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Компоненты
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(1) Конверт журналов Зала Эхо:
Включет (10) буклетов Зала Эхо
и (1) буклет Эпилога

(30) Карты 
Пробуждённых

(139) Карты Тактик 
Босса

(24) Жетоны Денег

(16) Кубики

(4) Справочник Игрока
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Подготовка

Новая игровая сессия

Положите Книгу-Атлас в центре стола, 
а справа от него положите планшет 
битвы.

Когда вы начинаете новую игровую сессию, следуйте указанным шагам по распаковке и 
подготовке:

Возьмите карты состояний и отложите 
их, разделив по типам. Положите полу-
чившиеся колоды возле Книги-Атласа.

Оставьте коробку рядом, чтобы был 
доступ к колоде миньонов, колоде 
предметов, колодам умений и другим 
колодам, которые используются в игре.

Отложите 6 планшетов миньонов и их 
подписанные жетоны (A-F). Они будут 
использоваться, когда враги будут по-
являться. Планшет ОЗ Босса, планшет 
тактик Босса и жетоны Босса можно 
оставить в коробке.

Создайте резерв кубиков, жетонов 
золота и жетонов эффектов местности 
(Убедитесь, что запас золота расположен 
отдельно от накоплений золота группы , см. 
стр. 28).
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Каждый игрок выполняет следующие шаги в своей игровой зоне:

Возьмите планшет игрока и положите 
перед собой. Положите вашу карту Про-
буждённого в ячейку Пробуждённого, 
и любые открытые жетоны талантов в 
ячейки талантов.

Возьмите Показатель Очков Здоровья 
(ОЗ) Пробуждённого и установите на 
нём максимальное значение , ука-
занное на карте Пробуждённого.

Установите жетон Очков Действия (ОД) 
на 0 .

Возьмите количество жетонов Истока 
равное максимальному значению  на 
вашей карте Пробуждённого.

Расположите ваши карты предметов 
в ячейки экипировки внизу вашего 
планшета. Вы также можете сложить до 
3-х предметов в ваш рюкзак. Расходные 
предметы не экипируются и должны 
быть сложены в рюкзак.

Положите ошейник Истока рядом с 
вашим планшетом игрока, соответ-
ствующей стороной вверх (неповреж-
дённый или повреждённый). Если это 
ваша первая игра, ваш ошейник Истока 
– неповреждённый.

Возьмите все ваши карты умений в 
руку.

Положите Справочник игрока рядом.

A

B

C

D

E

F

G

H
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Новая Локация

Откройте Книгу-Атлас на странице 
локации. Переверните планшет битвы 
на сторону шкалы времени и располо-
жите его возле правой станицы Кни-
ги-Атласа.

Каждый раз, когда вы путешествуете к новой локации, включая начало вашей игровой сес-
сии, выполните следующие шаги для подготовки локации:

Каждый игрок выставляет свою фи-
гурку Пробуждённого на начальную 
зону, указанную в Книге-Атласе.

Откройте коробку локаций и найдите 
заглавную карту, указывающую на кар-
ты локации, использующиеся в этой 
локации. Не глядя на них, отложите 
все карты для этой локации (до следу-
ющей заглавной карты). Положите их 
возле Книги-Атласа. НЕ перемешивай-
те их.

Положите жетон времени на началь-
ное положение, указанное в Книге-Ат-
ласе для вашего количества игроков.

Прочитайте вступительный текст ло-
кации в Книге-Атласе и специальные 
правила этой локации, затем начинай-
те игру!
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Начало игры Разыгрывая локацию
Divinity: Original Sin – это игра в режиме кампа-
нии, в которой будет проведено множество 
игровых сессий. В каждой сессии вы бу-
дете играть в одной или более локаций на 
Книге-Атласе. Вы можете закончить вашу 
сессию после завершения локации и позже 
начать в том месте, где остановились (Завер-
шение игровой сессии, стр. 39).

Книга-Атлас начинается с Обучения, кото-
рое введёт вас в историю Divinity: Original 
Sin и расскажет об основных игровых меха-
никах. Мы настоятельно рекомендуем вам 
начать с Обучения, если не играли в эту 
игру раньше, так как оно содержит важные 
элементы истории.

Перед прохождением Обучения, вам нуж-
но будет прочитать о Подготовке и Общих 
принципах игры этой книги правил. По-
сле этого, вы можете начать Обучение и 
использовать эту книгу правил, как спра-
вочник, когда столкнётесь с незнакомыми 
ситуациями в течение кампании.

Когда вы прибываете в новую локацию, у 
вас есть несколько раундов, чтобы исследо-
вать, сражаться с врагами и узнать путь к 
следующей локации, пока время не вышло. 
Что происходит в каждом раунде зависит 
от того исследуете вы или находитесь в 
битве в начале раунда:

В конце каждого раунда, жетон времени 
перемещается на 1 деление. Если жетон 
достигает конца шкалы времени до того, 
как вы нашли путь к следующей локации, 
время вышло и вам придётся столкнуться 
с последствиями (Конец раунда, стр. 12).

