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ȴȻȹȦɇ�Ȱ�ȺȶȤȷɔ
�ерринот в оņасностиǇ �аронство �елл Ŋже ņалоǃ варвары 
нароķа ŊтōŊк ľиƶлланǃ ņоņавŐие ņоķ влиŗние ķемоновǃ всĺ 
ĳлиже ņоķĳираŖтсŗ к ĵраниŎам королевстваǃ а в �Ŋманныō 
ļемлŗō свиреņствŊет нежитŔ �аľкара �ессмертноĵо. �овет 
ĳаронов не может ķоĵоворитŔсŗ о томǃ какоľ враĵ  
ņреķставлŗет ĳолее серŔĺļнŊŖ ŊĵроļŊǃ не ĵоворŗ Ŋже 
о ķалŔнеľŐиō ķеľствиŗō.

�ем временем в северном ĳаронстве  ортин ĵотовитсŗ 
ņочва ķлŗ новоĵо великоĵо ņротивостоŗниŗ межķŊ  
�ерринотом и силами тŔмыǆ

�оȥȯор�иȧры�
«Descent: Сказания тьмы» — это кооперативная игра для 
компании от 1 до 4 человек, в которой герои будут противо-
стоять силам зла. На протяжении обширной кампании им 
предстоит улучшать свои способности, побеждать врагов, 
исследовать Терринот и творить собственную легенду. Каж-
дый сценарий представляет собой часть кампании «Кровь 
и пламя», во время которой героям предстоит выполнить  
ряд задач, выстояв под натиском врагов.

Исследуя запретные подземелья, тёмные леса и древние 
поля сражений, герои будут пытаться сорвать планы зла 
и набираться сил и опыта. На своём пути им предстоит 
сделать не один трудный выбор, и каждый из них может 
навсегда изменить судьбу Терринота.

�ПрилоȮение�
Для этой игры требуется бесплатное прило-
жение Descent: Legends of the Dark; один 
из игроков должен скачать его на любое 
поддерживаемое устройство. Приложение 
управляет врагами, формирует карту, а также 
отслеживает инвентарь героев и прогресс 
кампании, позволяя игрокам полностью 
сосредоточиться на своих героях и истории, 
в которой они участвуют. Приложение также позволяет 
игрокам сохранять свой прогресс, благодаря чему приклю-
чение можно разбить на ряд игровых сессий.

Чтобы скачать приложение Descent: Legends of the 
Dark, найдите его на Amazon™ Appstore, Apple iOS App 
Store™, Google Play™ или Steam®.

�сȥорка�комПонентоВ�
Перед началом первой партии соберите пластиковые  
фигурки, счётчики здоровья и элементы местности, 
следуя инструкции по сборке компонентов, входящей 
в состав игры.

�стрȾктȾра�ПраВил�
Этот буклет предназначен для того, чтобы научить нович-
ков играть в «Descent: Сказания тьмы». Остановите 
чтение, когда дойдёте до раздела «Правила кампании»: 
в первой партии содержащаяся в нём информация вам 
не понадобится.

Кроме того, в приложении находится 
справочник, который более подробно 

описывает все правила и исклю-
чения. Если во время игры у вас 

возникнут вопросы, вам следует 
искать ответы в справочнике, 

зайдя в него через меню  
настроек приложения.

КńŅņŀĲ�ŃĸńŖ�
ńĲňŉŇŅĸŀ
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1 : во время своей атаки 

сокрушите атакуемого врага.

��Лª¥��

Ножи. �ыстрый.
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1 : во время своей атаки 

сокрушите атакуемого врага.

Ножи. �ыстрый.
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2 : во время своей атаки или 

заőиты, если вы находитесь 

на соседней с другим героем 

клетке, добавьте 1 .

Меч. ¡айŃонт. �ыстрый.

���«¥��

3

2

клинок�Ɂранителя

ŭũ�ŀĲŇŉ�ŅŇŊĻĽŗ

1

1 �: во время своей заőиты добавьте 1  и сосредотоŏьте 1 карту.

�еличественный. �оспеō. �олнечнаŗ ŀовŀа.

досПеɁ��ПȾтника�ȯари

БРОН« �«���А«

�еличественный. �оспеō. �олнечнаŗ ŀовŀа.
�олнечнаŗ ŀовŀа.

БРОН« �«���А«1

�о время своей заőиты 

или заőиты соседнего 

героя добавьте 1 �.

�Ŋннаŗ ŀовŀа. �оспеō.досПеɁ�сȾмрака

Ūű�ŀĲŇŉ�ĳŇŅńĽ

А�С�СС�АР

� наŏале каждого сŎенария ņолуŏайте 1 слуŏайный расходный ņредмет.

�риродный. �еспоŀойный.

сȾмка�с�инȧредиентами�риродный. �еспоŀойный.

�риродный. �еспоŀойный.

А�С�СС�АР

�о время вашей атаки, 

если атакуемый враг уже 

ņолуŏал урон ранее, он 

ņолуŏает на Ŭ 
 больше.

�роļный. �еспоŀойный. 

�сŀвернённый.

кроВоȮадные�
нарȾɂи

Ūū�ŀĲŇŉ�ĲŀňĸňňŊĲŇŅĴ

ОБЫЧНЫЙ

РАСХОДНЫЙ

�о время своего хода ослеņите и обреките врага в ņределах ŭ клеток от вас.

ȧраната��с�ядоВитым�ȧаȯом

ОБЫЧНЫЙ
РАСХОДНЫЙ

�о время своего хода 

совершите шаг�ū 

и ņодготовьте 1 карту.

ȯелье��
иȯ�кролиɂьеȱ�лаПки

ŭū�ŀĲŇŉœ�ŇĲňōŅķńœō�
ņŇĸķŃĸŉŅĴ

расПре
деле

ние�ȥо
ли

2

1 �: восстановите 1   

за каждый  на ŕтой карте.  

�атем ņереверните ŕту карту.

 ениŀс. Исцеление.

1 OO
НАВЫ

К

реде
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е ȥол
и

2

�: восстановите 1 

каждый  на ŕтой карте. 

�атем ņереверните ŕту карту.

 ениŀс. Исцеление.

1 OO
НАВЫ

К

командныȱ�клиɂ

2

1 �: 2 героя в ņределах 

Ŭ клеток от вас могут 

ņодготовить ņо 1 карте.

�идерство.

1 OO

НАВЫК

ŭū�ŀĲŇŉœ�ńĲĴœŀŅĴ

После вашего взаимодействия, 

если в ņределах ŭ клеток 

от вас находится враг,  

ņолуŏите 2  и исņугайте 

1 карту.

наПȾȧ
анны

ȱ

�ŗжёлый.

После вашего взаимодействия, 

если в ņределах ŭ клеток 

вас находится враг, 

ņолуŏите 2 
1

аПȾȧ
анны

ȱ

�ŗжёлый.

После вашего взаимодействия, 

если в ņределах ŭ клеток 

от вас находится враг,  
ņолуŏите 2 .

наПряȮЁнныȱ�ёĵŀий.

Ūũ�ŀĲŇŉ�ńĸķŊĵŅĴ

Ɂод�ȧе
роя

�о время своего хода вы можете совер- 

шить 1 действие манёвра и 2 доņолни- 

тельных действия из указанных ниже.

• исслед
Ован

ие: взаимодействуйте 

с местностью или жетоном.

• бО�: атакуйте врага.

• манёвр
: ņолуŏите оŏки движения 

в колиŏестве, равном своей скорости. 

• ОбнОв
лени

е: ņереверните карту.

• ОсОбО
е�Ʃ���ƪ: 

действие, указанное 

на карте. 

ȯнаɂен
ия�на�к

Ⱦȥик
аɁ

�: успе¡
.

�: усили
е ƨ ņоместите 1 , ŏтобы 

добавить 1 .

��: Зар«д
 ƨ разыграйте � сņособность.

Ɂод ȧероя

�о время своего хода вы можете совер-

шить 1 действие манёвра и 2 доņолни-

тельных действия из указанных ниже.

сслед
Ован

сслед
Ован

ие: взаимодействуйте 

местностью или жетоном.

 атакуйте врага.

анёвр
: ņолуŏите оŏки движения 

колиŏестве, равном своей скорости. 

нОвл
ение:

сОбО
е�Ʃ���ƪ�Ʃ���ƪ

на карте. 

ȯ
: успе¡

�

добавить 1 

��: Зар«дЗар«д
 ƨ разыграйте 

�Ʃ���ƪ

состояния�ȧероеВ

статȾсы�ВраȧоВ

Отравление: во время ŕтаņа ƽ�еŏение 

времениƾ ņолуŏите 1 
 за каждую 

отравленную карту.
испуг: во время ŕтаņа ƽ�еŏение  

времениƾ ņолуŏите 1  на каждую 

исņуганную карту.
травма: ņеревернув травмированную 

карту, ņолуŏите 2 
. 
пОдгОтОвка: в свой ход можете 

сбросить ŕтот жетон с карты,  

ŏтобы ņеревернуть её.
сОсредОтОченнОсть: можете сбросить 

ŕтот жетон, ŏтобы ņеребросить 1 кубик.

Приложение рассчитывает эти эффекты 

автоматически.сОкрушён: ņеред своей активаŎией враг 

ņолуŏает ŭ урона.
Ослеплён: Ǘ1ũư к шансу срабатывания 

доņолнительного ŕŌŌекта оружия героя.

Обречён: в конŎе раунда враг теряет только 

ŕтот статус. Ослаблен: Ƨ2ũư к урону от атаки врага. 

Отвлечён: Ǘ2ũư к урону от атак героев. 

Замедлен: скорость врага уменьшается до 1.

ŭ�ŀĲŇŉœƤņĲŃŗŉŀĽ

ů�ŀĲŇŉ�ĵĸŇŅĸĴ

Воля

Внимание

лоВкость

сила

3
8

Ваерикс

+2 

+1 

0 

-1 

Полудракон-изгой

3

Передышка

Исцеление.
2 : во время вашего хода вы или  

соседний герой восстанавливаете 2 .
«Наш час ещё не пробил.  

Мы с тобой должны выжить».

Лёгкая или средняя броня

Добавьте 1 , и любой герой 
может сбросить 1 состояние.

Ūū�ĻĸŉŅńŅĴ��
ĽňňłĸķŅĴĲńĽŗǋŅĳļŅŇĲ

űũ�ĻĸŉŅńŅĴ�ňŅňŉŅŗńĽľ�
ƩņŅ�Ūů�ŀĲĻķŅĵŅ�ŉĽņĲƪ

ŭũ�ņłĲňŉĽŀŅĴœō�ŌĽĵŊŇŅŀ��
ƩŬŭ�ĴŇĲĵĲǃ�ů�ĵĸŇŅĸĴƪ��

Ľ�Ū�ņŅķņŅŇŀĲ

Ūű�ŌŇĲĵŃĸńŉŅĴ�ņŅłŗ

�ńňŉŇŊŀŎĽŗ�ņŅ�ňĳŅŇŀĸ�
ŀŅŃņŅńĸńŉŅĴ

�ŊŉĸĴŅķĽŉĸłŔ�
ņŅ��ĸŇŇĽńŅŉŊ

Ūů�ņłĲňŉĽŀŅĴœō�
ŃĲŇŀĸŇŅĴ��

ƩņŅ�ŭ�ŀĲĻķŅĵŅ�ŎĴĸŉĲƪ

ů�ņŅķłŅĻĸŀŭŰ�ŕłĸŃĸńŉŅĴ�ŃĸňŉńŅňŉĽ

ŭ�ňŏĺŉŏĽŀĲ�
ļķŅŇŅĴŔŗ
ŭ�ňŏĺŉŏĽŀĲ�

Ūū�ŅňŅĳœō�ŀŊĳĽŀŅĴŪū�ŅňŅĳœō�ŀŊĳĽŀŅĴ

Ůŭ�ĻĸŉŅńĲ�
ĽňŉŅőĸńĽŗ

Малые столы: I101-I303

Большие столы: F101-F303Баррикады: C101-C202

Проёмы: A101-A203

Котёл: E101-E103 Кафедра: M101-M104

E101

M103

E102

M102

E103

M101

M104

I101, I201, I301

I102, I202, I302

A101, A201

D102

D101

D104

D105

D106

D110

D109

D108D107

D103

A102, A202

A103, A203

I103, I203, I303

F103, F203, F303

F101, F201, F301

Descent: Сказания тьмы Схемы сборки : направление соединения : направление сгиба компонента с желобами

C101, C201

C102, C202

F103, F203, F303

F101, F201, F301

F102, F202, F302

D108D107

Колодец: D101-D110

D106

TM

Путеводитель по Терриноту

ű�ŀĲŇŃĲŐŀŅĴ�ķłŗ�ŀĲŇŉ

�состаВ�иȧры�
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�осноВные�Понятия�
В данном разделе описаны основные понятия игры 
«Descent: Сказания тьмы», которые встретятся игрокам 
в процессе изучения правил.

�ȧерои�
Во время партии каждый игрок управляет героем, пред-
ставленным пластиковой фигуркой и соответствующей 
картой героя. Фигурка обозначает местоположение героя 
на поле, а карта героя содержит всю информацию о нём, 
включая характеристики и особые способности.

В начале кампании игрокам доступны только 4 героя, 
но по мере прохождения их станет больше. Перед 
началом каждого сценария игроки могут поменять своих 
героев, кроме того, многие сценарии требуют участия 
определённых героев.

�карты�орȾȮия�и�атаки 
У каждого героя есть 2 оружия, представленных парой 
соответствующих карт. У каждого оружия есть 2 версии: 
обычная на одной стороне карты, которую герой исполь-
зует в начале кампании, и улучшенная на другой стороне 
карты, которую герой может получить в ходе приключе-
ния. Улучшенная версия оружия отмечена символом 
улучшения (�) после слова «Оружие» в левом нижнем 
углу карты.

Обе карты оружия каждого героя помещаются в один  
кармашек, образуя единую двухстороннюю карту�атаки. 
Во время партии герой может переворачивать свою  
карту атаки, чтобы использовать оружие, указанное  
на её другой стороне.

�ПереВораɂиВание�карт 
Во время игры герой может переворачивать свою карту 
героя, карты навыков и карту атаки, собранную из 2 карт 
оружия.

Переворачивание карты изменяет способности героя 
и доступное ему оружие. Кроме того, переворачивание 
карты сбрасывает все лежащие на ней жетоны, в том 
числе жетоны состояний и истощения, которые будут 
описаны далее.

Во время партии игрокам понадобится вовремя перево-
рачивать карты и следить за тем, чтобы в определённый 
момент игры они лежали нужными сторонами вверх.

+1 Воля

Внимание

лоВкость

сила

+2 

-1 

-1 

4
7

Лёгкая броня

Добавьте 1 , и вы можете 
ņереместить 1  с одной карты 
на другую.

Ⱦсиление

1 : ņосле своего броска  
замените 1 � на 2 .

«�аньше Ńои поļнаниŗ были достаточныŃи. 
�еперь они вечны».

£еловек-ŏудотвореŎ
ȼир

2

КĲŇŉĲ�ĵĸŇŅŗ�Ľ�ŌĽĵŊŇŀĲ��ĽŇĲ

1 : во время своей атаки или 
заőиты, если вы находитесь 
на соседней с другим героем 

клетке, добавьте 1 .

���«¥��
4

2

Меч. ¡айŃонт. �ыстрый.
клинок�Ɂранителя

ОР������

ОР�����

�ĽŃĴŅł�ŊłŊŏŐĸńĽŗ�Ʃ�ƪ�ŅļńĲŏĲĸŉǃ�ŏŉŅ�ŕŉŅ�ŊłŊŏŐĸńńĲŗ�
ĴĸŇňĽŗ�ƽКłĽńŀĲ�ōŇĲńĽŉĸłŗƾ

ОР������

ОР������

�ȧȫȻȹȰ�
В начале кампании игрокам доступны следующие 
4 героя.

 · �ŇĽńń, человек-мститель. Неустанно ведёт борьбу 
с врагами и всегда готова защищаться от их 
ответных выпадов.

