, даже если
это не принесёт никакой пользы для персонажа.

Эффект бонусов раунда     применяется с момента
применения способности до конца раунда, после че-
го игрок кладёт эту карту в свою стопку «Сброс» или
стопку «Потери» (в зависимости от того, указан ли в
способности символ потери).
Карту с продолжительными эффектами можно в лю-
бой момент переложить в стопку «Сброс» или стоп-
ку «Потери» (в зависимости от того, указан ли в
способности символ потери), но при этом все бону-
сы и эффекты её способности немедленно переста-
ют действовать.

!

  Щит

 Прыжок
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Для этого примените бонусы к атаке и эффект кар-
ты модификатора атаки, а затем уменьшите итого-
вый  показатель атаки на Х. Например, если дей-
ствие «Атака    2» проводится по фигурке, имеющей
свойство «Щит     1», и вытянут модификатор ата-
ки     , сначала применяется эффект карты      (по-
казатель атаки увеличивается до 4), а затем учи-
тывается свойство «Щит». В итоге фигурка получа-
ет 3 урона. Если фигурка получает несколько
свойств «Щит» из разных источников, они суммиру-
ются и их можно применять в любом порядке. Свой-
ство «Щит» применяется только к урону, получае-
мому от атак, оно не применяется к урону, получа-
емому от других источников, например от поврежда-
ющих ловушек.

«Щит   Х» – продолжительный эффект
действия, позволяющий фигурке получить
на Х  урона  меньше  от  атаки  (вплоть до 0).

Некоторые действия движения обладают
эффектом «Прыжок». Если движение обла-
дает эффектом «Прыжок», то при передви-
жении  игнорируются все эффекты местно-

сти и фигурки врагов. При прыжке можно передви-
гаться через препятствия и фигурки врагов. При
прыжке не срабатывают ловушки и фигурка не полу-
чает штраф, когда передвигается на клетку трудно-
проходимой местности. Фигурки не могут прыгать че-
рез стены. Любое движение с эффектом «Прыжок»
должно заканчиваться на подходящей клетке (на ко-
торой нет других фигурок или препятствий). Если
движение с эффектом «Прыжок» заканчивается на
ловушке, то ловушка срабатывает по обычным пра-
вилам.
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 Новые состояния
Отрицательные состояния:

Отравление: все атаки, нацеленные на фигур-
ку, получают бонус к атаке +1, который до-
бавляется к базовому показателю атаки до
применения эффекта карты модификатора
атаки. Состояние «ОТРАВЛЕНИЕ» снимается
действием «Лечение», но из-за отравления
данное действие «Лечение» не увеличивает
текущее количество очков здоровья фигурки.
Рана: фигурка получает 1 урон в начале каж-
дого своего хода. Состояние «РАНА» снимает-
ся действием «Лечение», которое, кроме того,
увеличивает текущее количество очков здо-
ровья фигурки (если только фигурка не нахо-
дится ещё в состоянии «ОТРАВЛЕНИЕ» – в
таком случае действие «Лечение» снимает
оба состояния, но больше не оказывает ника-
кого эффекта).
Проклятие: замешайте в колоду модификато-
ров атаки фигурки одну карту «Проклятие».
Эта карта остаётся в колоде до тех пор, пока
не будет вытянута. Когда эта карта будет вы-
тянута, уберите её из колоды. В одной колоде
модификаторов атаки может быть не больше
10 карт «Проклятие». Карты с буквой      в ле-
вом нижнем углу замешиваются в колоду
монстров, а карты с символом      – в колоды
персонажей.

эффекта).

персонажей.

Положительные состояния:
Благословение: замешайте в колоду моди-
фикаторов атаки фигурки одну карту
«Благословение». Эта карта остаётся в коло-
де до тех пор, пока не будет вытянута.
Когда эта карта будет вытянута, уберите её
из колоды. Всего в игре 10 карт «Благосло-
вение», и их можно замешивать в любую
колоду модификаторов.

*

на 90 градусов все свои повёрнутые карты пред-
метов        (их теперь снова можно использовать).
Долгий отдых – это отличный способ «продлить
жизнь» в сценарии и выбрать карту, которую вы
будете класть в стопку «Потери». Но стоит с осто-
рожностью использовать долгий отдых, поскольку
во время вашего долгого отдыха монстры, находя-
щиеся на карте, по-прежнему совершают ходы и
потенциально могут вас атаковать.