Если в начале раунда где-либо на поле 
нет врагов, группа исследует, и может 
выбрать будет ли это Раунд исследова-
ния (стр. 7) или Раунд отдыха (стр. 9).

Если в начале раунда на поле присут-
ствуют какие-либо враги (даже если 
они находятся не в зоне с пробуждён-
ным), группа находится в битве и 
должна выполнить Раунд битвы (стр. 
10).

Общие принципы игры

▶

▶
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Раунд Исследований

Раунд исследований
Шаги Розыгрыша в Раунде Ис-
следований:

Розыгрыш Предыдущей От-
крытой картыИсследование – это основной путь продви-

жения прогресса в локации и нахождения 
пути к следующей. Пока вы исследуете, вы 
можете столкнуться с множеством опасно-
стей и врагов, но также найти сокровища и 
различные преимущества, которые помо-
гут в вашем путешествии.

Если в начале раунда на поле нет врагов, 
группа совместно может решить начать 
Раунд исследования. В течение этого Раун-
да исследований, каждый пробуждённый 
получает ход для путешествия на любое 
расстояние к любой пронумерованной зоне, 
к которым они имеют доступ разблокиро-
ванными путями (Поле локации, стр. 30).

Как только каждый Пробуждённый переме-
стился, каждая группа Пробуждённых, на-
ходящихся в одной зоне вместе, может либо 
решить исследовать эту зону и открыть 
новую карту локации, или разобраться с 
картой локации, которая была открыта в 
предыдущем раунде, но отложена в сторону 
в зону ожидания.

Когда группа Пробуждённых исследует 
зону, они открывают соответствующую 
пронумерованную карту из колоды лока-
ции, читают лицевую сторону и разыгры-
вают её эффект.

Если группа разделилась на несколько 
групп, чтобы исследовать разные зоны, 
каждая группа вначале должна раскрыть и 
прочитать их карту локации. Затем игроки 
совместно решают в каком порядке будут 
их выполнять. 

Если группа в зоне, которую полностью 
исследовали (в колоде карт локации не 
осталось соответствующих карт), они могут 
выбрать либо выполнить предыдущую от-
крытую карту (см. следующую секцию), либо не 
разыгрывать карту локации в этом раунде.

Подсказка: Разделение группы 
может быть опасным, т.к. каждой 
группе Пробуждённых придётся 
самостоятельно столкнуться лицом 
к лицу с неприятностями.

Локация может дать группе вариант – от-
ложить в зону ожидания вместо немедлен-
ного розыгрыша её эффекта. Любые карты 
отложенные в зону ожидания, кладутся 
лицевой стороной вверх и могут быть про-
смотрены группой в любое время. Ограни-
чений на количество карт в зоне ожидания 
нет.

В течение Раунда исследования, группа 
Пробуждённых, находящихся вместе в од-
ной зоне могут выбрать разыграть любую 
карту в зоне ожидания вместо исследова-
ния зоны, в которой они находятся. Груп-
пе не нужно находиться в зоне, в которой 
изначально была раскрыта карта из зоны 
ожидания. Каждая группа должна решить 
разыгрывать ли карту из зоны ожидания до 
того, как они раскроют новую карту лока-
ции из колоды; раскрыв новую карту, у них 
уже нет возможности вместо этого разы-
грать карту из зоны ожидания.
Для больших деталей исследования и розыгрыша 
карт локаций, см. Исследование локаций, стр. 30.

Ход Пробуждённого: Каждому Про-
буждённому даётся 1 ход, в любом 
порядке, по выбору игроков. В свой ход 
выполните следующие шаги:

Начало Хода: разыграйте любые 
эффекты «начало хода» на вашем 
треке перезарядки. 
(Состояния, стр. 18; Умения с постоян-
ным эффектом, стр. 24)

Путешествие: Вы можете переме-
ститься на любое расстояние к 
любой пронумерованной зоне на 
карте, до которой можете добраться 
по незаблокированным путям. 
(Поле локации, стр. 30)

Перезарядка: Переместите все кар-
ты на вашем треке перезарядки на 1 
ячейку влево. 
(Перезарядка, стр. 11)

а.

б.

в.
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Пример:
Ифан, Себилла и Красный принц начинают своё 
путешествие в Кораблекрушении.  Врагов нет, поэ-
тому они начинают исследование.

Ифан и Себилла остаются на Мелководье, где и 
начинали, в то время как Красный принц переме-
щается и исследует Приливной бассейн. Ифан 
и Себилла раскрывают и читают карту №1 из 
колоды локации, а Красный принц раскрывает и чи-
тает карту №3. Затем игроки решают кто будет 
разыгрывать карту первым.

Исследование: Когда все Пробуждён-
ные закончили перемещение, каждая 
группа Пробуждённых, находящихся 
в одной зоне, делает выбор из следую-
щих возможностей в любом порядке:

Разыграть карту: Когда каждая груп-
па прочитала карту локации, игроки 
совместно решают в каком порядке 
будут их выполнять. Затем каждая 
группа разыгрывает их карту по одной 
за раз.