 · �ĲłĲķĸń, эльф-охотник. Легко приспосабливается 
к любой ситуации и всегда остаётся сосредоточен- 
ным. Способен нанести урон в нужную точку.

 · �ĽŇ, человек-чудотворец. Использует магию, 
чтобы совершать атаки и манипулировать врагами 
с помощью своего феникса.

 · ВĲĸŇĽŀň, полудракон-изгой. Исцеляет отряд 
и обрушивает на врагов свой драконий гнев.

Следующие 2 героя станут доступны по мере 
прохождения кампании.

 · ¤Ĳńň, хиррингс-плут. Использует скрытность 
и высокую подвижность, чтобы совершать 
неожиданные атаки и ускользать от врага 
невредимым.

 · КĸłĽ, дварф-механик. Смелая и любопытная 
героиня, создающая уникальные вещи для себя 
и своих союзников.

�ŉĲŇŉŅĴĲŗ�ŀĲŇŉĲ�ĲŉĲŀĽ��ĲłĲķĸńĲ�ňŅĳĽŇĲĸŉňŗ�ŉĲŀĽŃ�ŅĳŇĲļŅŃǃ�
ŏŉŅĳœ�Ņĳĸ�ŊłŊŏŐĸńńœĸ�Ʃ�ƪ�ĴĸŇňĽĽ�ĸĵŅ�ŅŇŊĻĽŗ�ĳœłĽ�

ňŀŇœŉœ�ĴńŊŉŇĽ
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�ПрилоȮение�
Приложение Descent: Legends of the Dark помогает 
игрокам в ходе кампании: описывает происходящие 
события, объясняет задачи героев, определяет фрагмен-
ты поля и врагов, а также условия победы и поражения. 
Кроме того, приложение сохраняет прогресс кампании 
и инвентарь героев.

Приложение имеет 2 основных экрана: на одном изобра-
жено поле, которое герои исследуют в текущем сцена-
рии, а на другом отображаются все враги, находящиеся 
в игре в данный момент. 

Игроки могут переключаться между этими экранами при 
помощи кнопок в правом верхнем углу. Кнопка выбранно-
го в настоящее время экрана подсвечивается.

Каждый из этих экранов обладает множеством игровых 
функций, которые будут подробно описаны далее.

�Враȧи�
Враги — это разнообразные монстры и злодеи, которых 
герои встречают в ходе партии. Каждый находящийся 
на поле враг обозначается соответствующей фигуркой, 
а информация о нём отслеживается приложением.

Когда враг входит в игру, приложение отображает его 
портрет, присваивает ему маркер определённого цвета, 
который позволяет отличить его от других врагов  
такого же типа, а также указывает место появления  
этого врага на поле.

Перед тем как поместить фигурку врага на поле, игроки 
должны прикрепить к её подставке маркер указанного 
приложением цвета. На маркерах также есть засечки 
для игроков с дальтонизмом (см. «Игроки с дальтониз-
мом» далее).

ȯадаɂа̹�ʰʥˆʱˆʥʲʾʬ�ʵʥʼʥʧʥʹ͂

конеɃ�ɀаȯы

©ŀŇĲń�ņŅłŗ

ȯадаɂа̹�ʰʥˆʱˆʥʲʾʬ�ʵʥʼʥʧʥʹ͂

конеɃ�ɀаȯы

ȥандит� ȥандит�ɀанатик�

�ĳőĽľ�ŕŀŇĲń�ĴŇĲĵŅĴ

КńŅņŀĽ�ĴœĳŅŇĲ�ŕŀŇĲńĲǄ��
ņŅłĸ�ƩňłĸĴĲƪ�Ľ�ĴŇĲĵĽ�ƩňņŇĲĴĲƪ

�ŇĽłŅĻĸńĽĸ�ŊŀĲļœĴĲĸŉǃ�ŏŉŅ�ŀ�ņŅķňŉĲĴŀĸ�ŕŉŅĵŅ�ĴŇĲĵĲ�
ńĸŅĳōŅķĽŃŅ�ņŇĽŀŇĸņĽŉŔ�ŅŇĲńĻĸĴœľ�ŃĲŇŀĸŇ

�ŇĽłŅĻĸńĽĸ�ŊŀĲļœĴĲĸŉǃ�ŏŉŅ�ŀ�ņŅķňŉĲĴŀĸ�ŕŉŅĵŅ�ĴŇĲĵĲ�

�ȰȧȻȹȴȰ�ȼ�ȪȤȶɇȽȹȸȰȯȷȹȷ�
ВНа ребре каждого маркера находится от 1 до 4 за- 
сечек. Если игроки не могут определить нужного 
врага по цвету, им нужно убедиться, что количество 
засечек на маркере, который крепится к фигурке, 
соответствует засечкам на портрете врага 
в приложении.

цвету, им нужно убедиться, что количество 
маркере, который крепится к фигурке, 

соответствует засечкам на портрете врага 

НĲ�ņŅŇŉŇĸŉĸ�ŕŉŅĵŅ�ĴŇĲĵĲ�ŊŀĲļĲńœ�Ŭ�ļĲňĸŏŀĽǃ��
ŉĲŀ�Ļĸ�ŀĲŀ�Ľ�ńĲ�ŃĲŇŀĸŇĸ�Ĵ�ņŅķňŉĲĴŀĸ�ĸĵŅ�ŌĽĵŊŇŀĽ



Ⱥʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊ6

�ПодȧотоВка�к�сɃенариɓ�
Чтобы подготовить кампанию игры в «Descent: Сказания 
тьмы», по порядку пройдите следующие этапы:

1. �ĲņŊňŉĽŉĸ�ņŇĽłŅĻĸńĽĸǂ�Откройте приложение 
Descent: Legends of the Dark и нажмите кнопку  
«Новая кампания». С помощью подсказок прило-
жения создайте ячейку для сохранения прогресса, 
выберите сложность игры и стартовых персонажей.

Ни одно из указанных выше действий, помимо 
создания ячейки сохранения, не является неизмен-
ным. Игроки могут изменять сложность игры в любое 
время, а также могут выбирать других персонажей 
по мере прохождения кампании.

�ķĽńŅŏńĲŗ�ĽĵŇĲǄ�для партии соло игрок выбирает  
2 героев и управляет ими одновременно, при этом  
все остальные правила остаются такими же.

2. ВŅļŔŃĽŉĸ�ŀŅŃņŅńĸńŉœ�ňĴŅĽō�ĵĸŇŅĸĴǂ�Каждый 
игрок берёт карту-памятку, счётчик здоровья, а также 
пластиковую фигурку и карту выбранного им в прило-
жении героя. Затем он берёт следующие 2 стартовые 
карты оружия своего героя:

 » �ŇĽńńǄ�клинок хранителя, утяжелённый  
боевой молот;

 » �ĲłĲķĸńǄ лук из кровавого дерева,  
зеркальные клинки;

 » �ĽŇǄ искривлённый посох, мерцающий жезл;

 » ВĲĸŇĽŀňǄ�шипованный боевой колокол,  
копьё Речного Дозора.

Каждый игрок кладёт одну карту своего стартового 
оружия на другую таким образом, чтобы их улуч-
шенные версии (со знаком �) были направлены 
друг к другу и спрятаны (см. «Карты оружия и атаки» 
на стр. 4). Затем эта пара карт помещается в карма-
шек и во время партии считается единой картой атаки.

Затем каждый игрок подготавливает свою игровую 
зону, куда помещает взятые им компоненты. В начале 
партии игрок может выбрать, какой стороной вверх 
положить свою карту героя и карту атаки (сторона, 
которой карта лежит вверх, считается лицевой).

КĲŇŉĲ�ĵĸŇŅŗǃ�ŌĽĵŊŇŀĲ�Ľ�ňŏĺŉŏĽŀ�
ļķŅŇŅĴŔŗ��ĲłĲķĸńĲ

-1 

Воля

Внимание

лоВкость

сила

0 

+1 

+1 

4
9

2
�редняя броня

Добавьте 1 . �атем вы можете 
ņолуŏить 1 , ŏтобы ņодготовить 
1 карту.

лËȧкая�ПостȾПь

1 : во время своего хода  
совершите шаг�Ū.

«Моей сеŃьи больше нет. Но иō Ŋчениŗ  
всё ещё живŊт во Ńне».

©льŌ-охотник
ȧаʷаʫеʹ

ноВая�камПания 

ȯаȧрȾȯить�камПаниɓ

1 �: во время своей атаки 
добавьте Ŭ . �сли на 

соседних с вами клетках нет 
других героев, вместо ŕтого 

добавьте ŭ .

���«¥��

1

4

�линŀи. �ыстрый.
ȯеркальные�клинки

ОР������

4

ОР����

2 : во время своей атаки 
добавьте 1 . �сли атакуемый враг 

находится на расстоянии Ŭ или 
более клеток от вас, уменьшите 

стоимость ŕтой сņособности на 1 .

��Лª¥��

�Ŋŀ.

2

2

лȾк�иȯ�кроВаВоȧо�дереВа

4

ОР����

2 : во время своей атаки 
добавьте 1 . �сли атакуемый враг 

находится на расстоянии Ŭ или 
более клеток от вас, уменьшите 

стоимость ŕтой сņособности на 1 .

��Лª¥��

�Ŋŀ.

2

2

лȾк иȯ кроВаВоȧо дереВа

�ĳŇĲŉńĲŗ�
ňŉŅŇŅńĲ�ŀĲŇŉœ�

ĲŉĲŀĽ

�ĽŎĸĴĲŗ�
ňŉŅŇŅńĲ�ŀĲŇŉœ�

ĲŉĲŀĽ

4

2 : во время своей атаки 
добавьте 2 . �сли атакуемый враг 

находится на расстоянии Ŭ или 
более клеток от вас, уменьшите 

стоимость ŕтой сņособности на 1 .

��Лª¥��

2

3

�Ŋŀ.
лȾк�иȯ�кроВаВоȧо�дереВа

ОР������
ОР����

1 �: во время своей атаки 
добавьте 2 . �сли на 

соседних с вами клетках нет 
других героев, вместо ŕтого 

добавьте Ŭ .

���«¥��

�линŀи. �ыстрый.

1

3

ȯеркальные�клинки

�ĽŎĸĴĲŗ�

ОР�����
ОР����

1 �: во время своей атаки 
добавьте 2 . �сли на 

соседних с вами клетках нет 
других героев, вместо ŕтого 

добавьте Ŭ .

���«¥��

�линŀи. �ыстрый.

1

3

ȯеркальные клинкк лȾккки состояния�ȧероеВ

статȾсы�ВраȧоВ

Отравление: во время ŕтаņа ƽ�еŏение 
времениƾ ņолуŏите 1 
 за каждую 
отравленную карту.
испуг: во время ŕтаņа ƽ�еŏение  
времениƾ ņолуŏите 1  на каждую 
исņуганную карту.
травма: ņеревернув травмированную 
карту, ņолуŏите 2 
. 
пОдгОтОвка: в свой ход можете 
сбросить ŕтот жетон с карты,  
ŏтобы ņеревернуть её.
сОсредОтОченнОсть: можете сбросить 
ŕтот жетон, ŏтобы ņеребросить 1 кубик.

Приложение рассчитывает эти эффекты 
автоматически.
сОкрушён: ņеред своей активаŎией враг 
ņолуŏает ŭ урона.
Ослеплён: Ǘ1ũư к шансу срабатывания 
доņолнительного ŕŌŌекта оружия героя.
Обречён: в конŎе раунда враг теряет только 
ŕтот статус. 
Ослаблен: Ƨ2ũư к урону от атаки врага. 
Отвлечён: Ǘ2ũư к урону от атак героев. 
Замедлен: скорость врага уменьшается до 1.

КĲŇŉĲƤņĲŃŗŉŀĲ
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3. �ňŉĲńŅĴĽŉĸ�ňŏĺŉŏĽŀ�ļķŅŇŅĴŔŗǂ�Каждый игрок  
устанавливает на своём счётчике здоровья число, 
равное значению здоровья на его карте героя.

4. �ŅļķĲľŉĸ�ŅĳőĽľ�ļĲņĲňǂ�Разделите все жетоны 
по типам и положите их отдельными кучками, создав 
тем самым общий запас. Поместите в общий запас 
фрагменты поля, элементы местности, фигурки врагов, 
карты расходных предметов и карты недугов (пере-
мешивать указанные карты не нужно). Все остальные 
карты верните в коробку с игрой: во время первого 
сценария они не используются.

5. �ŅňŉĲĴŔŉĸ�ňŉĲŇŉŅĴŅĸ�ņŅłĸǂ�Разложите фрагменты 
поля, жетоны, элементы местности и фигурки соглас-
но указаниям приложения.

На каждом фрагменте поля указан особый код,  
позволяющий легко отыскать нужный фрагмент. 
Оставьте достаточно места в игровой зоне для  
расширения поля в ходе партии.

�ĲłĲķĸń�ńĲŏĽńĲĸŉ�ňŎĸńĲŇĽľ�ňŅ�ļńĲŏĸńĽĸŃ�ļķŅŇŅĴŔŗ�Ų

�ķŅŇŅĴŔĸ�
ĵĸŇŅŗ

4
9

�ķŅŇŅĴŔĸ�

�ĲļŃĸňŉĽŉĸ�ŌŇĲĵŃĸńŉ�ņŅłŗ�Ūů¶ǃ�ū�ķĸŇĸĴĲ�Ľ�Ū�ĻĸŉŅń�ŅĳļŅŇĲǂ

После вашего взаимодействия, 
если в ņределах ŭ клеток 

от вас находится враг,  
ņолуŏите 2 .

наПряȮЁнныȱ
�ёĵŀий.

КĲŇŉœ�ńĸķŊĵŅĴ

ОБЫЧНЫЙРАСХОДНЫЙ

�о время своего хода 
совершите шаг�ū 

и ņодготовьте 1 карту.

ȯелье��
иȯ�кролиɂьеȱ�лаПки

КĲŇŉœ�ŇĲňōŅķńœō�ņŇĸķŃĸŉŅĴ

КŅķ�ŌŇĲĵŃĸńŉĲ�
ņŅłŗ
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�Ɂод�сɃенария�
Одна партия в «Descent: Сказания тьмы» представляет 
собой один с¢енари�, состоящий из серии раундов.  
Каждый раунд, в свою очередь, состоит из 2 фаз,  
которые разыгрываются в следующем порядке: 

1.  ĲļĲ�ĵĸŇŅĸĴǂ�В этой фазе герои могут перемещаться 
по полю, атаковать врагов и взаимодействовать  
с окружением.

2.  ĲļĲ�ŉŔŃœǂ�В этой фазе приложение разыгрывает 
эффекты, задаваемые пройденным временем,  
врагами и сценарием.

После завершения фазы тьмы начинается новый раунд 
и новая фаза героев. Игроки продолжают таким образом 
разыгрывать раунд за раундом до конца сценария.

�ɀаȯа�ȧероеВ�
Во время фазы героев игроки сами выбирают, в каком 
порядке они будут ходить. Этот порядок может меняться 
от раунда к раунду. После того как каждый герой сделал 
ход, игроки нажимают кнопку «Конец фазы» в приложе-
нии и переходят к фазе тьмы. 

В свой ход каждый герой может совершить не более 
3 действий в любом порядке: 1 действие манёвра и 2 до-
полнительных действия по своему выбору. Герой может 
совершить одно и то же действие несколько раз. На-
пример, Бринн может совершить действие боя, а затем 
дважды совершить действие манёвра.

Каждому герою доступны на выбор следующие  
5 действий:

 · манёвр;

 · бой;

 · исследование;

 · обновление;

 · особое.

Каждое из этих действий рассмотрено более подробно 
далее.

�манȭВр 
Действие манёвра позволяет герою перемещаться 
по полю. Когда герой совершает действие манёвра, 
он получает очки движения в количестве, равном его 
скорости.

Герой может потратить 1 очко движения, чтобы переме-
ститься на соседнюю клетку. Все фрагменты поля разде-
лены на клетки, и две клетки, у которых есть общая сторо-
на или угол, считаются соседними.