Благословение: действует
точно так же, как карта       .

Проклятие: действует
точно так же, как карта .

Если монстр в свой ход может атаковать несколь-
ко целей, для начала он выбирает первоначаль-
ную цель по обычным правилам, а затем выбира-
ет дополнительные цели. Для этого монстр выби-
рает подходящий путь, чтобы оказаться на бли-
жайшей клетке, с которой он может атаковать пер-
воначальную цель и столько других врагов, сколь-
ко позволяет его действие «Атака».

Возможны ситуации, когда неясно, как поведёт се-
бя монстр. В таком случае сделайте всё возмож-
ное, чтобы монстр вёл себя разумно, и не пережи-
вайте из-за деталей.

 
м

Примечание: у фигурки одновременно может
быть только по одному жетону «ОТРАВЛЕНИЕ» и
«РАНА». В конце сценария уберите из всех колод
как карты «Благословение», так и карты
«Проклятие».

Долгий отдых

Выбор монстрами нескольких целей для атаки

Теперь персонажи могут использовать новый вид
отдыха. В начале раунда вместо выбора двух карт
способностей персонаж может объявить долгий
отдых. Долгий отдых занимает весь ход персонажа
в текущем раунде, чья инициатива считается рав-
ной 99.
В свой ход персонаж выбирает одну карту из сво-
ей стопки «Сброс и перекладывает её в свою стоп-
ку «Потери», а затем возвращает оставшиеся кар-
ты себе на руку. Кроме того, персонаж выполняет
действие «Лечение     2 (на себя)» и разворачивает
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Поздравляем с успешным завершением третьего
сценария! Проверьте, что доиграли до конца ра-
унда, затем прочтите текст заключения и награ-
ды. Возьмите, как обычно, городское поле, чтобы
отметить успешное завершение сценария, и на-
клейте соответствующую четвёртому сценарию
наклейку. Не забудьте вернуть на руку все кар-
ты способностей,  убрать все жетоны  состояний,

убрать все карты «Благословение» и «Проклятие»
из всех колод модификаторов атаки и устано-
вить диск счётчика здоровья на значение, рав-
ное максимальному количеству очков здоровья.
Запишите все монеты, которые вы подобрали, и
переведите их в золотые (1 монета равна 2 золо-
тым). А теперь мы поговорим об опыте.

Каждый персонаж получает столько опыта,
сколько отмечено на его диске счётчика опыта
(этот опыт персонаж получал за применение
отдельных способностей). Начиная с этого мо-
мента персонажи также будут получать допол-
нительный опыт за успешное завершение
сценария. В случае успешного завершения тре-
тьего и остальных описанных в этой книге
сценариев все персонажи получают по 6 очков
опыта.

Запишите суммарный опыт в бланк вашего персо-
нажа в поле «Количество опыта». Вам нужно на-
брать 45 очков опыта, чтобы повысить свой уро-
вень до 2-го, так что вам предстоит проделать дол-
гий путь, но начало уже положено.

На картах характеристик новых монстров в базо-
вых характеристиках слева (для обычных мон-
стров) и справа (для мощных монстров) указаны
дополнительные бонусы. Это постоянные свойства
монстра, которые всегда применяются, независимо
от текста карт способностей монстра. Если этот бо-
нус – отрицательное состояние, как в данном слу-
чае, то цели всех атак монстра получают это отри-
цательное состояние.

Теперь вы знаете всё, что нужно, чтобы пройти третий сценарий.
Прочтите вступление и особые правила, но не читайте текст после разрыва
раздела. Затем выберите карты для первого раунда и вернитесь сюда, когда

пройдёте все три комнаты и успешно завершите сценарий.

!

!

!