Раскрыть карту локации, соответ-
ствующего номера вашей зоны, из 
колоды и прочитать её; ИЛИ

Взять любую 1 карту локации из 
зоны ожидания и прочитать её 
всем игрокам.

а.

б.

Конец раунда: Когда все карты локаций 
были разыграны, переместите жетон 
времени на 1 и разыграйте событие, 
если до него дошёл жетон. (Конец раунда, 
стр. 12). Затем начинается новый ра-
унд, с определения будет ли это Раунд 
Исследования, Отдыха или Битвы. 
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Раунд Отдыха
Отдых даёт группе возможность вылечить-
ся, перераспределить свой инвентарь и ис-
пользовать умения и предметы вне битвы. 
Часто это будет хорошей идеей для группы, 
чтобы отдохнуть после напряжённой бит-
вы.

Если в начале раунда на поле нет врагов, 
игроки могут сообща выбрать розыгрыш 
Раунда отдыха вместо Раунда исследо-
вания. В течение Раунда отдыха каждый 
Пробуждённый получает ход, чтобы выпол-
нить различные небоевые действия. Если 
игроки выбирают отдых, все Пробуждён-
ные должны будут его выполнить (никто 
не может выполнять исследования в этом 
раунде).

Подсказка: Чтобы ускорить Раунд 
отдыха, Пробуждённые могут вы-
полнять свои ходы одновременно.

Шаги Розыгрыша Раунда Отдыха
Ход Пробуждённого: Каждому Про-
буждённому даётся 1 ход, в любом 
порядке, по выбору игроков. В свой ход 
выполните следующие шаги:

Начало Хода: разыграйте любые 
эффекты «начало хода» на вашем 
треке перезарядки. 
(Состояния, стр. 18; Умения с постоян-
ным эффектом, стр. 24)

Экипировка и обмен: Вы можете пе-
реместить или поменять местами 
любое количество предметов меж-
ду ячейками экипировки и рюкза-
ком, а также дать или взять любое 
количество предметов другим Про-
буждённым в любом месте на поле 
(Экипировка и Хранение предметов, стр. 
26; Обмен предметами, стр. 29).

Использовать 1 Умение или Пред-
мет: Вы можете использовать 1 
любое действие умения или карты 
предмета, игнорируя стоимость  
(Использование Умений, стр. 22; Исполь-
зование Предметов, стр. 27; Расходники, 
стр. 27)

Восстановление: Мы можете изле-
чить 2  и сбросить все состояния 
с вашего трека перезарядки в об-
щий резерв, включая положитель-
ные состояния (Здоровье и Урон, стр. 
16).

Воскрешение: Вы можете воскре-
сить и перевести любое количество 
вашего  в любое количество, сби-
тых с ног, Пробуждённых на карте 
(Сбитые с ног Пробуждённые, стр. 21).

а.

г.

д.

е.

б.

в.

Перезарядка: Переместите все кар-
ты на вашем треке перезарядки на 1 
ячейку влево. 
(Перезарядка, стр. 11)

Конец раунда: Когда все Пробуждён-
ные отдохнули, переместите жетон 
времени на 1 и разыграйте событие, 
если до него дошёл жетон. (Конец раунда, 
стр. 12). Затем начинается новый ра-
унд, с определения будет ли это Раунд 
Исследования, Отдыха или Битвы. 
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Раунд Битвы
Всякий раз, когда вы обнаруживаете группу 
врагов, вам нужно найти способ разобрать-
ся с ними перед тем как продолжить иссле-
дование. Победив врагов, можете получить 
награды и очистить путь для продвижения 
к следующей локации.

Битва продолжается пока либо все враги не 
будут побеждены, либо все Пробуждённые 
сбиты с ног (Завершение битвы, стр. 48). Если 
в конце раунда ещё остались враги, то сле-
дующий раунд также будет Раундом битвы.

Более детально битва описана в разделе Битва с 
Врагами, стр. 39.

Если в начале раунда какие-либо враги 
присутствуют на поле, игроки должны ра-
зыграть Раунд битвы (они не могут выпол-
нять Исследования или Отдых). В каждом 
Раунде битвы каждому Пробуждённому да-
ётся 1 ход, чтобы перемещаться, атаковать 
и других действий. Враги на  треке 
инициативы начинают ходить первыми 
(в порядке слева на право), затем следуют 
Пробуждённые (в порядке по их выбору) и, 
наконец, враги на  треке инициати-
вы (слева направо).

Шаги Розыгрыша Раунда Битвы
Ход Быстрых врагов: Каждому врагу 
на  треке инициативы, слева 
направо, даётся 1 ход. Каждый враг-
миньон в свой ход должен проделать 
нижеследующее (Ходы врагов боссов 
описаны в разделе Битва Боссов, стр. 50)

Начало Хода: Выполните все эффек-
ты «начало хода» на треке переза-
рядки миньонов (Состояния, стр. 18)

Выбор цели: Бросьте кубик выбо-
ра цели. Если выпало  , миньон 
выбирает целью ближайшего Про-
буждённого. Если выпало , вме-
сто этого используется специаль-
ное правило выбора цели на карте 
миньона. (Выбор цели миньона, стр. 45)

Перемещение на максимальное 
расстояние: Миньон перемеща-
ется к цели или от неё до тех пор, 
пока расстояние до цели не станет 
равным значению его дальности 
атаки, или перемещается на коли-
чество зон равное его значению 
перемещения (Перемещение миньона, 
стр. 46).