Герой не может переместиться на клетку с врагом или 
элементом местности, однако он может переместиться 
на клетку с другим героем, если после этого он сразу же 
покинет эту клетку.

Герой может не тратить все очки движения за раз  
и прерывать своё перемещение для совершения  
других действий.

После завершения хода героя все его непотраченные 
очки движения сгорают. Они не переносятся  
на следующий ход.

Задержанные герои 
Герой Задер�ан, если он стоит на соседней с врагом 
клетке. Когда герой становится задержанным, он теряет 
все очки движения. Если задержанный герой должен 
получить более 1 очка движения, вместо этого он полу- 
чает только 1 очко движения. 

ȯадаɂа̹�ʰʥˆʱˆʥʲʾʬ�ʵʥʼʥʧʥʹ͂

конеɃ�ɀаȯы

ȥандит� ȥандит�ɀанатик�

3
10

£еловек-мститель
ȥриʹʹ

�ŀŅŇŅňŉŔ�ŀŅŇŅňŉŔ�ŀŅŇŅňŉŔ

�ŅňĸķńĽŃĽ�ķłŗ�ŀłĸŉŀĽ�ň�ĵĸŇŅĸŃ�
ňŏĽŉĲŖŉňŗ�ű�ņŅķňĴĸŏĸńńœō�ŀłĸŉŅŀ
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Жетоны обзора
Жетоны обзора обозначают различные места 
на поле, представляющие интерес для геро-
ев. Подойдя к ним, герои могут расширять 
игровое поле, открывать нечто новое или 
активировать ловушки.

Переместившись на клетку с жетоном обзора или на со-
седнюю с ним клетку, герой должен ńĸŃĸķłĸńńŅ акти-
вировать этот жетон. Для этого он выбирает свой портрет 
в приложении и перетаскивает его на этот жетон обзора. 
Это не является действием.

Если такое перемещение произошло в результате какого- 
либо эффекта в фазе тьмы, герой активирует жетон  
обзора в начале следующего раунда.

�ĸŉŅń�
ŅĳļŅŇĲ

�ȺȻȰȷȫȻ�ȺȫȻȫȷȫɅȫȸȰɔ�
Бринн хочет переместиться к расположенному неподалёку сундуку с сокровищем, чтобы обыскать его. Для этого 
она совершает действие манёвра. Её значение скорости равно 3, поэтому она получает 3 очка движения.

1. Бринн тратит первое очко движения, чтобы переместиться вправо.

2. Она тратит второе очко движения, чтобы переместиться по диагонали на клетку с Сиром.

3. Затем она тратит третье очко движения, чтобы переместиться направо и немедленно уйти с клетки Сира. 
Ей нужно пройти ещё немного, поэтому она совершает ещё одно действие манёвра и получает ещё 3 очка 
движения.

4. Бринн тратит четвёртое очко движения, чтобы переместиться на клетку, соседнюю с сундуком. В качестве своего 
последнего действия в этом раунде она совершает действие исследования и обыскивает сундук.

5. Затем она тратит пятое очко движения, чтобы переместиться на клетку, соседнюю с котлом, и завершает свой 
ход. Её последнее очко движения при этом сгорает.

�ȺȻȰȷȫȻ�ȺȫȻȫȷȫɅȫȸȰɔ�ȯȤȪȫȻȮȤȸȸȹȧȹ�ȧȫȻȹɔ�
В свой предыдущий ход Бринн обыскала сундук и теперь хочет атаковать умертвие. Она совершает действие 
манёвра и получает 3 очка движения.

1. Она тратит первое очко движения, чтобы переместиться 
на клетку, соседнюю с умертвием. Теперь Бринн считается 
задержанной, поэтому она теряет все свои оставшиеся очки 
движения.

2. Вторым своим действием она атакует умертвие (см. «Бой» 
на стр. 10), но ей не удаётся победить его, поэтому она  
по-прежнему задержана.

3. В качестве последнего, третьего, действия Бринн совершает ещё 
одно действие манёвра. Так как она по-прежнему задержана, 
она получает только 1 очко движения и тратит его, чтобы 
переместиться прочь от умертвия. 

�ŇĽńń�ņĸŇĸŃĸňŉĽłĲňŔ�ńĲ�ŀłĸŉŀŊǃ�ňŅňĸķńŖŖ�ň�ŕŉĽŃ�
ĻĸŉŅńŅŃ�ŅĳļŅŇĲǃ�Ľ�ķŅłĻńĲ�ĲŀŉĽĴĽŇŅĴĲŉŔ�ĸĵŅǃ��

ņŇĸĻķĸ�ŏĸŃ�ņŇŅķŅłĻĽŉŔ�ňĴŅľ�ōŅķ
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�ȥоȱ 
Действие боя позволяет герою атакОвать врага, чтобы 
убрать его с поля в случае победы. Пример атаки героя 
описан на стр. 12.

При атаке герой использует оружие, указанное на лице-
вой стороне его карты атаки. Игрок может атаковать только 
того врага, чья фигурка находится в пределах дальнОсти 
и на линии�видимОсти фигурки его героя.

Дальность
Дальность позволяет определить, находится ли враг 
в радиусе поражения оружия. Враг на соседней клетке 
с героем находится в пределах дальности любого ору-
жия. Если на карте оружия героя указано ключевое слово 
ƽв§падƾ, то в пределах его дальности находятся все 
враги в пределах 2 клеток от этого героя.

Если на карте оружия указано значение дальности, то ата-
ка этим оружием считается дальней. Герои могут совер-
шать дальние атаки против врагов как на соседних, 
так и не на соседних клетках.

При атаке оружием со значением дальности герой 
должен определить дальность до врага. Для этого герой 
считает количество клеток между его фигуркой и фигуркой 
врага по кратчайшему маршруту. Подсчёт начинается на 
клетке, соседней с клеткой героя, и заканчивается на 
клетке с фигуркой врага. Если полученное число меньше 
или равно дальности оружия, то враг находится в преде-
лах дальности оружия.

Линия видимости
Линия видимости показывает, что видит каждая фигурка. 
Для определения линии видимости герой проводит вооб-
ражаемую прямую линию из центра занимаемой им клетки 
до центра клетки другой фигурки. Если на этой линии ока-
зывается край поля или клетка с блокирующим элементом 
местности, линия видимости считается ЗаблОкирОваннО�. 
Блокирующие элементы местности показаны на стр. 22.

Углы клеток и фигурки не блокируют линию видимости.

Фигурка ńĸ�ŃŅĻĸŉ атаковать другую фигурку, если линия 
видимости между ними заблокирована.

ОР����

3

ОР����

2 : во время своей атаки 
ņеребросьте 1 кубик.

��Лª¥��

�рбалет.

2

4

сВерɁтоɂныȱ�арȥалет

�ĲłŔńŅňŉŔ�
ĲŉĲŀĽ�ŅŇŊĻĽŗ

ВŇĲĵ�ňņŇĲĴĲ�ńĲōŅķĽŉňŗ�ńĲ�ňŅňĸķńĸľ�ň��ĲłĲķĸńŅŃ�ŀłĸŉŀĸǃ�
ņŅŕŉŅŃŊ�ĵĸŇŅľ�ŃŅĻĸŉ�ĲŉĲŀŅĴĲŉŔ�ĸĵŅ�łŖĳœŃ�ŅŇŊĻĽĸŃǂ�ВŇĲĵ�
ňłĸĴĲ�ńĲōŅķĽŉňŗ�ńĲ�ŇĲňňŉŅŗńĽĽ�Ŭ�ŀłĸŉŅŀ�Ņŉ��ĲłĲķĸńĲǃ�
Ľ�ŏŉŅĳœ�ĲŉĲŀŅĴĲŉŔ�ĸĵŅǃ�ĵĸŇŅŖ�ņŅŉŇĸĳŊĸŉňŗ�ŅŇŊĻĽĸ�

ňŅ�ļńĲŏĸńĽĸŃ�ķĲłŔńŅňŉĽ�Ŭ�ĽłĽ�ĳŅłŔŐĸ

111

222222

3333

�ĽńĽŗ�ĴĽķĽŃŅňŉĽ�ķŅ�ĴŇĲĵĲ�ū�ļĲĳłŅŀĽŇŅĴĲńĲ�ķĸŇĸĴŅŃǂ�
�ķńĲŀŅ�łĽńĽŗ�ĴĽķĽŃŅňŉĽ�ķŅ�ĴŇĲĵŅĴ�Ū�Ľ�Ŭ�ńĸ�ļĲĳłŅŀĽŇŅĴĲńĲ

видимости между ними заблокирована.

1

2

3

ɀȾȸȴɃȰɔ�ȹȺȻȫȪȫȶȫȸȰɔ�
�ȶȰȸȰȰ�ȦȰȪȰȷȹȼȽȰ�

Если игрок затрудняется с определением 
линии видимости, он может выбрать 
пункт «Линия видимости» в меню настро-
ек приложения. Затем игрок выбирает 
нужную клетку, после чего приложение 
подсвечивает все клетки, которые нахо-
дятся на линии видимости от неё. 
Приложение также показывает дальность 
от выбранной клетки: красные клетки — соседние, 
оранжевые находятся в пределах 2 клеток, жёлтые 
— в пределах 3 клеток и более. 

�ĽńĽŗ�ĴĽķĽŃŅňŉĽ�Ņŉ�ĴœĳŇĲńńŅľ�ŀłĸŉŀĽ�ķŅ�Ĵňĸō�
ņŅķňĴĸŏĸńńœō�ŀłĸŉŅŀ�ńĸ�ļĲĳłŅŀĽŇŅĴĲńĲǃ�ŅķńĲŀŅ�łĽńĽŗ�

ĴĽķĽŃŅňŉĽ�ķŅ�ŀłĸŉŅŀ�ļĲ�ķĴĸŇŔŖ�ļĲĳłŅŀĽŇŅĴĲńĲ

�ĸńŖ�
ńĲňŉŇŅĸŀ



11Ⱥʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊ

Атаки героев
Чтобы атаковать врага, герой выбирает свой портрет 
в приложении и перетаскивает его на изображение  
атакуемого врага.

После этого в приложении открывается экран атаки героя, 
в котором герой выбирает используемое оружие (указан-
ное на лицевой стороне его карты атаки). Затем он бро- 
сает кубики, указанные рядом с символом атаки на его 
карте героя. 

Как правило, чем больше герой выбросит успехов (), 
тем больше урона он нанесёт врагу. Герой разыгрывает 
выпавшие на кубике символы следующим образом.

 · �ňņĸō�Ʃƪǂ�Герой может тратить успехи, чтобы наносить 
урон врагу.

 · �ňĽłĽĸ�Ʃ�ƪǂ�Герой может поместить на свои карты 
жетоны истощения, чтобы за каждый из них заме-
нить 1 усилие (�) на 1 успех (). Истощение описано 
на стр. 18. 

 · �ĲŇŗķ�Ʃ�ƪǂ�Герой может тратить заряды, чтобы ра-
зыгрывать заряжаемые способности. Они обладают 
различными эффектами и описаны на стр. 20.

При помощи кнопки «>» герой вводит в приложение 
число успехов (), потраченных им на нанесение урона 
врагу, и нажимает кнопку «Подтвердить». 

За каждый успех враг получает урон (
), который авто-
матически уменьшает его здоровье. Количество урона, 
полученного врагом за каждый успех, определяется 
значением урона оружия, которое использовал герой. 

Защита и способности врага
У каждого врага есть значение защиты, указанное рядом 
с его шкалой здоровья. После каждой атаки по врагу 
приложение снижает полученный им урон на случайное 
значение в диапазоне от 0 до указанного значения защиты.

Большинство врагов также обладают защитными способ-
ностями, которые герои разыгрывают, когда проводится 
атака по такому врагу.

Типы урона
Каждое оружие наносит урон одного или не-
скольких типов, что указано в левой части его 
карты. Все враги уязвимы к определённым 
типам урона. Когда герой атакует врага, при-
ложение добавляет к каждому потраченному 
успеху 1 дополнительный урон за каждый 
тип урона используемого оружия, к которому 
уязвим этот враг. 

Типы урона, к которым уязвимы враги, изначально 
обозначены в приложении вопросительным знаком. 
Когда такой враг впервые получает урон того типа, к кото-
рому он уязвим, эта уязвимость раскрывается игрокам 
и остаётся видной до конца кампании.

ȯадаɂа̹�ʰʥˆʱˆʥʲʾʬ�ʵʥʼʥʧʥʹ͂

конеɃ�ɀаȯы
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�ȺȻȰȷȫȻ�ȤȽȤȴȰ�ȧȫȻȹɔ�
  
1. Сир совершает действие боя, чтобы атаковать врага. 

Оружие, которым он экипирован, «Мерцающий 
жезл», имеет значение дальности 4, поэтому он 
должен выбрать врага в пределах 4 клеток от себя. 

2. Враг 3 не находится в пределах дальности атаки 
Сира, поэтому Сир не может его атаковать. Враги 
1 и 2 находятся в пределах дальности атаки, но 
линия видимости до врага 1 заблокирована краем 
поля, поэтому Сир может атаковать только врага 2.

3. Сир выбирает в приложении портрет своего героя 
и перетаскивает его на фигурку врага 2, чтобы  
начать атаку.

4. На запрос приложения Сир подтверждает, что он 
использует «Мерцающий жезл». Затем он бросает 
1 оранжевый кубик, указанный на карте его героя, 
и получает 1 успех () и 2 усилия (�).

5. Сир помещает 1 жетон истощения на свою карту 
атаки, чтобы заменить 1 усилие (�) на успех (),  
и в итоге получает 2 успеха. Он вводит их 
в приложение, дважды нажимая кнопку «>», 
и нажимает кнопку «Подтвердить». 

6. Приложение подсчитывает результат атаки. Каждый 
успех «Мерцающего жезла» наносит 2 урона. 
Поскольку «Мерцающий жезл» имеет рубящий (
)  
тип урона, к которому враг уязвим, тот получает 
1 дополнительный урон за каждый успех. Таким 
образом, атака Сира наносит врагу 6 урона. 

7. Значение защиты врага равно 2, поэтому 
нанесённый урон снижается на случайное число 
от 0 до 2. В данном случае приложение снижает 
урон на 1, поэтому враг получает 5 урона и у него 
остаётся 22 здоровья.

8. Также разыгрывается защитная способность 
фанатика. Приложение выбирает случайного врага, 
и когда этот враг будет совершать свою следующую 
атаку, к ней будет добавлено 2 урона. 

ȯадаɂа̹�ʰʥˆʱˆʥʲʾʬ�ʵʥʼʥʧʥʹ͂

конеɃ�ɀаȯы

ȥандит� ȥандит�ɀанатик�

4

ОР����

2

2 : ņосле вашей атаки любой 
герой может совершить шаг�ū.

���«¥��

�еļл. Неборождённый.

3

мерɃаɓɅиȱ�Ȯеȯл

4

2

77

1

2

3

222222

�
2

�
+

�
+

�
=

�
6

�
+
�
2


�
1


�
1

�ŊŏĸńĽŀǄ�слуŏайный враг  
добавляет 2 
 к своей  
следуюőей активаŎии.



13Ⱥʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊ

�исследоВание 
Действие исследования позволяет герою обыскивать 
окружение и взаимодействовать с жетонами и элемента-
ми местности на поле, что может продвинуть или изме-
нить сюжет сценария, а также предоставить героям 
особые возможности и варианты выбора.

Когда герой совершает действие исследования, он  
вЗаимОде�ствует с элементом местности или жетоном 
исследования. Данный компонент должен находиться 
на одной клетке с героем или на соседней с ним клетке. 
При взаимодействии игрок выбирает в приложении 
портрет своего героя и перетаскивает его на нужный 
компонент, а затем следует указаниям приложения.

Взаимодействие с элементом местности или жетоном  
может привести к различным эффектам, таким как проведе-
ние проверки, получение предметов и расширение игро-
вого поля. Правила проведения проверок описаны далее. 