4
7

2
2

2
3

6 8

2 2

2 3

WOUND

7
11

3
3

3
3

W
O

U
N

D

813

33

34

WOUND WOUND

Ze
al

ot Zealot

Zealot

Zealot

0

1

2

3

4
7

2
2

2
3

6 8

2 2

2 3

7
11

3
3

3
3

813

33

34

WOUND WOUND

Zealot

0

1

2

3

Фанатик

РАНА

РАН
А

Ф
а
н
а
т
и
кФ

а
н
а
т
и
к

Продолжительные эффекты монстров

Завершение третьего сценария

Запись полученного опыта



24

Начиная с этого момента после успешного завер-
шения сценария вы будете разыгрывать городское
событие. Для начала достаньте колоду событий из
коробки с игрой и перемешайте карты.
Затем возьмите верхнюю карту и прочтите вступи-
тельную часть     на лицевой стороне. Вам будут
предложены два варианта    , и игроки должны
совместно выбрать один из них. Некоторые вари-
анты доступны, только если выполняются опре-
делённые условия (например, при розыгрыше со-
бытия в отряде должен быть конкретный персо-
наж).
Только когда вы придёте к единому решению,
переверните карту и прочтите соответствующий
результат (А или Б)     . Описание результата со-
стоит из художественного текста и определённых
эффектов. Вы должны применить все эффекты
(если это возможно).

Положите разыгранную карту события в коробку в
отделение для карт со стороны «Разыгранные со-
бытия». Эта карта больше не будет использоваться
в игре. Затем положите оставшуюся колоду обрат-
но в отделение для карт со стороны «Новые собы-
тия».

3

1
2

Достаньте из конверта персонажа колоду карт способностей. Каждый персонаж из своей
колоды карт способностей достаёт оставшиеся карты 1-го уровня, добавляет их к своим
двум картам 1-го уровня и убирает навсегда из своей колоды все карты уровня «А» и

«В». Карты уровня «А» и «В» больше никогда не будут использоваться в игре. Остальные
карты – это ваш полный набор карт 1-го уровня, к которым вы будете иметь доступ во

время прохождения всей кампании.
Теперь резерв доступных карт способностей каждого персонажа состоит из разного коли-

чества карт в зависимости от лимита руки карт, указанного в правом верхнем углу
планшета персонажа. Вы можете либо «сохранить» ваших персонажей для следующей
партии, либо приступить к четвёртому сценарию, где вас ждёт более продолжительный

сценарий с новыми врагами и новой целью!

!

Городское событие

За успешное завершение третьего сценария в ка-
честве награды все персонажи получили по 1 на-
выку. Навыки позволяют значительно улучшить
колоду модификаторов атаки. Каждый навык, по-
лучаемый персонажем, позволяет ему выбрать лю-
бой эффект из списка, приведённого с правой сто-
роны бланка персонажа. Для этого поставьте га-
лочку напротив выбранного навыка и примените
его эффект к своей колоде модификаторов атаки.
Это  позволит вам  либо  убрать из колоды  карты,

неситесь к выбору. В следующем сценарии вы
узнаете, как получить больше навыков.
Потенциально вы можете столкнуться со следую-
щей проблемой. Эффекты «Преимущество» или
«Затруднение» вынуждают вас выбирать лучшую
или худшую карту из двух. Но теперь у вас есть
новые карты, и как определить, что лучше: «+1
РАНА» или «+2»? В случае неопределённости при
атаке с преимуществом примените эффект любой
карты на ваш выбор. В случае неопределённости
при атаке с затруднением примените эффект той
карты, которая была вытянута первой. При опре-
делении того, что является неопределённостью, ру-
ководствуйтесь собственным суждением.

!

!
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Не открывайте эту колоду 
карт, пока не будут выполне-

ны определённые условия!

Эти карты добавляются в 
вашу колоду модификаторов 

атаки, когда ваш персонаж 
становится более сильным, 
поэтому в начале кампании 

вам они не нужны.

Над центром города под-
нимается чёрный столб дыма. 

Подойдя туда, вы обнаруживаете 
людей, собравшихся вдоль моста Без-

молвия. Толпа ликует и оживлённо апло-
дирует. Пробравшись вперёд, вы видите 
миниатюрного куатрила, к спине которого 
прикреплены два огромных механических 
крыла бабочки.
– Сегодня куатрилы покорят небо! – он на-
жимает на кнопку на груди. Крылья начина-
ют хлопать, и вырывается ещё больше дыма. 
Крылья набирают скорость, обдавая зрителей 
порывами воздуха. Широко улыбаясь, куатрил 
поднимается всё выше и выше... и падает в 
реку с театральным всплеском.

Вариант А: броситься в реку, чтобы помочь
куатрилу.
Вариант В: удержать толпу на тот случай, если 
взорвётся механизм.

Вы ныряете сквозь клубы дыма в ледя-ную воду. Конечности куатрила запу-тались в обломках крыльев, но вам всё же удаётся высвободить его и медленно потащить к берегу.
Куатрил широко раскрывает глаза, когда понимает, кто его спас:
 – «Оскал»? Ох, ничего себе, я ваш боль-шой поклонник!
Он теряет сознание то ли от падения, то ли от встречи с вами. Тем не менее сегодня вы спасли ему жизнь.