а.

б.

в.

Ходы Пробуждённых: Когда все 
 враги активированы, каждый 

Пробуждённый получает 1 ход, в любом 
порядке по выбору игроков. В свой ход 
выполните следующее:

Начало хода: Выполните все эффек-
ты «Начало хода» на вашем треке 
перезарядки, затем получите очки 
действий  равные значению   
указанному на вашей карте Про-
буждённого (Очки действий, стр. 44).

Действия: Потратьте ваши , что-
бы выполнить действия, указанные 
на вашем планшете игрока, в лю-
бом порядке. Вы можете выполнить 
одно и тоже действие больше одно-
го раза, если сможете это оплатить 
(Действия в Битве, стр. 45).

а.

б.

Атака цели: После перемещения, 
если миньон находится на расстоя-
нии своей дальности атаки от цели, 
он делает бросок атаки. Если он не 
на расстоянии дальности атаки, 
вместо этого, он лечит  равное 
его уровню (Атака миньона, стр. 46).

Перезарядка: переместите все кар-
ты на треке перезарядки миньонов 
вниз на 1 ячейку (Перезарядка, стр. 
11).

Перезарядка: Переместите все кар-
ты на вашем треке перезарядки на 
1 ячейку влево (Перезарядка, стр. 11).

г.

г.

г.

Ход Медленных врагов: Каждый враг 
на  треке инициативы, слева 
направо, получает 1 ход. Они следуют 
тем же шагам, что и  враги.

Конец раунда: Когда все Пробуждён-
ные и враги выполнили свои ходы, 
переместите жетон времени на 1 и 
разыграйте событие, если до него до-
шёл жетон (Конец раунда, стр. 12). Затем 
начинается новый раунд, с определе-
ния будет ли это Раунд исследования, 
Отдыха или Битвы.

Подсказка: Каждый Раунд битвы про-
двигает жетон времени, также как при 
Раундах Исследования и Отдыха, таким 
образом если вы будете сражаться слиш-
ком долго, вам может не хватить времени 
найти следующую локацию!
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Перезарядка
У каждого Пробуждённого, Босса и миньона 
есть трек перезарядки, который исполь-
зуется как таймер действия эффектов и 
умений, которым нужно время для переза-
рядки.

Каждый трек перезарядки содержит ячей-
ки перезарядки, в которые кладутся состоя-
ния, умения или расходники. Каждая ячей-
ка может содержать любое количество карт 
любого типа.

Пробуждённый или враг, заканчивая ход, 
должен сместить все карты на их треке на 1 
ячейку (влево для Пробуждённых и Боссов, 
вниз для миньонов). Когда карта смещается 
за пределы трека, она освобождается.

Состояния и расходники, освобождаясь 
сбрасываются в резерв (Состояния, стр. 18; 
Расходники, стр. 28), в то время как умения и 
тактики Боссов, освобождаясь возвраща-
ются их владельцам и могут быть исполь-
зованы снова (Использование умений, стр. 22; 
Перезарядка у боссов, стр. 50)

Карты, лежащие лицевой стороной вверх на 
треке перезарядки Пробуждённых или вра-
га, обладают постоянным эффектом до тех 
пор, пока не будут перевёрнуты лицевой 
стороной вниз или не освободятся. Карты 
лежащие лицевой стороной вниз не дают 
никакого эффекта, но должны достигнуть 
конца трека перезарядки до того, как будут 
освобождены.

Пример:
В конце хода Ифана, он смещает все карты на его 
треке перезарядки на 1 ячейку влево. Это освобож-
дает карту, которую он сыграл, и возвращает её 
в руку.

Состояние Заморозка остаётся на его треке и 
будет продолжать воздействовать на него ещё 2 
раунда.
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Конец раунда Достигнув Выхода
В конце каждого Раунда Битвы, Исследова-
ния или Отдыха жетон времени смещается 
вниз к концу сценария. Каждый раз, когда 
жетон достигает метки события, игроки 
должны раскрыть и разыграть карту лока-
ции с указанным символом колоды.

Игроки должны продолжать исследование 
локации и сражения с врагами до тех пор, 
пока не найдут выход к новой локации (Об-
наружение выхода, стр. 35). Некоторые локации 
допускают несколько выходов, которые вы 
можете обнаружить, каждый из которых 
ведёт в различные локации. Некоторые 
выходы будет сложно достичь, они требуют 
победы над Боссом или преодоления слож-
ных препятствий. 

Когда группа успешно находит выход из 
локации, у вас будет возможность восста-
новить , получить новые предметы и, 
если указано, повысить уровень до того, как 
продвинетесь к следующей локации (Завер-
шение локации, стр. 37). Также, после выхода 
из локации, вы можете завершить игровую 
сессию, чтобы продолжить игру в следую-
щий раз (Завершение игровой сессии, стр. 39).