Герой может выбрать любой элемент местности или 
жетон, нажав на него в приложении, что позволит ему по-
лучить больше информации. Это не является действием.

�оȥноВление 
Действие обновления позволяет герою перевернуть одну 
из карт в своей игровой зоне. Таким образом герой может 
сменить свою способность или оружие на нечто более 
полезное в текущей ситуации.

Совершая это действие, герой может перевернуть свою 
карту героя, свою карту атаки или одну из своих карт  
навыков. О навыках рассказывается на стр. 28.

Когда герой переворачивает карту (по любой причине),  
он сбрасывает с неё Ĵňĸ жетоны. Это отличный способ 
избавиться от жетонов истощения и некоторых состояний. 

�осоȥые�деȱстВия�͖�) 
На многих картах есть способности, перед описанием 
которых указан символ особого действия (�). Число перед 
символом указывает, сколько действий герою нужно 
потратить для совершения такого особого действия.

�ĸŉŅń�ĽňňłĸķŅĴĲńĽŗ� ©łĸŃĸńŉ�ŃĸňŉńŅňŉĽ

�ŇĽńń�ņĸŇĸŉĲňŀĽĴĲĸŉ�ňĴŅľ�ņŅŇŉŇĸŉ�ńĲ�ňŊńķŊŀǃ��
ŏŉŅĳœ�ĽňňłĸķŅĴĲŉŔ�ĸĵŅ

ПроВокаɃия

3

2 : во время активаŎии врага 
на соседней с вами клетке 

станьте его Ŏелью. �о время 
своей заőиты добавьте 1 .

�ļаиŃовырŊчŀа. �ащитниŀ.

1 OOНАВЫК

ПолеВая�медиɃина

2

2 : ņосле того как вы 
ņобедили врага, вы или 
соседний герой можете 

восстановить 2 .

�аŀонниŀ.

1 OOНАВЫК

аɃия
�ļаиŃовырŊчŀа. �ащитниŀ.

ПолеВая
�ļаиŃовырŊчŀа. �ащитниŀ.

станьте его Ŏелью. �о время 
своей заőиты добавьте 1 
станьте его Ŏелью. �о время 
своей заőиты добавьте 1 своей заőиты добавьте 1 

: во время активаŎии врага 
соседней с вами клетке 

станьте его Ŏелью. �о время 
.

станьте его Ŏелью. �о время станьте его Ŏелью. �о время 
своей заőиты добавьте 1 своей заőиты добавьте 1 

: во время активаŎии врага 
соседней с вами клетке соседней с вами клетке 

станьте его Ŏелью. �о время 


соседней с вами клетке 
станьте его Ŏелью. �о время 
своей заőиты добавьте 1 
станьте его Ŏелью. �о время 
своей заőиты добавьте 1 
станьте его Ŏелью. �о время 
своей заőиты добавьте 1 своей заőиты добавьте 1 своей заőиты добавьте 1 

3

�łŗ�ŇŅļœĵŇœŐĲ�ŕŉŅľ�ňņŅňŅĳńŅňŉĽ�
ĵĸŇŅŖ�ńŊĻńŅ�ņŅŉŇĲŉĽŉŔ�ū�ķĸľňŉĴĽŗ

: атакуйте врага дважды. 
�о время каждой из ŕтих атак 

добавьте 1 .

2 �: атакуйте врага дважды. 
�о время каждой из ŕтих атак 
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�ɀаȯа�тьмы�
Фаза тьмы представляет собой период времени, в течение 
которого враги и другие элементы сценария пытаются по-
мешать героям достичь своих целей. В фазе тьмы игрокам 
необходимо следовать указаниям приложения. Далее 
приведено краткое описание каждого этапа фазы тьмы:

1. �ĸŏĸńĽĸ�ĴŇĸŃĸńĽǂ�Герои с состояниями «отравлен» 
и «испуган» подвергаются действию соответствующих 
эффектов (см. стр. 20). Также каждый герой может 
сбросить 1 жетон истощения (см. стр. 18).

2. АŀŉĽĴĲŎĽŗ�ĴŇĲĵŅĴǂ�Приложение по очереди активи-
рует всех врагов на игровом поле, указывая, как они 
перемещаются и атакуют. Подробнее об активации 
врагов см. стр. 15.

3. �ŎĸńĲŇĽľǂ�Приложение сообщает о новых событиях, 
размещает новых врагов на поле, обновляет задачи 
героев и т. д. 

4. �łĲńœǂ�Некоторые враги могут замышлять сделать 
что-то мощное или хитрое в следующем раунде. 
В этом случае приложение показывает сообщение, 
которое намекает на намерения врага.

�Поȥеда�и�ПораȮение�
В каждом сценарии перед героями ставятся определён-
ные задачи, указанные в верхней части экрана.

Если герои выполняют последнюю задачу сценария,  
они побеждают и сценарий завершается.

Если герои не могут выполнить последнюю задачу или 
если какой-либо герой с тяжёлым недугом снова получа-
ет ранение, герои проигрывают и сценарий завершается. 
Подробнее о ранениях и недугах см. стр. 18.

Когда завершается текущий сценарий, герои переходят 
к следующему. Исход каждого сценария (как победа, так 
и поражение героев) может повлиять на последующие 
сценарии и другие аспекты кампании.

ȯадаɂа̹�ʰʥˆʱˆʥʲʾʬ�ʵʥʼʥʧʥʹ͂

конеɃ�ɀаȯы
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�актиВаɃия�ВраȧоВ�
В фазе тьмы каждый враг активируется, чтобы сделать 
ход. При активации враг, как правило, перемещается 
к определённому герою и атакует его. 

Порядок активации врагов задаётся приложением. Когда 
наступает ход врага, приложение открывает экран актива-
ции, на котором присутствует изображение врага, его имя 
или название и прочая информация, используемая для  
его активации.

�Выȥор�Ƀели�
Во время своей активации каждый враг стремится атако-
вать определённого героя. Такой герой является ¢ельª 
этого врага и указывается на его экране активации. При 
активации враг перемещается так, чтобы атаковать свою 
цель, если это возможно.

Если враг не может атаковать выбранную цель, вместо 
этого целью становится ближайший к врагу герой. Если 
ближайшими к врагу являются несколько героев, целью 
становится тот из них, у кого в настоящее время меньше 
всего здоровья. Если таких героев тоже несколько, игроки 
сами выбирают, кто из подходящих героев становится 
новой целью атаки врага.

Если враг не может никого атаковать во время своей  
активации, он перемещается в сторону ближайшего  
героя, у которого меньше всего здоровья. 

�ПеремеɅение�
Первое, что враг делает при активации, —  
это перемещение. Во время активации враг 
получает очки движения в количестве, рав- 
ном его скорости. Если враг задержан, 
вместо этого он получает только 1 очко 
движения.

Затем враг тратит очки движения, чтобы 
переместиться на клетку, с которой он может 
атаковать свою цель. Если у врага не указана 
дальность атаки, он перемещается на клет-
ку, соседнюю со своей целью. Если у врага 
указана дальность атаки, он перемещается 
так, чтобы расстояние между ним и целью стало ŇĲĴńŅ 
значению дальности либо максимально к нему прибли-
зилось. Таким образом, враг может отойти от своей цели, 
если находится к ней слишком близко, или подойти 
к ней, если находится слишком далеко. 

Враг не может переместиться на клетку с героем или 
элементом местности, однако он может переместиться 
на клетку с другим врагом, если после этого он сразу же 
покинет эту клетку.

�дальность�и�линия�Видимости 
Враг с дальней атакой должен иметь линию видимости 
до своей цели от клетки, на которую он перемещается. 
Если такая линия видимости заблокирована от всех кле-
ток, находящихся от цели на расстоянии, равном даль-
ности атаки врага, то враг перемещается на максимально 
отдалённую от цели клетку, находящуюся в пределах 
дальности и на линии видимости.

Определение линии видимости и дальности происходит 
по тем же правилам, что описаны в разделе «Бой»  
на стр. 10.

�ȯадерȮанные�Враȧи 
По аналогии с героями враг, который активировался  
на соседней с героем клетке или переместился на неё, 
становится задержанным. 

Враги всегда стараются по возможности не становиться 
задержанными. Однако данное условие определяется 
только после соблюдения всех остальных условий  
перемещения.

©ŀŇĲń�ĲŀŉĽĴĲŎĽĽ�ĴŇĲĵĲ

ɀанатик�

ПрерВать� ȧотоВо

¢ĸłŔǄ��ŇĽńń

�ńŅľńœľ�ōłœňŉǄ�ņосле броска кубиков, если Ŏель  
не выбросила �, она отравляет свою карту героя.

�ĲłŔńŅňŉŔ�
ĲŉĲŀĽ�
ĴŇĲĵĲ

�ŀŅŇŅňŉŔ�
ĴŇĲĵĲ
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�атаки�ВраȧоВ�
Переместившись, враг атакует свою цель 
и наносит ей урон в количестве, равном 
значению урона, указанному на экране 
активации. 

Атакованный герой защищается, пытаясь 
снизить получаемый урон. Для этого он бросает кубик, 
указанный рядом с символом защиты на своей карте  
героя. Затем он разыгрывает выпавшие на кубике  
символы следующим образом.

 · �ňņĸō�Ʃƪǂ Герой может потратить выпавшие успехи, 
чтобы за каждый из них снизить полученный  
урон на 1.

 · �ňĽłĽĸ�Ʃ�ƪǂ�Герой может поместить на свои карты 
жетоны истощения, чтобы за каждый из них заме-
нить 1 усилие (�) на 1 успех (). Истощение описано 
на стр. 18. 

 · �ĲŇŗķ�Ʃ�ƪǂ�Герой может потратить выпавшие заряды, 
чтобы разыграть заряжаемые способности. Они 
обладают различными эффектами и описаны 
на стр. 20.

После снижения урона герой получает весь урон, 
который остался. Для этого он поворачивает свой счётчик 
здоровья, уменьшая здоровье на количество полученно-
го урона. Эффекты, срабатывающие при уменьшении 
здоровья героя до 0, описаны на стр. 18. 

�осноВная�сПосоȥность�Враȧа�
У каждого врага есть своя способность (например, 
«Гнойный хлыст» фанатика), которая влияет на его актива-
цию. При активации врага герои зачитывают и разыгрыва-
ют его способность.

�ПрерыВание�
На экране активации есть кнопка «Прервать», которую 
герои могут нажать, если им нужно разыграть эффект, 
который срабатывает перед активацией врага или  
во время неё.

Когда герой нажимает кнопку «Прервать», экран актива-
ции закрывается, позволяя героям вернуться к основным 
экранам приложения. Когда герои готовы продолжить 
активацию врага, они нажимают кнопку «Продолжить 
активацию». 

ВŅ�ĴŇĸŃŗ�ňĴŅĸľ�ļĲőĽŉœ��ĲłĲķĸń�ĳŇŅňĲĸŉ�Ū�ŏĺŇńœľ�ŀŊĳĽŀ

�ĽŃĴŅł�
ļĲőĽŉœ
�ĽŃĴŅł�
ļĲőĽŉœ

с +1 с +1 

ВŅ�ĴŇĸŃŗ�ňĴŅĸľ�ļĲőĽŉœ��ĲłĲķĸń�ĳŇŅňĲĸŉ�Ū�ŏĺŇńœľ�ŀŊĳĽŀ

здоровья героя до 0, описаны на стр. 18.здоровья героя до 0, описаны на стр. 18.

�ĲłĲķĸń�ņŅłŊŏĲĸŉ�ŭ�ŊŇŅńĲ

ɀанатик�

ПрерВать� ȧотоВо

¢ĸłŔǄ��ŇĽńń

�ńŅľńœľ�ōłœňŉǄ�ņосле броска кубиков, если Ŏель  
не выбросила �, она отравляет свою карту героя.

ȧотоВоПрерВать

ПродолȮить�актиВаɃиɓ

ȺȻȤȦȰȶȹ�ȧȫȻȹȰɂȫȼȴȹȧȹ�
�ȺȻȰȴȶɓɂȫȸȰɔ�

Во время активации врагов игрокам необходимо 
следить, чтобы враги перемещались и использовали 
свои способности максимально эффективно, 
а также чтобы они не становились задержанными, 
если это возможно. В остальных случаях игрокам 
необязательно перемещать врагов так, чтобы они 
максимально эффективно противостояли героям.

�ŇŅń�
ĴŇĲĵĲ
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�ȺȻȰȷȫȻ�ȤȴȽȰȦȤɃȰȰ�ȦȻȤȧȤ�

ɀанатик�

ПрерВать� ȧотоВо

¢ĸłŔǄ��ŇĽńń

�ńŅľńœľ�ōłœňŉǄ�ņосле броска кубиков, если Ŏель  
не выбросила �, она отравляет свою карту героя.

ɀанатик�

ПрерВать� ȧотоВо

¢ĸłŔǄ��ŇĽńń

�ńŅľńœľ�ōłœňŉǄ�ņосле броска кубиков, если Ŏель  
не выбросила �, она отравляет свою карту героя.

1. Приложение активирует фиолетового фанатика 
и указывает его целью Бринн. Скорость этого врага 
составляет 3, дальность его атаки тоже 3.

2. Фанатик не задержан, поэтому получает 3 очка 
движения. Поскольку дальность его атаки состав- 
ляет 3, он стремится находиться строго в 3 клетках  
от Бринн. Из всех клеток, находящихся 
на расстоянии 3 клеток от Бринн, фанатик 
перемещается на клетку с зелёной отметкой: 
так его линия видимости до Бринн не будет 
заблокирована и он не будет задержан.

3. Фанатик атакует Бринн. Чтобы защититься, она 
бросает чёрный кубик и получает 1 успех () 
и 1 заряд (�). Поскольку она выбросила заряд, 
способность фанатика на неё не действует.

4. Атака фанатика наносит 5 урона. Один успех Бринн 
снижает этот урон до 4. Бринн получает 4 урона 
и поворачивает свой счётчик здоровья, чтобы он 
показывал её текущее здоровье. 

5. Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 
и переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 

переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 

переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 
и

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою Совершив атаку, фанатик заканчивает свою Совершив атаку, фанатик заканчивает свою Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 

переходят к активации следующего врага.
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 
и переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 

переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 

переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 

переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 
Совершив атаку, фанатик заканчивает свою Совершив атаку, фанатик заканчивает свою Совершив атаку, фанатик заканчивает свою Совершив атаку, фанатик заканчивает свою Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 

переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 

переходят к активации следующего врага.переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 
Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 

переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 

переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 
активацию. Герои нажимают кнопку «Готово» 

переходят к активации следующего врага.

Совершив атаку, фанатик заканчивает свою Совершив атаку, фанатик заканчивает свою 

сила +2 сила +2 

– = 4
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�Ⱦрон�и�истоɅение�
В этом разделе рассказывается, как герои и враги получа-
ют урон, а также как работают жетоны истощения.

�Ⱦрон�и�недȾȧи�ȧероеВ�
На счётчике здоровья героя всегда отра-
жено его текущее здоровье. При восста-
новлении здоровья () герой не может 
поднять его выше заданного максималь-
ного значения. 

Получив 1 урон (
) или больше, герой уменьшает своё 
здоровье на такое же количество. Если здоровье героя 
уменьшается до 0, он получает ранение. Раненый герой 
вновь выставляет счётчик здоровья на максимальное 
значение, затем выбирает свой портрет в приложении, 
чтобы перейти на свой экран, нажимает кнопку «Герой 
ранен» и следует указаниям приложения. 

Если герой должен получить недуг, он действует так,  
как описано далее.

 · �ĺĵŀĽľ�ńĸķŊĵǂ�Получив лёгкий недуг, герой берёт 
карту лёгкого недуга, указанную приложением, и раз-
мещает её в своей игровой зоне стороной с атрибутом 
«Лёгкий» вверх. Герой зачитывает эффект этой карты 
и следует её указаниям. 