Все получают по 10 очков опыта.
Пока обломки горят в реке, на берег выбрасывает обмякшее тело изобретателя. 
Обеспокоенная толпа молча наблюдает за происходящим, опасаясь худшего.Внезапно глаза куатрила широко раскры-ваются.

– ЭТО СРАБОТАЛО! – кричит он. Куатрил садится и начинает возиться с частями механизма, всё ещё прикреплёнными к его 
груди. – Я точно знаю, как это исправить. Ещё несколько поправок, и я буду парить над Медными хребтами!Ничего не происходит.

3

Навыки

которые вам не нравятся, либо до-
бавить более сильные карты из
отдельной колоды специальных
карт модификаторов атаки из кон-
верта вашего персонажа (обозначе-
ны словом «Стоп!»). Это постоянное
изменение,  поэтому  вдумчиво  от-

Новый способ взаимодействия с городом: события
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  Полная колода способностей

     монстра
Теперь, как обычно, положите все монеты, жетоны
сокровищ и жетоны ловушек (с жетонами с 3
уронами) и достаньте для сценария монстров: фа-
натиков и каменных големов. Начиная с этого мо-
мента при подготовке к сценарию доставайте пол-
ную колоду монстров из 8 карт способностей. Все
«базовые» колоды из 4 карт (для вермлингов-
налётчиков, фанатиков и гигантских гадюк)
больше не будут использоваться в игре.

 Появление монстров
Выберите монстрам первый уровень на карте ха-
рактеристик и, поскольку поле сценария состоит
из одной большой комнаты, разместите всех
обозначенных монстров. В прошлом сценарии вы
сталкивались с новыми монстрами, открывая
дверь. В этом же сценарии новые монстры будут
появляться. В особых правилах написано, как и
когда будут появляться эти монстры. Когда монстр
появляется, поставьте его фишку на клетку, на ко-
торой он должен появиться, или на ближайшую к
ней пустую клетку. Появившийся монстр всегда
совершает свой ход в том раунде, в котором он
появился, как монстр в только что открытой ком-
нате.

 Планшет стихий
Достаньте из коробки с игрой планшет стихий и
поместите 6 жетонов стихий из жетонотеки в стол-
бец «Слабый». Более подробно об этом планшете
будет сказано на следующей странице.

!

!

!

Для начала откройте четвёртый сценарий в «Книге
сценариев». Как вы видите, приведённое изобра-
жение поля неполное. Начиная с этого момента
поля некоторых сценариев будут больше, чем
один разворот, и непоместившаяся часть поля бу-
дет приводиться в «Дополнительной книге сцена-
риев». Каждый раз, когда на раскладке поля будет
изображение страниц «Дополнительной книги
сценариев», не отделённое линией от изображения
разворота основной «Книги сценариев», вам пона-
добится «Дополнительная книга сценариев».

Откройте «Дополнительную книгу
сценариев» на указанной страни-
це. Сложите «Дополнительную
книгу сценариев» (так, чтобы бы-
ла видна лишь одна страница) и
приложите её к «Книге сценари-
ев», как показано на раскладке
поля. Помимо части поля, на до-
полнительной странице также мо-
жет содержаться важный текст.

  Боевые задания
Последний новый этап подготовки, который вы
теперь будете проводить в начале каждого
сценария, – это выбор карт боевых заданий.
Возьмите из коробки с игрой колоду боевых
заданий, перемешайте её и взакрытую раздайте
каждому персонажу две случайные карты. Затем
каждый персонаж выбирает себе одну из них и
сбрасывает вторую. Рекомендуем игрокам не
обсуждать и не показывать друг другу свои
боевые задания во время прохождения сценария.

Галочки нужно отмечать на
шкале, которая находится в
правом нижнем углу бланка
персонажа под «Навыками». У
персонажа может быть не бо-
лее 18 галочек, и за каждые
три отмеченные галочки персо-
наж получает новый навык.

1
2

Дальнейшая подготовка к сценарию проходит по обычным правилам.
У игроков на руке теперь максимальное количество карт способностей 1-го уровня.

Но прежде чем приступить к игре, мы изучим несколько новых правил.

!

!

!