Больше деталей о треке времени и событиях смо-
трите в разделе Отслеживание времени, стр. 36

Когда жетон времени достигнет этой метки, 
группа должна разыграть карту локации D.

 События Времени: Это прогресс 
времени и по этому событию может 
сработать как позитивный, так и нега-
тивный эффект.

 События завершения сценария: 
Когда жетон времени достигает этой 
отметки, ваше время найти следую-
щую локацию вышло и вам придётся 
столкнуться с последствиями!

▶

▶

Вы готовы начать Обучение!
Откройте Карту-Атлас на разделе Быстрый 

Старт.



13

Ваш Пробуждённый

Жетон
Истока

Ошейник
Истока

Карта 
Пробуждённого

Трек 
перезарядки Очки 

действий (ОД)

Памятка 
действий

Ячейки
талантов

Рюкзак

Показатель ОЗ
Пробуждённого Ячейки

экипировки

Максимальное
количество ОЗ

Максимальное
количеств Истока

Количество 
открытых талантов Особая способность

Текущий уровень

Бонус уровня

Теги

Количество ОД
получаемых за ход в 
Битве

Умения в руке
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Ваши теги

Повышение уровня

Ваша Особая Способность

Исток

На вашей карте Пробуждённого указаны не-
сколько тегов, которые описывают вашего 
персонажа и его предысторию. Они помогут 
вам в определённых картах локации при 
исследовании (Карты Локаций, стр. 32).

Когда вы покидаете определённые лока-
ции, игрокам будет указано, что нужно по-
высить уровень (Завершение Локации, стр. 37). 
Все Пробуждённые в группе всегда повы-
шают уровень вместе.

Когда вы повышаете уровень, выполните 
следующее:

В начале кампании у вас есть ошейник 
Истока, который блокирует использование 
Истока, для получения максимального эф-
фекта. Пока ваш ошейник Истока неповреж-
дённый, вы можете использовать жетоны 
Истока только для перебросов.

У каждого Пробуждённого есть уникальная 
особая способность, которую вы можете 
использовать в течение игры. Ваша особая 
способность не тратит  для использова-
ния. Она остаётся такой же при повышении 
уровня.

Исток – это энергия Ривеллона, из которой 
рождается магия. Каждый раз, когда вы 
путешествуете к новой локации, вы обнов-
ляете жетоны Истока до максимального 
значения  , указанного на карте вашего 
Пробуждённого. Как и очков здоровья, у 
вас не может быть жетонов Истока больше 
указанного максимума .

Вы можете получить дополнительные теги, 
открывая таланты или экипируя предметы 
и руны. Теги на талантах, экипированных 
предметах и рунах имеют такой же эффект, 
как и теги на карте вашего Пробуждённого.

Вы также можете временно получить теги, 
используя умения или расходники, кото-
рые содержат их (Теги Умений, стр. 23; Теги 
Расходников, стр. 28).

Пока вы в локации, можете расходовать 
жетоны Истока на следующие особые дей-
ствия:

Переброс Истока: После любого броска 
кубиков (выполненного в любое время 
любым Пробуждённым, Боссом или 
миньоном), вы можете потратить 1 
чтобы перебросить любое количество 
брошенных кубиков (Перебросы, стр. 43).
Умения Истока: В свой ход, в течение 
Раунда Битвы или Раунда Отдыха, вы 
можете использовать , чтобы разы-
грать Умение Истока с руки (Умения 
Истока, стр. 25).

▶

▶

Подсказка: У вас будет только не-
сколько жетонов Истока на каждую 
локацию, поэтому тратьте их разум-
но!

Подсказка: Когда вы начинаете 
новую игровую сессию, вы можете 
вспомнить какого уровня должна 
быть группа, по уровню локации, в 
которой находитесь.

Ваш Ошейник Истока

Повышение Пробуждённого: Замени-
те вашу карту Пробуждённого, картой 
нового уровня (если у вас нечётный 
уровень, переверните карту на другую 
сторону. Если у вас чётный уровень, 
уберите карту в коробку и возьмите 
новую карту следующего уровня).

Открытие Таланта: Если на новой кар-
те Пробуждённого больше открытых 
талантов, чем уже имеется на вашем 
планшете персонажа, выберите новый 
талант вашего уровня или ниже и до-
бавьте на ваш планшет персонажа (От-
крытие талантов, следующая страница).

Изучение умения: Изучите 1 уме-
ние вашего уровня или ниже. Чтобы 
выучить продвинутое умение, у вас 
должен быть талант тренировки соот-
ветствующей школы умения (Изучение 
умений, следующая страница).

Обновление: Вы можете свободно за-
менить любые таланты и/или умения, 
разблокированные ранее, другими 
такого же уровня или ниже (которые 
можете выучить)
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Уровень 1:

Уровень 2:

Пример:
Себилла и её группа покидают лока-
цию, и им указано поднять уровень. 
Себилла начинает с того, что пере-
ворачивает свою карту Пробуждён-
ного на уровень 2, где увеличенно её 

 и бонус уровня . Затем она 
открывает новый талант, выбирая 
Собирателя Стрел (уровень 1).