 · �ŗĻĺłœľ�ńĸķŊĵǂ�Получив тяжёлый недуг, герой пере-
ворачивает имеющуюся у него карту недуга стороной 
с атрибутом «Тяжёлый» вверх, зачитывает эффект этой 
карты и следует её указаниям.

Если герой с тяжёлым недугом снова получает ранение,  
как правило, приложение сообщает героям, что они 
проиграли, и сценарий завершается.

�Ⱦрон�ВраȧоВ�и�Поȥеда�над�ними�
Когда враг получает урон от атаки, приложение учитыва-
ет его автоматически. Если способность героя напрямую 
наносит урон врагу, герой выбирает этого врага на экране 
врагов и вручную уменьшает его здоровье при помощи 
кнопки «<».

Если здоровье врага опускается до 0, этот враг побеж-
дён, а его фигурка убирается с поля.

�истоɅение�͖) 
Когда герой прикладывает дополнительные усилия 
во время своих приключений, у него накапливается 
истощение. Такие усилия могут выручить героя в критиче-
ский момент, но если не следить за накоплением жето-
нов истощения, они могут стать помехой.

�ПреоȥраȯоВание�Ⱦсилиȱ 
Если при броске кубика во время атаки, 
защиты или проверки герою выпадает 
усилие (�), он может поместить жетоны 
истощения на свои карты, чтобы за каждый 
из них заменить 1 усилие (�) на 1 успех (). 
Герой может распределять полученные 
жетоны истощения между любыми своими картами, в пра-
вом нижнем углу которых указан предел�истО¥ени«. Пре-
дел истощения обозначает максимальное число жетонов 
истощения, которые могут находиться на этой карте. 

�истоɅаɓɅие�сПосоȥности 
Если в начале описания способности указан символ исто-
щения (), это истО¥аª¥а«�спОсОбнОсть. Для розыгры-
ша истощающей способности герой должен поместить 
указанное число жетонов истощения ńĲ�ŀĲŇŉŊ�ň�ŕŉŅľ�
ňņŅňŅĳńŅňŉŔŖ. Если при этом число жетонов истощения 
превысит предел истощения этой карты, герой не может 
разыграть эту способность. 

Если перед символом истощения () указан «X», герой 
может поместить на эту карту любое число жетонов 
истощения, которое не превышает предел истощения  
этой карты.

�ПолȾɂение�истоɅения 
Некоторые эффекты могут указать герою «получить» 
истощение. Если не сказано иное, то в этом случае герой 
должен положить указанное число жетонов истощения 
ńĲ�łŖĳœĸ�ňĴŅĽ�ŀĲŇŉœ�ň�ņŇĸķĸłŅŃ�ĽňŉŅőĸńĽŗ, не 
превышая этот предел. При этом герой может распре-
делить жетоны истощения между несколькими картами. 
За каждый жетон истощения, который герой не может 
положить на свои карты при получении истощения, он 
получает 1 урон. 

ȧероȱ�ранен

Ⱦрон̓

наПряȮЁнныȱ
�ёĵŀий.

наПȾȧанныȱ
�ŗжёлый.

КĲŇŉĲ�łĺĵŀŅĵŅ�ńĸķŊĵĲ КĲŇŉĲ�ŉŗĻĺłŅĵŅ�ńĸķŊĵĲ

�ŊŏńŅľ�ĴĴŅķ�ŊŇŅńĲ�ńĲ�ŕŀŇĲńĸ�ĴŇĲĵĲ

�ĸŉŅń�
ĽňŉŅőĸńĽŗ

�łŗ�ĽňņŅłŔļŅĴĲńĽŗ�ŕŉŅľ�ňņŅňŅĳńŅňŉĽ�ĵĸŇŅľ�ķŅłĻĸń�
ņŅŃĸňŉĽŉŔ�ū�ĻĸŉŅńĲ�ĽňŉŅőĸńĽŗ�ńĲ�ŕŉŊ�ŀĲŇŉŊǂ��ŅňŀŅłŔŀŊ�

ņŇĸķĸł�ĽňŉŅőĸńĽŗ�ŕŉŅľ�ŀĲŇŉœ�ŇĲĴĸń�Ŭǃ�ķĲńńŊŖ�
ňņŅňŅĳńŅňŉŔ�ńĸłŔļŗ�ĽňņŅłŔļŅĴĲŉŔǃ�ĸňłĽ�ńĲ�ŀĲŇŉĸ��

ŊĻĸ�ńĲōŅķŗŉňŗ�ōŅŉŗ�ĳœ�ū�ĻĸŉŅńĲ�ĽňŉŅőĸńĽŗ

3

2 : во время активаŎии врага 
на соседней с вами клетке 

станьте его Ŏелью. �о время 
своей заőиты добавьте 1 .

1 OOНАВЫК

�Ňĸķĸł�
ĽňŉŅőĸńĽŗ

�ňŉŅőĲŖőĲŗ�
ňņŅňŅĳńŅňŉŔ
�ňŉŅőĲŖőĲŗ�
ňņŅňŅĳńŅňŉŔ

ĽňŉŅőĸńĽŗ

4
9
4

�ķŅŇŅĴŔĸ�
ńĲ�ŀĲŇŉĸ�ĵĸŇŅŗ
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�ПроВерки�
Взаимодействуя с элементами местности и жетонами 
на поле, игрок часто проводит проверки. В каждой про-
верке используется одна из характеристик, указанных на 
его карте героя: сила, ловкость, внимание или воля. У ка-
ждой характеристики может быть как положительный (+), 
так и отрицательный (–) модификатор, который применяет-
ся ко всем проверкам этой характеристики.

Когда игра указывает герою провести проверку опреде-
лённой характеристики, он бросает 2 чёрных кубика. 
Затем он применяет к числу выпавших успехов свой 
модификатор характеристики. 

Итоговый результат проверки определяется после приме-
нения модификаторов. Существует 2 типа проверок.

 · Для некоторых проверок игроку необходимо ввести 
число полученных успехов в приложение, после чего 
оно определяет результат проверки. В некоторых 
подобных проверках успехи от нескольких попыток 
складываются: герои могут провести такую проверку 
несколько раз, и приложение будет отслеживать сум-
марное число успехов. 

 · Проверка может содержать число, которое  
указывает, сколько успехов необходимо для  
её успешного прохождения (например,  
«Проведите проверку силы 6»). Если  
число успехов героя больше или  

равно этому числу, он успешно её проходит, а если 
меньше, он её проваливает. После того как герой 
нажимает кнопку «Успех» или «Провал», приложение 
сообщает герою, что происходит дальше.

При проведении проверки герой может тратить получен-
ные заряды (�), чтобы разыгрывать заряжаемые способ-
ности, и помещать на свои карты жетоны истощения, 
чтобы заменять полученные усилия (�) на успехи ().

�сниȮение�Ⱦрона�
Приложение может позволить герою снизить получае-
мый урон или истощение. Для этого герою необходимо 
провести проверку указанной характеристики (например, 
«Каждый герой получает 4 урона; снижается с помощью 
силы»). Перед тем как получить урон или истощение, ге-
рой может провести указанную проверку и предотвратить 
1 урон или истощение за каждый полученный успех ().

�ŇĽńń�ņŇŅĴŅķĽŉ�ņŇŅĴĸŇŀŊ�ĴŅłĽ�Ľ�ņŅłŊŏĲĸŉ�Ů�ŊňņĸōŅĴǂ�
�ńĲ�ņŇĽŃĸńŗĸŉ�ňĴŅľ�ŃŅķĽŌĽŀĲŉŅŇ�ĴŅłĽ�Ľ�Ĵ�ĽŉŅĵĸ�

ņŅłŊŏĲĸŉ�ů�ŊňņĸōŅĴ

Воля

Внимание

лоВкость

сила +2 

-1 

-1 

+1 

1

£тобы отŀрыть ļаŃоŀ и обойти ловŊшŀŊǃ нŊжно слоŃать ŀрышŀŊ с той стороныǃ 
ĵде Ŋстановлены петлиǆ Настоŗщее испытание силы.

Проведите ņроверку силы.

ПодтВердить

�ĸŇŅľ�ņŇŅĴŅķĽŉ�ņŇŅĴĸŇŀŊ�ňĽłœ�Ľ�ņŅłŊŏĲĸŉ�Ŭ�ŊňņĸōĲ
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�Ɏɀɀекты�ȧероеВ�
В этом разделе описаны способности и эффекты героев. 

�сПосоȥности�
Большинство карт в игровой зоне героя имеют способно-
сти. В описании каждой способности указано, когда и как 
она разыгрывается. 

Эффект способности ńĸ�ŃŅĻĸŉ�затрагивать других героев, 
если не сказано иное. Например, способность: «1 �: со-
средоточьте 1 карту» не позволяет герою поместить жетон  
сосредоточенности на карту другого героя.

�ȯаряȮаемые�сПосоȥности 
Зар«�аема«�спОсОбнОсть — это способность, в начале 
описания которой указан символ заряда (�). Заряжаемые 
способности есть на многих картах, включая все карты 
героев. Герой может использовать заряжаемые способно-
сти при любом броске, тратя для этого выпавшие заряды. 
Каждую заряжаемую способность можно использовать 
только 1 раз за бросок. 

�Переȥрос�кȾȥикоВ 
Некоторые способности позволяют герою перебрасы-
вать кубики. Такие способности необходимо применять 
до применения результата броска. Если у героя есть 
несколько способностей, дающих переброс, он может 
либо перебросить несколько кубиков, либо перебросить 
любые кубики несколько раз.

�исПольȯоВание�расɁодныɁ�ПредметоВ 
Расходные предметы обладают немед-
ленным полезным эффектом. В опи-
сании каждого расходного предмета 
указано, когда его можно использовать 
и что он делает. Использованный рас-
ходный предмет откладывается в сто-
рону: его больше нельзя использовать 
до конца текущего сценария.

�клɓɂеВые�слоВа�
Герои и враги используют способности, представлен-
ные в игре клªчев§ми�слОвами. Ключевое слово — это 
сокращение для часто встречающегося эффекта. Далее 
изложены правила для каждого ключевого слова.

 · ВœņĲķǂ�С помощью оружия с этим ключевым словом  
герой может атаковать фигурки, которые находятся 
в пределах 2 клеток от него (если линия видимости 
до цели не заблокирована).

 · �ĲņĲňǂ�После того как герой переворачивает карту 
(или размещает её в своей игровой зоне в начале сце-
нария), если на её лицевой стороне указано ключевое 

слово ƽЗапасƾ, он кладёт на неё жетоны того типа 
и в том количестве, которые указаны после этого клю-
чевого слова. Когда на такой карте не остаётся жетонов 
указанного типа, она переворачивается. 

Например, если герой переворачивает карту и на ней 
указано «Запас: подготовка 2», он помещает на эту карту 
2 жетона подготовки. Когда герой тратит с этой карты по-
следний жетон подготовки, он сразу её переворачивает. 

• �ĲňŀŇœŉĽĸǂ�После того как герой переворачивает 
карту (или размещает её в своей игровой зоне в на-
чале сценария), если на её лицевой стороне указано 
ƽраскр§тиеƾ, он немедленно разыгрывает эффект, 
указанный после этого ключевого слова.

• ¤Ĳĵǂ�С помощью этого ключевого слова фигурка 
может переместиться на указанное число клеток или 
меньше. При таком перемещении она игнорирует пра-
вила задерживания, но подчиняется всем правилам 
местности.

�состояния�ȧероеВ�
Состояния героев — это позитивные и негативные эффек-
ты, представленные в игре в виде помещаемых на карты 
жетонов состояний. Если эффект указывает герою «отра-
вить», «испугать», «травмировать», «сосредоточить» или 
«подготовить» карту, тот кладёт на неё соответствующий 
жетон состояния. Например, если эффект указывает герою 
«сосредоточить» свою карту героя, тот берёт жетон сосре-
доточенности и помещает его на свою карту героя.

Если эффект не указывает, на какую карту поместить 
взятый жетон, герой может поместить его на свою карту 
героя, свою карту атаки или любую свою карту навыка.

Если эффект указывает карте получить состояние,  
которое у неё уже есть, данная карта не может получить  
это состояние. Исключение — розыгрыш ключевого  
слова ƽЗапасƾ.

Переворачивая карту, герой сбрасывает с неё Ĵňĸ жетоны 
и возвращает их в общий запас.

Каждое состояние имеет особый эффект, описанный далее.

�ŉŇĲĴłĸńǂ�Во время этапа «Течение времени» 
в фазе тьмы герой получает 1 урон за каждую 
свою карту с жетоном отравления.

�ňņŊĵĲńǂ�Во время этапа «Течение времени» 
в фазе тьмы герой получает 1 жетон истощения 
на каждую свою карту с жетоном испуга.

�ŇĲĴŃĽŇŅĴĲńǂ�Когда герой переворачивает карту 
с жетоном травмы, он получает 2 урона.

�ŅňŇĸķŅŉŅŏĸńǂ�Во время атаки, защиты или про-
верки герой может сбросить с любой своей карты 
1 жетон сосредоточенности, чтобы перебросить 
1 свой кубик.

�ŅķĵŅŉŅĴłĸńǂ�В свой ход герой может сбросить  
жетон подготовки с одной из своих карт, чтобы  
перевернуть эту карту, не тратя на это действие 
обновления.

�ĲŇŗĻĲĸŃĲŗ�ňņŅňŅĳńŅňŉŔ�ńĲ�ŀĲŇŉĸ�ĵĸŇŅŗ

Добавьте 1 , и любой герой 
может сбросить 1 состояние.

Лёгкая или средняя броня

ОБЫЧНЫЙРАСХОДНЫЙ

�о время своего хода 
совершите шаг�ū 

и ņодготовьте 1 карту.

ȯелье��
иȯ�кролиɂьеȱ�лаПки

КĲŇŉĲ�
ŇĲňōŅķńŅĵŅ�
ņŇĸķŃĸŉĲ

жетон подготовки с одной из своих карт, чтобы 
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доПолнительные 
�ПраВила�для�ВраȧоВ�

В этом разделе описаны дополнительные правила, при-
меняемые к врагам. Активация врагов описана на стр. 15.

�раȯмеɅение�ВраȧоВ�
Когда на поле появляется враг, 
приложение указывает клетку, на 
которой герои должны разместить 
его фигурку. Если эта клетка уже 
занята другой фигуркой, герои пе-
ремещают находящуюся на клетке 
фигурку на ближайшую клетку 
по своему выбору.

�ȾроВни�ВраȧоВ�
У каждого врага есть уровень, обо-
значающий силу конкретной фигур-
ки. Уровень врага указан в прило-
жении на экране врагов. Чем выше 
уровень врага, тем больше у него 
здоровья и защиты и тем сильнее 
его атаки и способности.

�статȾсы�ВраȧоВ�
Статус врага — это негативный эффект, отслеживаемый 
приложением. Если в результате исходящих от героя 
эффектов враг получает определённый статус, герой 
выбирает этого врага на экране врагов, а затем отмечает 
соответствующий статус.

Статусы врагов разыгрываются приложением автоматически 
и снимаются Ĵ�ŀŅńŎĸ�ŀĲĻķŅĵŅ�ŇĲŊńķĲ. Враг не может 
получить статус, который у него уже есть.

Приложение разыгрывает статусы врагов так, как описано 
далее (результат процентных вычислений всегда округля-
ется вверх).

 · �ŅŀŇŊŐĺńǂ�В фазе тьмы каждый сокрушённый враг  
получает 4 урона.

 · �ňłĸņłĺńǂ�Когда герой атакует ослеплённого врага, 
шанс срабатывания дополнительных способностей 
оружия героя увеличивается на 10% (дополнительные 
способности описаны на стр. 27).

 · �ĳŇĸŏĺńǂ�В конце раунда все обречённые враги 
теряют статус «Обречён», но все остальные их статусы 
остаются и переносятся на следующий раунд.

 · �ňłĲĳłĸńǂ�Урон от атаки ослабленного врага снижа-
ется на 20%. 
 

 · �ŉĴłĸŏĺńǂ�Отвлечённый враг получает на 20%  
больше урона от атак.