: : :
: : :

Add one  card

Дополнительная
область поля

?

Правила четвёртого сценария

Новые правила подготовки

1

2

Если вы успешно завершили
сценарий и персонаж выпол-
нил условие выбранной им
карты     , он получает одну га-
лочку . Если вы проиграли
сценарий, персонаж за боевое
задание ничего не получает. В
любом случае, окончив сцена-
рий, вы сбрасываете карту и в
следующем сценарии выбирае-
те новое боевое задание.

Заметки
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Поговорим о планшете стихий. Как вы заметили,
некоторые способности ваших новых карт свя-
заны со стихиями. Если в описании способности
указан один из этих символов без сопутствую-
щего текста, это означает, что, применив любую
часть такой способности, фигурка должна повы-
сить заряд этой стихии на поле боя. Для этого в
конце хода, в котором была применена способ-
ность, переместите жетон соответствующей сти-
хии в столбец «Сильный» планшета стихий. В
конце каждого раунда заряд стихий будет осла-
бевать: нужно будет переместить каждый жетон
стихии на планшете на один столбец влево (из
столбца «Сильный» в столбец «Средний», из
столбца «Средний» в столбец «Слабый»).

Заряженные стихии можно использовать для по-
лучения дополнительных стихийных эффектов не-
которых действий. Стихийный эффект обозначает-
ся символом стихии, перечёркнутым крестом     ,
за которым следует двоеточие и описание эффек-
та, получаемого при использовании стихии. Если
жетон соответствующей стихии находится в столб-
це «Сильный» или «Средний» на планшете стихий,
эту стихию можно использовать для получения
стихийного эффекта способности, переместив же-
тон в столбец «Слабый» на планшете стихий. Если
действие содержит несколько стихийных эффек-
тов, персонаж может выбирать, какие из них ис-
пользовать. Невозможно повысить заряд стихии и
использовать её в тот же самый ход, поскольку за-
ряд стихии повышается лишь в конце хода фигур-
ки.
Как и у персонажей, у монстров тоже есть способ-
ности, позволяющие повышать заряд стихий и ис-
пользовать их. Монстры всегда повышают заряд
стихии (если могут) и всегда используют стихии,
при этом бонус стихийного действия получит каж-
дый монстр этого типа, который будет совершать
ход, а не только монстр, первым совершающий
ход.

Пример: алый страж в свой ход применяет верхнюю
способность карты «Пылающий серп», в результате в кон-
це его хода жетон стихии огня перемещается в столбец
«Сильный» на планшете стихий (1). В конце раунда заряд
стихии огня ослабевает: жетон стихии огня перемещается
из столбца «Сильный» в столбец «Средний» (2). В следую-
щем раунде, когда алый страж совершает свой ход, сти-
хия огня доступна для использования, поэтому алый
страж применяет нижнюю способность карты «Вихревые
удары» и использует стихию огня (жетон стихии огня
перемещается в столбец «Слабый»), чтобы добавить эф-
фект «РАНА» к своей атаке и получить одно очко опыта.

Attack       2
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3. При применении нижней
способности карты «Вихревые
удары» используется стихия огня.

 

1. После применения верхней способности
карты «Пылающий серп» в конце хода
повышается заряд стихии огня.

Огонь           Лёд           Воздух        Земля          Свет            Тьма

Механика новых способностей: стихии

Разноцветный символ – символ природы,
означающий одну любую стихию из ше-
сти. Если этот символ указан на карте
способности монстра, игроки сами выби-
рают, заряд какой стихии будет повышен
или (если указан символ с крестом     )
какая стихия будет использована.

Природа

Пылающий серп

Атака    3Дальность   2ПРИТЯНУТЬ

Добыча    1

    1

2. Заряд стихии огня ослабевает
в конце раунда.