Затем, она может выучить новое 
умение, и она изучает Пригвоздить 
(уровень 2). Она не находит очень 
полезным Удар щупальцем, поэтому 
решает заменить его на Рикошет 
(уровень 1).

Открытие Талантов Изучение умений
Таланты – это особые способности вашего 
Пробуждённого, которые он приобретает, 
получая больше опыта. Некоторые таланты 
обладают постоянным эффектом, в то вре-
мя как другие таланты могут быть исполь-
зованы один раз в каждой локации, а затем 
переворачиваются. Таланты всегда исполь-
зуются без траты .

Карты умений позволяют вам совершать 
уникальные действия в течение всей игры. 
Более детально они расписаны в пункте 
Умения на стр. 22.

Когда вы изучаете новое умение, выберите 
умение вашего уровня или ниже и навсег-
да добавьте 1 экземпляр себе на руку. У вас 
не может быть более 1 экземпляра одного 
и того же умения. Вы не можете изучить 
умение, если в колоде не осталось его эк-
земпляров.

Когда вы открываете новый талант, можете 
выбрать любой жетон таланта из резерва 
равный вашему уровню или ниже. Запом-
ните, что существует только 1 экземпляр 
каждого таланта, поэтому каждый Про-
буждённый выбирает уникальные талан-
ты.

Подсказка: Умения Истока, в отли-
чие от остальных умений, не изуча-
ются при повышении уровня. Вам 
придётся найти другие пути для их 
изучения. (Умения Истока, стр. 25)
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Продвинутые умения
и Таланты Тренировки
Изучая умения 2 уровня или ниже, вы 
можете выбирать любое из 12 колод школ 
умений. Однако, умения 3 уровня и выше – 
это продвинутые умения и требуют особого 
мастерства для изучения. Вы можете изу-
чить продвинутое умение только если у вас 
есть талант тренировки соответствующей 
школы умения (Школы умений, стр. 23).

Дополнительно к возможности изучать 
продвинутые умения, таланты тренировки 
наделяют особыми тегами, которые помо-
гут в исследовании при розыгрыше опреде-
лённых карт локаций.

Чтобы изучить уме-
ние Огненный шар, вы 
должны быть хотя 
бы 3 уровня и иметь 
талант тренировка 
Пирокинетики.

Физический урон: уменьшает-
ся физической бронёй цели 

Урон воздухом: уменьшается 
магической бронёй цели 

Урон водой: уменьшается ма-
гической бронёй цели 

Урон огнём: уменьшается ма-
гической бронёй цели 

Урон землёй: уменьшается 
магической бронёй цели 

Урон ядом: уменьшается маги-
ческой бронёй цели 

Прямой урон: игнорирует бро-
ню цели

У каждого Пробуждённого и врага есть показатель очков здоровья, которые показывают 
сколько нужно нанести урона перед тем как они будут сбиты с ног или побеждены.

Здоровье и Урон

Урон: Каждый раз, когда атака или 
другой эффект успешно наносит урон 
цели, его очки здоровья  уменьша-
ются на количество нанесённого уро-
на, до минимума в 0 . Если  цели 
уменьшилось до нуля, он немедленно 
сбит с ног или побеждён (Побеждённые 
враги, стр. 21; Сбитые с ног Пробуждённые, 
стр. 21)

Лечение: Когда умение, предмет или 
другой эффект лечит цель, его  
увеличивается на значение лечения, 
вплоть до максимального значения  
указанного на их карте Пробуждённого, 
карте миньона или буклете Босса.

▶

▶

Типы урона
У каждой атаки и эффекта, наносящего 
урон, есть тип урона. Урон определённо-
го типа может быть уменьшен бронёй (см. 
ниже) или вызвать особый эффект вроде 
невосприимчивости (стр. 19) и эффекта 
местности (стр. 32).
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Броня
Броня используется для уменьшения 
входящего урона различного типа. У Про-
буждённых и врагов может быть физиче-
ская броня , которая уменьшает физи-
ческий урон, а также магическая броня  
которая уменьшает элементальный урон 
и урон от яда, или оба типа урона одновре-
менно.

Каждый раз, когда цель получает урон, он 
сперва снижается на значение брони со-
ответствующего типа, затем остаток урона 
уменьшает . Если броня цели снизила 
урон до 0 или меньше, цель не получает 
урон.

Значение брони миньонов указано на их 
карте миньона, а значение брони Босса ука-
зано на его планшете.

Пробуждённые получают броню экипируя 
защитные предметы, такие как шлемы, на-
грудники и щиты (Защитные предметы, стр. 
26). Броня из разных источников и эффек-
тов объединяется, таким образом вы всегда 
используете общую броню ото всех источ-
ников.

Снижение урона
В дополнение к броне, определённые за-
щитные предметы могут снизить урон 
определённого типа. Эти эффекты объеди-
няются с бронёй.

У этой Кожаной шапки 
+1 магической брони 
и уменьшение урона 
землёй на 1. Это значит, 
что когда вы получаете 
урон землёй, вы получа-
ете на 2 меньше. Когда 
вы получаете урон дру-
гого магического типа, 
уменьшаете его только 
на 1.