 · �ĲŃĸķłĸńǂ�Скорость замедленного врага  
уменьшается до 1.

�малые�и�ȥольшие�Враȧи�
Враги, фигурки которых занимают 1 клетку, считаются  
мал§ми. Враги, фигурки которых занимают больше 1 клет-
ки, считаются бОльшими. Когда большой враг перемеща-
ется, герои выбирают 1 клетку, соседнюю с любой из за-
нимаемых им клеток, и перемещают его так, чтобы любая 
часть его подставки занимала выбранную клетку. Все 
остальные правила перемещения остаются неизменными.

Для определения линии видимости от/до большого 
врага герои могут использовать центр любой занимаемой 
им клетки. Для определения дальности от/до большого 
врага герои могут использовать любую занимаемую им 
клетку.

сокрȾшËн�

ослеПлËн��

оȥреɂËн��

ослаȥлен

отВлеɂËн�

ȯамедлен�

�ŅłŔŐŅľ�ĴŇĲĵ�ŃŅĻĸŉ�ņĸŇĸŃĸňŉĽŉŔňŗ�ńĲ�ňŅňĸķńĽĸ��
ň�ū�ĵĸŇŅŗŃĽ�ŀłĸŉŀĽǃ�ņŅŉŇĲŉĽĴ�ū�ŅŏŀĲ�ķĴĽĻĸńĽŗ

1

2

�ȺȹȪȺȹȻȴȤ�
Подпорка предназначена для того, чтобы фигурка 
большого врага не падала с лестницы. Если большой 
враг заканчивает перемещение и повисает над 
ступенью лестницы (или над двумя клетками у её 
основания), поместите подпорку под фигурку так, 
чтобы она стояла ровно. 

ȯадаɂа̹�ʰʥˆʱˆʥʲʾʬ�ʵʥʼʥʧʥʹ͂

конеɃ�ɀаȯы

ȥандит� ȥандит�ɀанатик�

�ŇŅĴĸńŔ�ĴŇĲĵĲ

ɀанати

�ŇŅĴĸńŔ�ĴŇĲĵĲ

ɀ

�ŅŗĴłĸńĽĸ�ĳĸŇňĸŇŀĲ
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�местность�
Местность представляет собой природные объекты, такие 
как вода, лава и деревья, а также различные предме-
ты, такие как сундуки, шкафы и ворота. Часть местности 
представлена в виде подложек, которые описаны далее. 
Однако в основном местность представлена в виде кар-
тонных фигурок — элементов местности.

В рамках действия исследования герои могут взаимодей-
ствовать с элементами местности, например открывать 
двери и сундуки, заряжать ловушки или находить рецепты 
и материалы. 

Герои могут выбрать элемент местности в приложении, 
чтобы получить подробную информацию о нём.

�местность�и�ПеремеɅение�
Герои и враги не могут перемещаться на клетки с элемен-
тами местности, если только правила прямо не позволяют 
этого (например, правила для лестниц). Фигурки могут 
перемещаться по диагонали между двумя клетками  
с элементами местности.

ȥлокирȾɓɅие� 
 Ɏлементы�местности�

Указанные далее элементы местности считаются блОкиру-
ª¥ими. Они блокируют линию видимости, и герои 
не могут отсчитывать дальность через них.

�ȥаррикады�
Баррикады могут быть опасными как  
для героев, так и для врагов.

Если герой атакует врага, находящегося 
на соседней с баррикадой клетке, он  
добавляет к своей атаке 1 успех.

Если враг атакует героя, находящегося на соседней 
с баррикадой клетке, он добавляет к своей атаке 1 урон.

�ĸŇĸĴŅ �ŉĲŉŊŗ�ķŇĲŀŅńĲ

�ĴĸŇŔ

КŅłŅńńĲ�
ƩńĽļŀĲŗ�

Ľ�ĴœňŅŀĲŗƪ

¤ŀĲŌ
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�Проȭмы�
Проёмы — это разновидность местности. Они состоят 
из 2 колон и арки. Клетки, занимаемые колоннами проёма, 
препятствуют перемещению и блокируют линию видимости. 
Однако фигурки могут перемещаться и проводить линию 
видимости через 2 клетки между колоннами проёма.

Если фигурка слишком высокая или широкая, чтобы 
поместиться под проёмом, игрокам необходимо времен-
но убрать проём с поля, пока эта фигурка находится под 
ним. В качестве напоминания о проёме игроки могут по-
местить на соответствующие клетки колонны или жетоны. 

�ПодлоȮки�
Часть местности представляет собой листы, помещаемые 
под поле. При их размещении необходимо следить, чтобы 
были видны только клетки, указанные в приложении.

Клетки подложки считаются соседними со всеми клетка-
ми поля, с которыми имеют общую сторону или угол. 
Герои и враги могут свободно перемещаться на клетки 
подложки. У каждого типа подложки есть особый эффект, 
который распространяется как на героев, так и на врагов.

�ĵłĽǂ Если герой перемещается на клетку с угля-
ми, он травмирует одну из своих карт. Если враг 
перемещается на клетку с углями, он становится 
сокрушённым и обречённым.

«ķŅĴĽŉœĸ�ņĲŇœǂ�Если герой перемещается 
на клетку с ядовитыми парами, он отравляет одну 
из своих карт. Если враг перемещается на клетку 
с ядовитыми парами, он становится ослабленным.

¤Ľņœǂ Если герой или враг перемещается 
на клетку с шипами, он становится задержанным 
и получает 2 урона.

ВŅķĲǂ�Когда герой или враг тратит очки движе-
ния, чтобы переместиться с клетки с водой, он 
должен потратить на 1 очко движения больше 
(это также относится к большому врагу, который 
частично занимает клетку с водой).

Вышеуказанная информация также доступна при нажатии 
на подложку в приложении.

�ĸŇŅĽ�Ľ�ĴŇĲĵĽ�ŃŅĵŊŉ�ņĸŇĸŃĸőĲŉŔňŗ�Ľ�ĲŉĲŀŅĴĲŉŔ�
ŏĸŇĸļ�ū�ŀłĸŉŀĽ�ņŅķ�ĲŇŀŅľ�ņŇŅĺŃĲ

ВŅķńĲŗ�ņŅķłŅĻŀĲ�ņŅķ�ŌŇĲĵŃĸńŉŅŃ�ņŅłŗ
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�ВоȯВышения�
Часто фрагменты поля располагаются на разной высоте. 
Чтобы разместить приподнятые фрагменты поля, нужно 
вставить их в колонны. 

Каждая колонна прикрепляется к фрагменту поля двумя 
способами: либо с помощью выемки с изображением 
горгульи, либо с помощью выемки без изображения 
горгульи. Собирая приподнятый участок поля, убедитесь, 
что колонны повёрнуты так же, как в приложении.

Высота каждого уровня, начиная с лежащих на столе 
фрагментов поля, равна высоте одной лестницы (и рас- 
стоянию между соседними выемками на колонне).

�лестниɃы�
Фигурки не могут напрямую переместиться на клетку, 
находящуюся на уровень выше (например, с клетки на 
1 уровне на клетку на 2 уровне). Вместо этого они долж-
ны использовать лестницы, состоящие из 3 ступене�. 

Нижняя и средняя ступени лестницы располагаются 
между уровнями, которые она соединяет, поэтому фигур-
ка может переместиться с нижнего уровня на эти ступени 
или с этих ступеней на верхний уровень. 

Верхняя ступень лестницы находится на одном уровне 
с верхним фрагментом поля (даже если этот фрагмент 
лежит поверх этой ступени). Таким образом, фигурка 
не может напрямую переместиться на верхнюю ступень 
лестницы с нижнего уровня.

�ПеремеɅение�Вниȯ�
Помимо использования лестницы, герои и враги могут 
спускаться на любое количество уровней, перемещаясь 
за край верхнего фрагмента поля. При таком перемеще-
нии соседними считаются все клетки, которые были бы 
соседними, если бы фрагменты всех уровней были 
размещены в одной плоскости. Лучший способ для 
игроков представить это — посмотреть на поле сверху.

�ВоȯВышения�и�атаки�
Герои и враги могут определять линию видимости и даль-
ность между клетками на разных уровнях, как если бы 
все фрагменты поля находились в одной плоскости. 
Таким образом, герои и враги могут атаковать друг друга 
сверху и снизу. 

�ŇĽłŅĻĸńĽĸ�ŊŀĲļœĴĲĸŉ�ŇĲļŃĸňŉĽŉŔ�ŕŉŅŉ�ŌŇĲĵŃĸńŉ�ŉĲŀǃ�
ŏŉŅĳœ�ĸĵŅ�ņŅķķĸŇĻĽĴĲłĲ�ĴœĸŃŀĲ�ň�ĵŅŇĵŊłŔĸľ

�ŅŇĵŊłŔŗ�
ńĲ�ŀŅłŅńńĸ

�ŇŅĴĸńŔ�Ū

�ŇŅĴĸńŔ�ū

�ŇŅĴĸńŔ�Ŭ

�ŇŅĴĸńŔ�Ū�ŇŅĴĸńŔ�Ū

�ŇŅĴĸńŔ�Ŭ�ŇŅĴĸńŔ�Ŭ

�ŇŅĴĸńŔ�ū�ŇŅĴĸńŔ�ū

Ⱥʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊȺʼʥʧʱʷʥ�ʱʨʼˊ

�ŅķňĴĸŏĸńńœĸ�ŀłĸŉŀĽ�ńĲōŅķŗŉňŗ�ńĽĻĸǃ�ŏĸŃ�ŀłĸŉŀĲ�
ň�ĵĸŇŅĸŃǃ�Ľ�Ņń�ŃŅĻĸŉ�ņĸŇĸŃĸňŉĽŉŔňŗ�ńĲ�łŖĳŊŖ�Ľļ�ńĽō

�ŇĽ�ŅņŇĸķĸłĸńĽĽ�łĽńĽĽ�ĴĽķĽŃŅňŉĽ�Ľ�ķĲłŔńŅňŉĽ�ķŅ�ĴŇĲĵĲ�
ňŏĽŉĲĸŉňŗǃ�ŏŉŅ�ĵĸŇŅľ�ńĲōŅķĽŉňŗ�ň�ńĽŃ�ńĲ�ŅķńŅŃ�ŊŇŅĴńĸ
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�ВыстȾПы�
в§ступ — это участок фрагмента поля, находящийся 
прямо над другим фрагментом на высоте одного или 
нескольких уровней. И герои, и враги могут перемещать-
ся на клетки под выступом. Однако если фигурка слишком 
большая и не может стоять под выступом, не касаясь 
фрагмента сверху, она не может перемещаться или быть 
перемещена под этот выступ.

�ВыстȾПы�и�линия�Видимости 
Иногда выступы могут блокировать линию видимости 
между 2 фигурками. Как правило, фигурка под выступом 
находится на линии видимости другой фигурки, если 
прямую линию до неё можно провести хотя бы по одной 
клетке нижнего фрагмента, не находящейся под высту-
пом. Проще всего определять такие линии видимости 
через соответствующую функцию приложения. Более 
подробные правила и примеры проведения линии види-
мости через выступы игроки могут найти в справочнике 
приложения.

�ВыстȾПы�и�дальность 
Определяя дальность между клетками на разных уров-
нях, герои считают её через соседние клетки по обычным 
правилам (см. «Дальность» на стр. 10). При подсчёте 
дальности герои могут считать верхние и нижние уровни 
вместе, игнорируя вертикальность. Более подробные 
правила и примеры подсчёта дальности через выступы 
игроки могут найти в справочнике приложения.

Поскольку некоторые эффекты не требуют линии видимо-
сти, фигурка или клетка будут находиться в пределах 
дальности такого эффекта, даже если его источник 
находится над или под ними.

�ĽŇ�ňŉŅĽŉ�ņŅķ�ĴœňŉŊņŅŃ

1

2

3

1 2 3 4 5 6

��ВĲĸŇĽŀňĲ�ĸňŉŔ�łĽńĽŗ�ĴĽķĽŃŅňŉĽ�ķŅ�ĴŇĲĵĲ�ňņŇĲĴĲǃ�Ľ�Ņń�ŃŅĻĸŉ�ĲŉĲŀŅĴĲŉŔ�ĸĵŅ�ŅŇŊĻĽĸŃ�
ň�ķĲłŔńŅňŉŔŖ�ů�ĽłĽ�ĴœŐĸǂ�ВĲĸŇĽŀň�ńĸ�ŃŅĻĸŉ�ĲŉĲŀŅĴĲŉŔ�ĴŇĲĵĲ�ňłĸĴĲǃ�ņŅňŀŅłŔŀŊ�łĽńĽŗ�
ĴĽķĽŃŅňŉĽ�ķŅ�ńĸĵŅ�ļĲĳłŅŀĽŇŅĴĲńĲǂ��ĸŃ�ńĸ�Ńĸńĸĸ�ŕŉŅŉ�ĴŇĲĵ�ŃŅĻĸŉ�ņŅņĲňŉŔ�ņŅķ�ŕŌŌĸŀŉ�

ňņŅňŅĳńŅňŉĽǃ�ńĲŎĸłĸńńŅľ�ńĲ�ĴŇĲĵŅĴ�Ĵ�ņŇĸķĸłĲō�Ŭ�ŀłĸŉŅŀ�Ņŉ�ВĲĸŇĽŀňĲ
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�ПраВила�камПании�
Правила, описанные в этом разделе, ńĸŅĳŗļĲŉĸłŔńŅ��
ĽļŊŏĲŉŔ�ķłŗ�ńĲŏĲłĲ�ņĸŇĴŅľ�ņĲŇŉĽĽ. Как только игроки  
получат доступ к экрану кампании в приложении, им сле-
дует вернуться к данному разделу и прочитать описанные 
здесь правила, после чего продолжить кампанию. 

Вскоре после начала кампании герои получают доступ к до-
полнительным функциям приложения, таким как создание 
предметов, улучшение снаряжения и получение карт на-
выков. Все эти возможности доступны в городе Фростгейте, 
куда герои возвращаются после большинства сценариев.

�снаряȮение�
Оружие и предметы, используемые героями на протяже-
нии кампании, относятся к снар«�ениª. Каждый герой  
начинает игру с 2 картами оружия, и в ходе кампании 
герои могут найти или создать другое оружие, а также  
броню, аксессуары и расходные предметы.

Совокупность героев считается Отр«дОм. Доступное отряду 
снаряжение отслеживается приложением. Хотя герои могут 
иметь неограниченное количество снаряжения в инвента-
ре, перед началом сценария каждый герой может экипи-
роваться снаряжением со следующими ограничениями:

 · 2 оружия (собранных в единую карту атаки);

 · 1 броня;

 · 1 аксессуар;

 · 3 расходных предмета.

Все карты снаряжения двухсторонние: на одной стороне 
изображена обычная версия предмета, на другой — улуч-
шенная. Каждый герой кладёт выбранное снаряжение 
в свою игровую зону обычной стороной вверх. Если 
выбранное снаряжение было улучшено, вместо этого 
герой помещает его в свою игровую зону улучшенной 
стороной вверх. Правила улучшения снаряжения описаны 
в разделе «Создание и улучшение предметов» на стр. 27.

�ȥроня 
Броня увеличивает здоровье и защи-
ту героя, а также помогает ему выжить 
другими способами.

У каждой карты брони есть способ-
ность, в описании которой указано, 
когда и как она разыгрывается. 
Кроме того, броня может увеличивать максимальное 
значение здоровья героя, а также давать ему дополни-
тельные результаты броска кубика или даже дополни-
тельные кубики во время защиты. Если броня увеличива-

ет максимальное значение здоровья героя, считается, что 
указанное на карте героя максимальное значение здоро-
вья увеличено на указанное на карте брони число.

Ограничения брони
На каждой карте брони указан её тип: лёгкая, средняя  
или тяжёлая. Герой не может экипироваться бронёй,  
тип которой не указан на его карте героя.

�аксессȾары 
Аксессуары дают экипированным ими 
героям определённые эффекты. При-
ложение автоматически отслеживает 
эффекты аксессуаров, однако героям 
всё равно следует держать их карты 
в своих игровых зонах в качестве  
напоминания. 