Вихревые удары

Атака    2
(цели: все враги на соседних клетках)

3

2

1
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Поздравляем с успешным завершением четвёртого
сценария! Как обычно, доиграйте до конца раунда,
прочитайте текст заключения и награды, затем об-
новите городское поле. Не забудьте записать коли-
чество золотых (2 золотых за 1 монету) и получен-
ный опыт (включая 6 очков опыта за успешное
завершение сценария). Также отметьте 1 галочку,
если вы выполнили своё боевое задание. В каче-
стве награды за успешное завершение сценария
вы получаете новый предмет, который вы можете
найти по номеру в колоде предметов. Эту награду,
в отличие от предыдущих, получает только один
персонаж, так что игроки решают, кто из персона-
жей получит этот предмет. Затем разыграйте го-
родское событие.
Теперь достаньте из конверта персонажа колоду
карт способностей. Каждый персонаж из своей ко-
лоды карт способностей достаёт три карты уровня
«Х»  и  добавляет  их к своему  резерву доступных

карт способностей. Карты уровня «Х» будут до-
ступны в течение всей оставшейся кампании, и
благодаря им при подготовке сценария вы смо-
жете выбирать из большего количества карт. Пер-
сонажи по-прежнему могут брать на руку лишь
столько карт, сколько указано на их планшетах в
правом верхнем углу. Теперь, когда у вас есть
три новые карты, вы можете выбрать, какие три
карты не взять на руку для следующего сцена-
рия. Прежде чем выбрать, вы можете просмотреть
информацию о следующем сценарии. Если вы
пока не готовы сделать выбор, просто не берите
карты «Х». Как правило, эти карты более слож-
ные и ситуативные, чем карты первого уровня,
но в должных условиях эти карты могут быть
очень полезными. Теперь вы можете «сохранить-
ся» или перейти к пятому сценарию и первому
боссу.

Теперь вы готовы к прохождению четвёртого сценария. Прочтите вступление
и особые правила, но не читайте текст после разрыва раздела – для этого вам

нужно будет выполнить определённое условие. Выполнив данное условие,
немедленно прочтите текст и особые правила первого раздела. Проделайте всё
то же самое со вторым разделом. Теперь выберите карты для первого раунда

и возвращайтесь сюда, успешно завершив сценарий.

!

Клетки с жёлтыми границами – это
ключевые объекты. Ключевые объекты
тесно связаны с заданиями некоторых
сценариев (включая этот), и их нужно
уничтожить. В особых правилах указа-
но  их  максимальное  количество очков

здоровья. В таких случаях часто используется па-
раметр «КП», который означает количество персо-
нажей на начало сценария. Таким образом, если
участвуют 3 персонажа, КП+1 равно 4. Ключевые
объекты можно уничтожить только путём умень-
шения их текущего количества очков здоровья до
0. Чтобы отмечать получаемый ключевым объек-
том урон, каждый раз, когда ключевой объект по-
лучает урон, кладите на него жетон урона.

Ключевые объекты считаются врагами для персо-
нажей, и персонажи могут их атаковать. Однако
они невосприимчивы ко всем отрицательным со-
стояниям и вынужденному движению («Оттолк-
нуть» и «Притянуть»). Через клетки с ключевыми
объектами, как и через клетки с препятствиями, не
могут передвигаться фигурки (если только движе-
ние не совершается с эффектом «Прыжок»), но
ключевые объекты – это не препятствия. Как толь-
ко ключевой объект уничтожен, положите на него
жетон разрушения, чтобы показать, что теперь это
обычная клетка, через которую можно передви-
гаться по обычным правилам.

!

Loot      1

Attack       3 Range      2
PULL        1
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Flaming Sickle

000

3. Consume Fire  
with Twirling Stabs 
(bottom action)

Особенность нового сценария: ключевые объекты

Завершение четвёртого сценария
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лоду способностей «Босс», карту ха-
рактеристик «Кровавая опухоль» и
фишку кровавой опухоли. Положи-
те карту характеристик в обычный
конверт с 6 делениями. Поскольку
босс находится в последней комна-
те, не ставьте его фишку на поле.
Обратите также внимание на то,
что, открыв последнюю дверь, вы
выполните условие для прочтения
текста первого раздела, в котором
будут описаны особые правила, от-
носящиеся к боссу.

1

2

3

4

Поздравляем с убийством босса и успешным за-
вершением пятого сценария! Не забудьте прочи-
тать текст заключения и награды, обновить го-
родское поле, отметить галочки, записать количе-
ство золотых (2 золотых за одну монету) и полу-
ченный опыт (включая 6 очков опыта за успеш-

ное завершение сценария). Теперь у вас больше
45 очков опыта, и этого достаточно для повыше-
ния уровня! Последнее, что вам осталось сделать,
прежде чем мы пойдём дальше, – это разыграть
городское событие.