Пример брони:
Вы угодили в ловушку, которая взорвалась, нанося 
3  . 

У вас экипирован щит, который даёт +1 магиче-
ской брони и шлем, дающий ещё +1 магической 
брони, таким образом вы теряете только 1 .



18

Состояния
Состояния – это постоянные эффекты, 
которые продолжаются несколько раун-
дов после того, как были получены. Они 
могу быть положительными (например, 
УСКОРЕНИЕ или НЕВИДИМОСТЬ) или отри-
цательными (такие как ОТРАВЛЕНИЕ или 
КРОВОТЕЧЕНИЕ).

Когда Пробуждённый или враг получает но-
вое состояние, возьмите соответствующую 
карту состояния из резерва и положите в 
ячейку перезарядки в зависимости от того, 
на какую цель применён этот эффект. Если 
целью оказался Пробуждённый или Босс, 
положите карту на тёмно-коричневую сто-
рону (вертикально) лицом вверх. Если это 
миньон, положите карту на красную сто-
рону (горизонтально) лицом вверх. В одной 
ячейке перезарядки может находится сразу 
несколько карт состояний.

Состояния всегда применяются после на-
несения урона (Проведение атак, стр. 41). Ка-
ждое состояние остаётся активным до тех 
пор, пока не будет очищено из трека переза-
рядки. Состояния сохраняют эффект, когда 
Пробуждённые получают ходы во время 
Раундов Исследования или Отдыха, даже 
если они решают не перемещаться или не 
выполнять какие-либо действия.

Каждый раз, когда состояние смещается с 
конца трека перезарядки цели, оно очища-
ется (Перезарядка, стр. 11). Некоторые умения, 
предметы и другие эффекты могут немед-
ленно очистить определённые состояния, 
удаляя их с вашего трека. Как только состо-
яние очищено, его эффект больше не дей-
ствует, и оно возвращается в резерв.

Пример:
Ифана атаковал Крокодил. Он выкинул на кубиках 
знак , который активировал умение, добавля-
ющее +3  и КРОВОТЕЧЕНИЕ на 2 раунда. Ифан 
берёт карту состояния КРОВОТЕЧЕНИЕ и кладёт 
её в ячейку  своего планшета.

В начале его следующего хода, он получит 1  и 
должен будет получить дополнительный урон за 
каждое перемещение. В конце своего хода он сме-
стит КРОВОТЕЧЕНИЕ на ячейку , а значит оно 
будет действовать ещё 1 раунд пока не очистит-
ся.  

Подсказка: Состояния, которые вы 
получаете в битве, продолжают 
действовать и после её окончания. 
Раунд Отдыха позволит вам снять 
все состояния, но отнимет время..
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Пример:
У Красного принца ОХЛАЖДЕНИЕ на  его трека перезарядки. Атака врага накладывает на него новое 
ОХЛАЖДЕНИЕ . Вместо получения нового состояния, он перемещает ОХЛАЖДЕНИЕ с  на .

У Красного принца невос-
приимчивость к , и он не 
может получить ГОРЕНИЕ. 
Когда Красный принц ата-
кован 4  с применением 
ГОРЕНИЯ, он не получает 
урон и не получает этого 
состояния.

Эффекты Начала хода

Неколебим (Immovable)

Невосприимчивость
Эффекты с формулировкой «в начале хода» 
всегда применяются в начале хода соот-
ветствующего Пробуждённого или Босса до 
того, как они что-то смогут сделать.

Если у цели невосприимчивость к опреде-
лённому типу урона, она не получает урон 
от атаки или эффекта этого типа. Если у 
цели невосприимчивость к отдельному 
состоянию, атаки или эффекты, которые 
обычно применяют это состояние, не смо-
гут сделать этого.

Если цель неколебима, её нельзя заставить 
переместиться или запретить перемеще-
ние каким-либо образом, и у неё невоспри-
имчивость к состоянию НОКАУТ. Но они 
могут перемещаться по своему желанию.

Если на вас воздействуют несколько эффек-
тов начала хода от состояний, постоянных 
умений, постоянных расходников или та-
лантов, вы можете выбрать в каком поряд-
ке они будут применяться.

Если у Пробуждённого или врага имеется 
состояние на его треке перезарядки и к 
нему применяется такой же эффект, он не 
получает вторую копию этого состояния.

Вместо этого сравните время перезарядки, 
указанное на новом состоянии с текущей 
ячейкой перезарядки текущего состояния. 
Если время перезарядки нового состояния 
выше, переместите существующее состоя-
ние в ячейку большего номера, увеличивая 
время его действия.

Продолжительность состояний не может 
превышать 5 (или 3 для миньонов).

Обновление состояния
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Пример:
Себилла и Красный принц в зоне с Лучником-Не-
житью. Себилла решает бросить Лечащую грана-
ту, которая воздействует на всех врагов и союзни-
ков в её зоне.

 Она выбрасывает 6, таким образом она и Красный 
принц лечат по 6  каждый, а Лучник-Нежить 
получает 6 , так как он .