�рȾны 
Во время своих приключений герои могут 
найти руны. Одни руны относятся к аксессу-
арам, в то время как другие представляют 
собой особое оружие, которым может  
экипироваться любой герой.

�расɁодные�Предметы 
У каждой карты расходного предме-
та есть особый эффект, в описании 
которого указано, когда и как он 
разыгрывается. Использовав расход-
ный предмет, герой убирает его карту 
из своей игровой зоны. 

При создании предметов герои могут создать множество 
расходных предметов, которые будут доступны им во 
всех последующих сценариях. Герой ńĸ�ŃŅĻĸŉ экипиро-
ваться несколькими копиями одного и того же расходного 
предмета.

Существует 3 типа расходных предметов.

 · �ĳœŏńœĸǂ�В игре представлены 4 копии каждого 
обычного расходного предмета.

 · �ņĸŎĽĲłŔńœĸǂ�В игре представлены 2 копии каждого 
специального расходного предмета. Их могут исполь-
зовать только те герои, имена которых указаны на кар-
тах этих расходных предметов.

 · �ńĽŀĲłŔńœĸǂ�В игре представлена только 1 копия 
каждого уникального расходного предмета. Это мощ-
ные зелья, которые можно отыскать в ходе сценариев. 

А�С�СС�АР

ņолуŏает на Ŭ 
 больше. ņолуŏает на Ů 
 больше.

А�С�СС�АР�

�łŊŏŐĸńńĲŗ�Ʃ�ƪ�ňŉŅŇŅńĲ��ĳœŏńĲŗ�ňŉŅŇŅńĲ

ǗŪ�Ŋňņĸō�Ʃƪ��
ĴŅ�ĴŇĸŃŗ�ļĲőĽŉœ�

11

ǗŪ�ŀ�ŃĲŀňĽŃĲłŔńŅŃŊ�
ļńĲŏĸńĽŖ�ļķŅŇŅĴŔŗ

11

�Ľņ�ĳŇŅńĽ�ńĲ�ŀĲŇŉĸ�ĵĸŇŅŗ�ƩňłĸĴĲƪ�Ľ�ńĲ�ŀĲŇŉĸ�ĳŇŅńĽ�ƩňņŇĲĴĲƪ

Лёгкая или средняя броня

Добавьте 1 , и любой герой 
может сбросить 1 состояние.
Добавьте 1 , и любой герой 

БРОН« СР�ДН««

А�С�СС�АР

�о время вашей атаки, 
если атакуемый враг уже 
ņолуŏал урон ранее, он 
ņолуŏает на Ŭ 
 больше.

�роļный. �еспоŀойный. 
�сŀвернённый.

кроВоȮадные�
нарȾɂи

КĲŇŉĲ�ĲŀňĸňňŊĲŇĲ

0ОР����

3

0ОР����

3

1 �: ņереместите на 2 клетки каждую 
другую Ōигурку в ņределах Ŭ клеток 

от вас. �атем ослеņите каждого 
ņеремеőённого врага. 

�тоимость ŕкиņировки ƨ 1 @@.

�����

�Ŋна.

2

ледяная�ȥȾря

КĲŇŉĲ�ŇŊńœ

ОБЫЧНЫЙРАСХОДНЫЙ

�о время своего хода 
совершите шаг�ū 

и ņодготовьте 1 карту.

ȯелье��
иȯ�кролиɂьеȱ�лаПки

КĲŇŉĲ�ŇĲňōŅķńŅĵŅ�
ņŇĸķŃĸŉĲ

1

�велиŏьте свою  
скорость на 1.

�ожа. �еспоŀойный. 

костɓм�
ПȾтешестВенника

БРОН« СР�ДН««

КĲŇŉĲ�ĳŇŅńĽ
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�ɂасти�орȾȮия 
Каждое оружие состоит из 3 часте�. 
Первая часть определяет, какую 
карту использует герой. Остальные 
2 части добавляют оружию дополни-
тельные способности.

Большинство таких способностей 
имеют процентный шанс срабатыва-
ния при атаках героя, что автомати-
чески рассчитывается приложением. 
Эффекты других дополнительных 
способностей распространяются 
на героев или поле, и при их сра-
батывании приложение выводит на 
экран соответствующее сообщение.

�атриȥȾты 
Многие карты имеют атрибуты, указанные под названием 
карты (например, ƽ�иķерствоƾ или ƽ�оņŔĺƾ). У атрибутов 
нет собственных эффектов, однако на них могут ссылаться 
другие эффекты игры.

Если описание эффекта ссылается на карту с атрибутом,  
имеется в виду только лицевая сторона карты.

соȯдание�и�ȾлȾɂшение� 
 ПредметоВ�

В ходе кампании герои будут получать ресурсы: золото, 
материалы, эссенции и рецепты. Все ресурсы являются 
общими для всех героев и отслеживаются приложением. 
Герои могут использовать эти ресурсы между сценариями 
для создания нового снаряжения и улучшения уже  
имеющегося. 

�ȯолото 
Золото — это основная валюта Терринота. 
При посещении Фростгейта герои могут тра-
тить золото на покупку материалов для созда-
ния предметов. Некоторые сценарии и собы-
тия также предоставляют героям возможность 
потратить золото.  

�материалы�и�ɎссенɃии 
Основными ресурсами для создания и улучшения 
предметов являются материал§ и ©ссен¢ии. Материа-
лы — это распространённые ресурсы, которые герои 
могут либо найти во время приключений, либо купить 
в городе за золото. Материалы включают в себя металл, 
кость, кожу, ткань, минералы, травы и безделушки. Эссен-
ции встречаются реже и представляют собой компоненты, 
из которых состоит ткань реальности, например игнос 
(огонь) и анемос (воздух). 

�реɃеПты 
В своих приключениях герои будут получать рецепты. 
В каждом рецепте указан перечень материалов и эссен-
ций, необходимых для создания определённого снаряже-
ния. Для создания этого снаряжения герою необходимо 
объединить рецепт и все указанные материалы в маcтер-
ской, которую герои могут посетить между сценариями. 
После создания снаряжения рецепт и использованные 
материалы считаются потраченными и автоматически 
убираются из инвентаря отряда. Всё созданное снаряже-
ние помещается в инвентарь отряда и остаётся там до 
конца кампании (включая расходные предметы).

Для каждого снаряжения 
предусмотрено 2 рецепта: 
первый для его создания, 
после чего герои могут им 
воспользоваться, а вто-
рой — для его улучшения, 
после чего герои могут 
использовать улучшенную 
версию этого снаряжения.

�Ɏкран�ȧорода�
Фростгейт — один из Вольных городов королевства 
Терринот. Хоть он и не находится под контролем барон-
ства Фортин, он расположен в пределах его границ 
и выступает как союзником, так и соперником барона. 

На время кампании гОрОд является домом героев, куда 
они возвращаются между сценариями. Здесь они могут 
посетить различные места, чтобы купить материалы или 
создать снаряжение, а также получить различную инфор-
мацию от жителей шумного мегаполиса.

�ĸŇĴĲŗ�ŏĲňŉŔ�
ŅŇŊĻĽŗ

сВерɁтоɂныȱ�арȥалет

лоȮе�иȯ�ȧномьеȱ�
дреВесины

ȯаȯȾȥренные�ȥолты

арȥалет

После атаки можете совершить  
шаг 1 и 1 � с карты с атрибутом 
«�доōновение». ƩŬũư�ŐĲńňƪ

�такованный враг сокрушён  
и замедлен. Ʃūũư�ŐĲńňƪ

оȮе и ȧномьеȱ
дреВесины

ренные

После атаки можете совершить 
� с карты с атрибутом 

«�доōновение». ƩŬũư�ŐĲńňƪ

�такованный враг сокрушён 
и замедлен. Ʃūũư�ŐĲńňƪ

дреВесины

ренные

После атаки можете совершить 
 с карты с атрибутом 

«�доōновение». 

�такованный враг сокрушён 
и замедлен. Ʃūũư�ŐĲńňƪ

иȯ ȧномьеȱ
дреВесины

материалы кость

�ости разлиŏных суőеств,  
от маленьких ņтиŎ до драконидов.

коȧтистые�Перɂатки

коȮа

кость

ткань

©ŀŇĲń�ĵŅŇŅķĲ
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В городе есть 3 места, которые могут посетить герои. 

Мастерская
Один из эффективных способов усиливать 
героев в ходе кампании — это создание 
и улучшение снаряжения. В мастерской герои 
могут потратить полученные рецепты, материа-
лы и эссенции на создание новых предметов 
и улучшение старых.

Кузница
В кузнице герои могут изменять части своего 
оружия, чтобы подготовиться к предстоящему 
сценарию, исследовать новые стратегии или 
изменить свой стиль игры. 

Лавка
В лавке можно купить за золото материалы,  
рецепты и иногда снаряжение. Кроме того,  
игроки могут продать здесь за золото  
собранные материалы.

�соȥытия 
Время от времени на экране города или кампании появля-
ется символ события, обозначающий некое место, персо-
нажа или происшествие. Чтобы разыграть событие, игроки 
должны выбрать его в приложении и следовать указаниям. 
Некоторые события указывают героям отправиться в опре-
делённое место. События развивают сюжет и позволяют 
получить награды или встретить что-то неожиданное.

�ĳœŏńŅĸ�ňŅĳœŉĽĸǂ�Такие события могут появить-
ся в городе или на экране кампании. Для розыг- 
рыша обычного события героям нужно выбрать 
его в приложении.

�ŊŉĸŐĸňŉĴĽĸǂ�Такие события могут появиться 
только на экране кампании. Выбрав такое событие 
в приложении, героям предстоит сначала отпра-
виться к нему, а затем разыграть. 

�достиȮения 
У каждого героя есть особые достижения, получение 
которых усиливает его возможности. Достижения каждого 
героя и прогресс их получения отслеживаются приложе-
нием. Когда герой получает достижение, приложение 
оповещает его об этом, после чего он забирает указан-
ную награду (например, новый навык или особый рецепт) 
и выбирает новое достижение. 

�наВыки�и�оПыт 
В ходе кампании герои автоматически получают новые 
навыки и Очки�Оп§та�ƩООƪ. И навыки, и ОО отслежива-
ются приложением. Навыки дают герою способности, 
описанные на соответствующих картах навыков. В начале 
каждого сценария герои выбирают, какие навыки они 
будут использовать. Суммарная стоимость выбранных 
героем навыков ńĸ�ŃŅĻĸŉ превышать количество его 
текущих ОО.

Герой может выбирать только те карты навыков, в левом 
нижнем углу которых нарисован его портрет.

Подобно картам героев, карты навыков имеют 2 стороны, 
на них указан предел истощения и их можно переворачи-
вать во время партии.

�ПринɃиПы 
У каждого героя есть 2 показателя, отражающих его 
основные принципы. Они уникальны для каждого героя 
и используются приложением для отслеживания сделан-
ных им сюжетных выборов. 

В ходе сюжета герои делают различные выборы, которые 
могут укрепить их принципы. У принципов нет собствен-
ных эффектов, но приложение использует их, чтобы опре-
делить результаты некоторых действий героя.

Стоит отметить, что приложение позволяет как развивать 
оба принципа, так и сосредоточиться только на одном 
из них. Так игроки могут делать выбор, основываясь 
на истории, игровом процессе или том, как они бы хотели 
развивать своего героя. 

ПолȾɂено̼

достиȮения

ВŇĸŃŗ�ķłŗ�ĴŅľńœǄ атакуйте трижды за 1 раунд.

Полуŏите недуг раньше всех других героев Ʃ1ǋŬƪ.

�аграда: рог храбрости ƩреŎеņтƪ.

�аграда: рог ¡рабрости ƩреŎеņтƪ.

НĲĵŇĲķĲǄ резное древко ƩреŎеņтƪ.

НĸŊŉŅłĽŃĲŗ�ĻĲĻķĲǄ взаимодействуйте с �еутолимая жажда: взаимодействуйте с 

�ŉŅĽŃŅňŉŔ�Ĵ���

�ŀĲļĲńĽĸ�ĵĸŇŅŗ�

32 OOНАВЫКНАВЫКНАВЫК

�ринн обнажает орŊжие и воодŊшевлŗŖще ŀричит.  
�тōŊŀи поворачиваŖтсŗ ŀ ней.

«�ŀрепите тылыǇ»

��А�������В�

«�айте иŃ отпорǇ»

�������¨
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�Ɏкран�камПании�
Экран кампании отображает баронство Фортин 
и частично регионы за его пределами. Пока 
герои находятся в городе, они могут перейти 
на экран кампании, нажав кнопку выхода 
из города. На экране кампании герои могут 
увидеть доступные им сценарии и события. 

�сɃенарии 
Сценарии обозначаются на карте кампании соответствую-
щими символами. Выбрав сценарий, герои могут ознако-
миться с его кратким описанием.

�ŎĸńĲŇĽĽ�ŀĲŃņĲńĽĽǂ�Эти сценарии продвигают 
основной сюжет кампании независимо от того, 
победили герои или нет. Такие сценарии часто 
сосредоточены на определённом герое.

�ŅĳŅŏńœĸ�ňŎĸńĲŇĽĽǂ�Эти сценарии необяза-
тельны, но за их прохождение герои получат 
дополнительную награду и узнают часть сюжета. 

Каждый побочный сценарий можно выполнить только 
один раз, после чего он убирается с экрана.

Когда герои готовы начать следующий сценарий, они 
выбирают его на экране приложения и нажимают кнопку 
«Подготовка». 

�ПодȧотоВка 
После выбора сценария каждый игрок должен выбрать 
себе героя. Игроки могут выбирать разных героев для 
разных партий, однако многие сценарии требуют наличия 
в отряде определённого героя.

Затем каждый герой выбирает оружие и аксессуар 
на экране экипировки героев. Здесь же можно выбрать 
броню, расходные предметы и навыки, которые будут 
доступны в предстоящем сценарии. Ограничения в выбо-
ре героев описаны выше. После этого герои нажимают 
кнопку «В путь!», и сценарий начинается.

�соɁранение�камПании�
Игроки могут в любое время сохранить игру, нажав кноп-
ку «Сохранить и выйти» в меню приложения. Если игроки 
решают завершить партию во время сценария, им необ-
ходимо зафиксировать положение всех фигурок на поле 
и состав компонентов в своих игровых зонах, включая 
положение жетонов, здоровье героев, тип карт и то, какой 
стороной вверх они лежат. Приложение эту информацию 
не сохраняет.

�ПродолȮение�камПании�
Чтобы продолжить сохранённую ранее игру, игроки на-
жимают кнопку «Загрузить кампанию» на главном экране 
и выбирают нужную ячейку сохранения. 

Игроки могут подготовить общий запас, следуя этапу 4 
раздела «Подготовка» на стр. 7. Затем игроки выбирают 
своих героев, берут их компоненты и устанавливают на 
счётчиках их текущее здоровье. После этого они выби-
рают в приложении следующий сценарий и нажимают 
кнопку «В путь!». 

©ŀŇĲń�ŀĲŃņĲńĽĽ

ПодȧотоВка

сокроВиɅе�дɎВина�трома

До вас дошли слухи об обнаружении 
могилы Дŕвина �рома. �днако за её 

сокровиőами больше никто не охотится, 
ибо те, кто отņравился на её ņоиски,  

так и не вернулись.