Теперь вы готовы к бою с вашим первым боссом! Не забудьте выбрать карты боевых заданий
и подготовить планшет стихий. Пятый сценарий – последний из описанных в этой книге.
При прохождении этого сценария вы столкнётесь с бóльшими трудностями. Заметьте, ваша
задача – убить босса, а не всех монстров. Вы успешно завершаете сценарий в конце того

раунда, в котором был убит босс, если хотя бы один персонаж не стал изнурённым. Если же
вы вдруг проиграли, см. с. 16, где описывается, что делать в таком случае. Удачи!

!

Для начала откройте пятый сценарий в «Книге
сценариев» и подготовьте поле сценария, включая
«Дополнительную книгу сценариев». Главная осо-
бенность этого сценария в том, что в конце вы бу-
дете сражаться с боссом. Но сперва мы позна-
комимся с двумя отдельными видами ловушек в
элементах сценария. Первый вид ловушек – это
обычные повреждающие ловушки, положите на
них жетоны с 3 уронами. Эффект второго указан-
ного вида ловушек – отрицательные состояния,
положите на эти ловушки соответствующие жето-
ны состояний.
Вместе с обозначенными монстрами достаньте ко-

!
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Завершение пятого сценария

Правила пятого сценария

Механики босса
Все боссы совершают свой ход, используя общую
колоду карт способностей «Босс». В тексте
большинства из этих карт сказано «Особая способ-
ность 1» или «Особая способность 2». Это означает,
что в свой ход босс будет применять одну из двух
своих особых способностей, описанных на его карте
характеристик     . Характеристики босса часто за-
висят от количества персонажей, что обозначается
параметром «КП»     . Боссы также невосприимчивы
к некоторым отрицательным состояниям. Такие со-
стояния указаны слева от набора характеристик
под обозначением уровня   . Обратите внимание,
что конкретно у этого босса базовый показатель
движения обозначен как «–»     . Это означает, что
он не может двигаться, даже если на его картах
способностей указано действие «Движение». Однако
к нему можно применять эффекты «Оттолкнуть» и
«Притянуть»,  а также он может передвигаться, при-
меняя предоставленную способность.
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Повысив свой уровень, вы, возможно, решите, что
пора повысить уровень монстров. Нет, не пора, од-
нако стоит поговорить об уровне сценария. Пер-
вые пять сценариев вы прошли на 1-м уровне
сценария, монстры также были 1-го уровня. Реко-
мендуемый (так называемый «Обычный») уровень
сценария равен среднему уровню персонажей в от-
ряде, делённому на 2 (с округлением вверх). Так, если
все ваши персонажи 2-го уровня, средний уро-
вень, делённый на 2, всё ещё равен 1. Как только
один из персонажей получит 3-й уровень, уровень
сценария станет 2-м. Однако теперь вы можете на-
страивать уровень сценария. Для того чтобы иг-
рать на «Лёгком» уровне сложности, понизьте ре-
комендуемый уровень сценария на 1. Для того что-
бы играть на «Тяжёлом» уровне сложности, по-
высьте рекомендуемый уровень сценария на 1.
Для того чтобы играть на «Очень тяжёлом» уровне
сложности, повысьте рекомендуемый уровень
сценария на 2. На вашем текущем уровне 0-й уро-
вень сценария будет считаться лёгким, 1-й – обыч-
ным, 2-й – тяжёлым и 3-й – очень тяжёлым.
От уровня сценария будет зависеть ряд парамет-
ров. Например, уровень монстра (то есть использу-
емый набор характеристик, определяемый положе-
нием карты в конверте) всегда равен уровню
сценария.

Кроме того, урон повреждающих ловушек, коли-
чество золотых, которое можно получить за 1 мо-
нету, и количество бонусного опыта за успешное
завершение сценария – всё это зависит от уров-
ня сценария (см. таблицу ниже).

Если вы не уверены, какой уровень сценария выбрать,
рекомендуем продолжать играть на 1-м уровне и повы-
сить уровень сценария до 2-го, когда один из персона-
жей получит 3-й уровень.

После любого сценария, если ваше общее количе-
ство очков опыта равно (или больше) минималь-
ному количеству очков опыта, необходимому для
следующего уровня (указано на вашем бланке
персонажа под уровнем), сделайте пометку, что вы
получили следующий уровень, и выполните все
шаги по повышению уровня:

Получив второй уровень, возьмите из конвер-
та вашего персонажа две карты способностей
2-го уровня, выберите одну из них и добавьте
к вашему резерву доступных карт способно-
стей. Повышая уровень, вы всегда будете до-
бавлять одну новую карту, её уровень должен
быть меньше или равен вашему новому уров-
ню. Например, получив 3-й уровень, вы смо-
жете выбрать одну из двух карт 3-го уровня
либо взять оставшуюся карту 2-го уровня.
Получите 1 навык (см. с. 24).
Увеличьте ваше максимальное количество оч-
ков здоровья (красное число на вашем план-
шете персонажа под вашим текущим уров-
нем).

Повысив уровень, персонажи не обнуляют свой
суммарный опыт. Персонаж никогда не теряет
опыт.

1

2
3

! Remove four  cards

ИМЯ ПЕРСОНАЖА

Новый способ взаимодействия с городом: повышение уровня

Повышение уровня до 2-го уровня

Максимальное количество очков здоровья на 2-м уровне
(для алого стража)

Уровень сценария
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� Если игрок не может принять участие в игре
или игру хочет попробовать новый игрок,
вы можете свободно увеличивать или
уменьшать количество игроков. В игре могут
легко принять участие от двух до четырёх
персонажей.  Уровень сценария определяется
средним уровнем персонажей, так что ниче-
го страшного, если персонаж отстаёт или
если новый персонаж начинает с 1-го уров-
ня (со всеми картами 1-го уровня и уровня
«Х»), даже если остальные персонажи более
высокого уровня. Вам лишь надо будет
научить нового игрока правилам игры.

� Способности некоторых боссов слишком
сложные, чтобы их кратко описать на карте
характеристик. Более подробное описание
вы найдёте в особых правилах сценария.

� Если у вас не хватает фишек определённого
типа монстра, чтобы поставить их, поставьте
те, что можете, начиная с мощных монстров,
и не ставьте остальных.

� Когда вы получите 3-й уровень, помимо по-
вышения уровня сценария, вы сможете но-
сить один дополнительный маленький пред-
мет     . Количество маленьких предметов, ко-
торое каждый персонаж при прохождении
сценария может носить с собой, равно поло-
вине уровня персонажа (с округлением
вверх).

� Когда персонаж получит 5-й уровень, он
откроет ещё одну упаковку колоды карт
способностей, в которой находятся карты бо-
лее высокого уровня и особая инструкция.

� Если вы зайдёте в тупик, выясняя, как будет
вести себя монстр, можете обратиться к
«Глоссарию», где на с. 26 вы найдёте обшир-
ное приложение с множеством иллюстриро-
ванных примеров.

� На картах способностей некоторых монстров
встречается действие «Добыча». Подобран-
ные монстром монеты и жетоны сокровищ
убираются в жетонотеку, при этом ничего не
происходит. Если вы хотите получить подо-
бранный монстром жетон сокровища, вам
придётся заново начать прохождение сцена-
рия.

� Некоторые эффекты (например, свойства
предметов) позволяют выполнить действие
вне розыгрыша карт способностей – в таком
случае это действие считается также отдель-
ной способностью.

� В описании некоторых действий встречаются
«пустые» клетки. Клетка считается пустой,
если она находится в пределах поля, ограни-
ченного линией стен сценария, не является
труднопроходимой местностью и на ней нет
фигурок, препятствий, ключевых объектов
или ловушек. Открытые двери, уничтожен-
ные препятствия и уничтоженные ключевые
объекты считаются пустыми клетками, пока
на этих клетках нет фигурки или ловушки.

� Иногда в тексте награды будет указание на
недоступную локацию. Вам нужно отметить
такую локацию на городском поле, вы ни-
когда не сможете проходить этот сценарий.
Вы не сможете пройти все сценарии в режи-
ме кампании. Иногда вам придётся выби-
рать.

� Если вы когда-либо захотите снова начать
проходить кампанию, вам будет трудно об-
новить городское поле, но всё остальное –
это просто колоды карт, которые можно
восстановить. В нижней части каждой карты
есть белый номер. Просто соберите в колоду
все карты по порядку в соответствии с эти-
ми номерами и возьмите новый бланк пер-
сонажа для каждого персонажа.

Ниже изложены несколько правил, с которыми мы вас не успели
познакомить, но они вам понадобятся для дальнейшего прохождения
кампании. Обратите также внимание, что все правила игры подробно

описаны в «Глоссарии», в котором вы найдёте ответы
на возникающие в ходе игры вопросы.

Заключительные правила
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