�ĲŃŅŀ�ńĲ�ņŅŇŉŇĸŉĸ��ŇĽńń�ŅļńĲŏĲĸŉǃ�ŏŉŅ�ĸĺ�ŊŏĲňŉĽĸ��
Ĵ�ňŎĸńĲŇĽĽ�ƽ�ŅŀŇŅĴĽőĸ��ŕĴĽńĲ��ŇŅŃĲƾ�ŅĳŗļĲŉĸłŔńŅ

В�ПȾть̼

клинок��
Ɂранителя�

ȾтяȮелËнныȱ�
ȥоеВоȱ�молот�

роȧ�Ɂраȥрости

ȯеркальные��
клинки�

лȾк��
иȯ�кроВаВоȧо�

дереВа�

кроВоȮадные�
нарȾɂи

шиПоВанныȱ�
ȥоеВоȱ�колокол�

коПьË�реɂноȧо�
доȯора�

амȾлет�Ⱦдаɂи

мерɃаɓɅиȱ��
Ȯеȯл�

искриВлËнныȱ�
ПосоɁ�

кȾлон��
с�сердɃем�ȥȾри

отмена

©ŀŇĲń�ŕŀĽņĽŇŅĴŀĽ�ĵĸŇŅĸĴ�ņŅļĴŅłŗĸŉ�ĽĵŇŅŀĲŃ�
ŕŀĽņĽŇŅĴĲŉŔ�ňĴŅĽō�ĵĸŇŅĸĴ�ŅŇŊĻĽĸŃ�Ľ�ĲŀňĸňňŊĲŇĲŃĽ

КńŅņŀĲ�
ĴœōŅķĲ��

Ľļ�ĵŅŇŅķĲ
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�Пояснения�
В этом разделе приводятся пояснения к некоторым об-
щим формулировкам и правилам. Заметки упорядочены 
в алфавитном порядке по заголовкам. Подробную инфор-
мацию по всем правилам, включая данные пояснения, 
игроки могут найти в справочнике приложения. 

�ȯдороВье�
 · Герой не может восстановить здоровье выше макси-

мального значения.

 · Если при получении урона здоровье героя должно 
стать меньше 0, вместо этого он уменьшает своё  
здоровье до 0.

�истоɅение�
 · На карте с пределом истощения, равным 0, может 

находиться жетон истощения, если какая-либо способ-
ность увеличивает предел истощения этой карты. 

�лестниɃы�
 · Иногда поле сформировано так, что какой-либо его 

фрагмент находится поверх верхней ступени лестницы. 
Клетки такого фрагмента, лежащие на верхней ступени, 
считаются частью этой ступени.

�Период�сраȥатыВания�
 · В описании каждой способности указано, когда её 

можно разыграть. В основном все способности разыг- 
рываются «перед», «после» или «во время» опреде-
лённого момента или действия в игре. 

◊ Если в описании способности используются слова 
«перед» или «после», то её эффект срабатывает 
немедленно перед указанным событием или сразу 
после него.

◊ Если способность срабатывает «во время» какого- 
либо события, то её эффект можно разыграть  
в любой момент в течение указанного события.

 · Каждую способность можно разыграть только 1 раз в ука-
занный период её срабатывания. Например, способ-
ность, разыгрываемую «во время своего хода», можно 
активировать только 1 раз в течение каждого хода вашего 
героя, но не дважды в течение одного и того же хода.

�ПрилоȮение�
 · Герои могут выбрать объект в приложении, чтобы 

получить о нём больше информации. Это ńĸ�ŉŇĲŉĽŉ 
действия героя. Когда герой выбирает свой портрет 
в приложении и перетягивает его на объект, он ŉŇĲŉĽŉ 
на это своё действие. 

�состояния�
 · Если у героя есть выбор, на какую карту поместить  

жетон состояния, он не может выбрать карту,  
на которой уже есть жетон такого типа.

 · При переворачивании карты с неё сбрасываются Ĵňĸ 
находящиеся на ней жетоны, включая жетоны состоя-
ний, дающие положительные эффекты.

�ɀормȾлироВки�
 · Когда эффект способности относится к «броску», он от-

носится к любой ситуации, при которой герой бросает 
один или несколько кубиков, например при атаке, 
защите или проверке.

 · Если один компонент перемещается «в сторону» дру-
гого, то каждая пройденная клетка такого перемеще-
ния должна сокращать расстояние между ними.

 · Если один компонент перемещается «прочь от» друго-
го, то каждая пройденная клетка такого перемещения 
должна увеличивать расстояние между ними.

 · Если в описании способности используется слово  
«последовательный», имеется в виду несколько кле-
ток, из которых каждая следующая клетка является 
соседней с предыдущей.

 · Если способность указывает «поменять местами» два 
компонента, то каждый из них необходимо поместить 
туда, где находился другой компонент. 

 · Если в описании способности используется слово 
«суммарно», то она распространяется на весь отряд, 
а не на отдельного героя. Игроки сами решают, как рас-
пределить эффект такой способности между героями.

�Ɂод�ȧероя�
 · Герой по-прежнему может тратить очки движения  

и использовать способности после совершения всех  
своих действий. Ход героя не заканчивается, пока  
он не объявит об этом.

�ȯȹȶȹȽɉȫ�ȺȻȤȦȰȶȤ�
Золотые правила — это основные понятия, на которых 
построены все правила игры. 

 · Если информация в справочнике противоречит 
этому буклету, предпочтение отдаётся информации 
в справочнике.

 · Если эффект способности прямо противоречит 
информации в справочнике, предпочтение 
отдаётся эффекту способности. Если возможно, 
игроки должны одновременно следовать 
и правилу справочника, и эффекту способности.

 · Если в описании способности используется слово 
«не может», это понятие считается непреложным 
и его нельзя обойти другими способностями.

 · Если эффект, указанный в приложении, напрямую 
противоречит правилам или информации на кар- 
тах, предпочтение отдаётся эффекту в приложении.
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�соȯдатели�иȧры�
�ĲļŇĲĳŅŉŏĽŀĽǄ Кара Сентелл-Данк и Натан Хайек
�ŅņŅłńĽŉĸłŔńĲŗ�ŇĲļŇĲĳŅŉŀĲǄ Джим Картрайт, Тодд  
Михлич, Брэндон Пердью и Амудха Венугопалан
�ĵŇŅŃĸōĲńĽŏĸňŀĽľ�ŉĸŀňŉǄ Адам Бейкер  
и Джеймс Книффен
�ŇŅķŖňĸŇǄ�Джейсон Уолден
¡ŊķŅĻĸňŉĴĸńńœľ�ŉĸŀňŉǄ Дэниел Ловат Кларк
�ĸķĲŀŉŊŇĲǄ Сэм Грегор-Стюарт и Джошуа Йерсли
ВœŏĽŉŀĲǄ Алексис Дайкема и Джереми Густафсон
�ĸńĸķĻŃĸńŉǄ Эндрю Фишер
КŅńŉŇŅłŔ�ļĲ�ōŊķŅĻĸňŉĴĸńńŅľ�ňŅňŉĲĴłŗŖőĸľ�ĽĵŇœǄ  
Майкл Гернес
КŇĸĲŉĽĴńœľ�ķĽŇĸŀŉŅŇ�ňŖĻĸŉĲ�Ľ�ŃĽŇĲ�ĽĵŇœǄ  
Катрина Острандер
�ŌŅŇŃłĸńĽĸǄ�УиЛ Спрингер, Шон Бойк и Эван Симоне
�ĲňņŅłŅĻĸńĽĸ�ŀĲŇŉŅńńœō�ŀŅŃņŅńĸńŉŅĴǄ�Джозеф  
Д. Олсон
�ŉĴĸŉňŉĴĸńńœľ�ļĲ�ŅŌŅŇŃłĸńĽĸǄ�Кристофер Хош
�łłŖňŉŇĲŎĽŗ�ńĲ�ŅĳłŅĻŀĸǄ Дэвид Оден Нэш
�łłŖňŉŇĲŎĽĽ�ńĲ�ŌŇĲĵŃĸńŉĲō�ņŅłŗǄ Йоанн Буассонне
�ĽļĲľń�ņĸŇňŅńĲĻĸľǄ�Себастьян Лука
�łłŖňŉŇĲŎĽĽ�ńĲ�ŀŅŃņŅńĸńŉĲōǄ�Франческа Бэральд,  
Хулио Бенсид, Жоао Брагату, Иван Дедов, Ана Федина,  
Киана Хамм, Иван Кунах, Таня Масимук, Арио Мурти,  
Игорь Шапочкин и Ленка Шипечкова
АŇŉƤķĽŇĸŀŉŅŇǄ Тим Фландерс и Престон Стоун
�ŊŀŅĴŅķŗőĽľ�ĲŇŉƤķĽŇĸŀŉŅŇǄ Тони Брэдт
�ŀŊłŔņŉŅŇœǄ Роберт Бранцег, Грейс Чунг, Ровена Френ-
цель, Адам Мартин, Гэри Сторкамп и Ирек Зелиньски 

КŅŅŇķĽńĲŎĽŗ�ňŀŊłŔņŉŅŇŅĴǄ Майк Джонс
�ŊŀŅĴŅķňŉĴŅ�ňŀŊłŔņŉŅŇĲŃĽǄ�Кори Девор  
и Деррик Фукс
�ĲļŇĲĳŅŉŀĲ�ņŇĽłŅĻĸńĽŗǄ�Марк Джонс, Пол Клекер,  
Ксавье Марло, Гари Сторкамп и Эмма Хант
КŅŃņŅļĽŉŅŇǄ�Стивен Гернес
КŅńŉŇŅłŔ�ŀĲŏĸňŉĴĲǄ Эндрю Янеба и Зак Тевалтомас
�ŊŀŅĴŅķňŉĴŅ�ņŇŅĽļĴŅķňŉĴŅŃǄ�Джастин Энгер  
и Джейсон Глэйв
КŇĸĲŉĽĴńœľ�ķĽŇĸŀŉŅŇǄ�Брайан Шомбург
�ŉĲŇŐĽľ�ŇŊŀŅĴŅķĽŉĸłŔ�ņŇŅĸŀŉĲǄ�Джон Франц-Вичлач
�ňņŅłńĽŉĸłŔńœľ�ŇĲļŇĲĳŅŉŏĽŀǄ Нейт Френч
�ĽŇĸŀŉŅŇ�ňŉŊķĽĽǄ Крис Гербер
�ĵŇŊ�ŉĸňŉĽŇŅĴĲłĽǄ Адриано Альберти Ла Мармора,  
Крейг Бишелл, Дуг Кристиан, Кевин Де Кок, Андреа 
Дель Аньезе, Эмерик Дуайер, Юлия Фаэта, Малачи Гард-
нер, Джереми Густафсон, Стиан Хауген, Томас Хвиздос, 
Брайан Ингволдстад, Петр Кнапп, Эрик Миллер, Родерик 
Д. Митчелл-младший, Даниэле Палман, Макс Рибарич,  
Кристиан Стейнли, Эрик Стрибос, Анна Свитилова,  
Йорис Ван дер Ворст, Стайнар Ватне и Эрик Велленс
Особая благодарность Эндрю Наваро и всем нашим  
бета-тестерам.

© 2021 Fantasy Flight Games. Descent: Legends of the Dark 
is TM of Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games and the 
FFG logo are ® of Fantasy Flight Games. Gamegenic and 
the Gamegenic logo are TM and ® of Gamegenic GmbH. 
Fantasy Flight Games is located at 1995 West County Road 
B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA, 651-639-1905. Actual 
components may vary from those shown.
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Киселев
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Особая благодарность выражается Илье Карпинскому.
Перепечатка и публикация правил, компонентов  
и иллюстраций игры без разрешения правообладателя 
запрещены.
© 2022 ООО «Мир Хобби». 
Все права защищены.
Версия правил 1.0
hobbyworld.ru
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�краткиȱ�сПраВоɂник�
�стрȾктȾра�раȾнда�

Каждый раунд игры состоит из двух фаз:

1.  ĲļĲ�ĵĸŇŅĸĴǂ�В этой фазе герои по очереди совер-
шают действия: перемещаются, атакуют врагов и взаи-
модействуют с жетонами и элементами местности.

2.  ĲļĲ�ŉŔŃœǂ�В этой фазе происходит течение времени 
и активация врагов.

�деȱстВия�
В свой ход герой может совершить 1 действие манёвра 
и 2 дополнительных действия. Одно и то же действие 
можно совершить несколько раз (включая действие 
манёвра).

 · �ĲńĺĴŇǂ�Герой получает очки движения в количестве, 
равном его скорости.

 · �Ņľǂ�Герой атакует врага.

 · �ňňłĸķŅĴĲńĽĸǂ�Герой взаимодействует с жетоном  
исследования или элементом местности.

 · �ĳńŅĴłĸńĽĸǂ�Герой переворачивает одну из своих 
карт.

 · �ňŅĳŅĸǂ�Герой разыгрывает любую свою способность, 
перед которой указан символ действия (�).

�симВолы�
�Успех
��Усилие
��Заряд
�Истощение

��Особое действие
��Улучшение
�Здоровье

 Урон

�клɓɂеВые�слоВа�
 · ВœņĲķǂ С помощью оружия с этим ключевым словом ге-

рой может атаковать фигурки в пределах 2 клеток от себя 
(если линия видимости до цели не заблокирована).

 · �ĲņĲňǂ�После того как герой переворачивает карту 
(или размещает её в своей игровой зоне в начале сце-
нария), если на её лицевой стороне указано ƽЗапасƾ, 
он кладёт на неё жетоны того типа и в том количестве, 
которые указаны после этого слова. Когда на такой 
карте не остаётся жетонов указанного типа, она пере-
ворачивается. 

 · �ĲňŀŇœŉĽĸǂ После того как герой переворачивает 
карту (или размещает её в своей игровой зоне в на-
чале сценария), если на её лицевой стороне указано 
ƽраскр§тиеƾ, он немедленно разыгрывает эффект, 
указанный после этого слова.

 · ¤Ĳĵǂ С помощью этого ключевого слова фигурка мо-
жет переместиться на указанное количество клеток или 
меньше. При таком перемещении фигурка игнорирует 
правила задерживания, но подчиняется всем прави-
лам местности.

�состояния�ȧероеВ�
�ŉŇĲĴłĸńǂ�Во время этапа «Течение времени» 
в фазе тьмы герой получает 1 урон за каждую 
свою карту с жетоном отравления.

�ňņŊĵĲńǂ�Во время этапа «Течение времени» 
в фазе тьмы герой получает 1 жетон истощения 
на каждую свою карту с жетоном испуга.

�ŇĲĴŃĽŇŅĴĲńǂ�Когда герой переворачивает кар-
ту с жетоном травмы, он получает 2 урона.

�ŅňŇĸķŅŉŅŏĸńǂ�Во время атаки, защиты или 
проверки герой может сбросить с любой своей 
карты 1 жетон сосредоточенности, чтобы пере-
бросить 1 свой кубик.

�ŅķĵŅŉŅĴłĸńǂ�В свой ход герой может сбросить  
жетон подготовки с одной из своих карт, чтобы  
перевернуть эту карту, не тратя на это действие 
обновления.

�ПодлоȮки�
Эффекты подложек распространяются как на героев,  
так и на врагов.

�ĵłĽǂ Если герой перемещается на клетку с угля-
ми, он травмирует одну из своих карт. Если враг 
перемещается на клетку с углями, он становится 
сокрушённым и обречённым.

«ķŅĴĽŉœĸ�ņĲŇœǂ�Если герой перемещается 
на клетку с ядовитыми парами, он отравляет одну 
из своих карт. Если враг перемещается на клетку 
с ядовитыми парами, он становится ослабленным.

¤Ľņœǂ Если герой или враг перемещается 
на клетку с шипами, он становится задержанным 
и получает 2 урона.

ВŅķĲǂ�Когда герой или враг тратит очки движе-
ния, чтобы переместиться с клетки с водой, он 
должен потратить на 1 очко движения больше 
(это также относится к большому врагу, который 
частично занимает клетку с водой).

�ɂасто�ȯаȥыВаемые�ПраВила�
 · Герой может прерывать своё перемещение для  

совершения других действий.

 · Герой может совершить одно и то же действие  
несколько раз за ход.

 · При розыгрыше истощающей способности герой  
должен помещать жетоны истощения на ту же карту, 
с которой разыгрывается эта способность.

 · При замене усилия на успех герой может поместить  
жетон истощения на любую свою карту, на которой  
указан предел истощения.

 · Перевернув карту, герой должен сбросить Ĵňĸ нахо- 
дящиеся на ней жетоны, включая те, которые дают  
ему положительные эффекты.