Нежить
Если вы , ваши союзники могут 
выбирать вас целью  атак, чтобы выле-
чить вас. Вы также можете выбрать целью 
себя для  атак и любого  урона по об-
ласти в вашей зоне, чтобы вылечить себя 
(Одиночная Цель и Область, стр. 44).

Пробуждённые и враги с тегом  
не лечатся, как остальные:

Определённые умения, расходники и 
другие эффекты, которые обычно ле-
чат цель, вместо этого будут наносить 
прямой урон  цели . Это 
указано в описании эффекта. Если ле-
чащий эффект не содержит указаний о 
нанесении урона , он лечит 
нормальным образом.

Каждый раз, когда  получа-
ет урон от яда , вместо этого он лечит 
столько , сколько должен был полу-
чить урона, игнорируя броню. Это ука-
зано на карте  Пробуждён-
ного, миньона или Босса.

▶

▶

Подсказка: Пробуждённые Нежить 
могут подниматься и лечиться, как 
обычно, во время Раунда Отдыха 
или когда применяют действие Вос-
становления в битве.
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Побеждённые враги

Сбитые с ног Пробуждённые

Каждый раз, когда у врага миньона или 
Босса становится 0 , они побеждены. Убе-
рите их фигурку или жетон с поля и удали-
те их с трека инициативы. Когда вы побе-
ждаете последнего врага на поле (миньона 
или Босса), битва немедленно завершается 
победой игроков (Завершение битвы, стр. 48).

Каждый раз, когда у Пробуждённого ста-
новится 0 , он немедленно сбит с ног и 
должен положить свою фигурку на бок на 
карте.

Во время Раунда Битвы, Отдыха или Ис-
следования, сбитые с ног Пробуждённые 
получают ход, как обычно, но могут только 
получить  (до своего максимума) и при-
меняют перезарядки. Если сбитый с ног 
Пробуждённый поднимается до своего хода, 
то в свой ход он может действовать как 
обычно.

Когда Пробуждённый сбит с ног:

Пробуждённый может быть воскрешён сле-
дующими способами:

Не может перемещаться, выполнять 
действия, получать или отдавать пред-
меты, или совершать броски испытаний.

Действие воскрешения: Во время Раунда 
Битвы вы можете потратить 1 , чтобы 
перевести немного вашего  сбитому с 
ног Пробуждённому в вашей или сосед-
ней зоне. Пробуждённый поднимается 
с тем количеством , сколько вы при 
этом потеряли. Вы должны потрать хотя 
бы 1 , но в, любом случае, можете пе-
ревести любое количество, которое вам 
доступно. Если вы переводите всё остав-
шееся , вы немедленно сбиты с ног 
(Ход Пробуждённых в битве в деталях; стр. 44).

Завершение Битвы: Когда битва закан-
чивается, все сбитые с ног Пробуждён-
ные немедленно поднимаются с 1 . Это 
происходит вне зависимости от того как 
завершилась битва - победой или пора-
жением (если только эффекты победы 
или поражения не говорят обратного) 
(Завершение Битвы; стр. 48).

Раунд Отдыха: Во время Раунда Отдыха 
вы можете перевести своё  любому 
количеству сбитых с ног Пробуждённых 
в любом месте на поле, не расходуя . 
(Раунд Отдыха; стр. 9).

Новая локация: Когда ваша группа путе-
шествует к новой локации, все сбитые с 
ног Пробуждённые поднимаются и изле-
чиваются до их максимального значе-
ния  (Фаза интерлюдии; стр. 37).

Не может получать урон или лечение 
(следующая секция).

Все враги (включая Боссов) игнорируют 
его при выборе цели (Выбор цели миньона, 
стр. 45)

Может быть целью умений Пробуждён-
ных или предметов.

Оставляет все состояния и умения на 
своём треке перезарядки. Всё ещё может 
получать новые состояния (например, от 
атак по области; стр. 44) или состояния 
могут сниматься (например, если союзник 
использовал зелье; стр. 27).

▶

▶

▶

▶

▶

▶

▶

▶

▶

Воскрешение
Сбитые с ног Пробуждённые должны быть 
воскрешены до того, как будут получать 
какие-либо лечащие эффекты. Лечащие 
умения и предметы не будут оказывать 
эффекта на сбитых с ног Пробуждённых, 
кроме умений и предметов, напрямую вос-
крешающих цель.

Подсказка: Эффекты, запрещающие 
Пробуждённым лечиться, такие как 
ОТРАВЛЕНИЕ, не запрещают воскре-
шаться..
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Использование Умений
Когда вы путешествуете к новой локации, 
все умения, которые вы изучили, находятся 
у вас на руке. Вы можете использовать лю-
бые умения в руке во время битвы, опла-
тив их стоимость . (Действия в битве; стр. 
45), или бесплатно во время Раунда отдыха 
(стр. 9). Вы также можете использовать не-
которые умения, чтобы временно получить 
теги, когда разыгрываете события или во 
время броска испытаний с карты локации 
(Теги умений, след. страница).

После применения любого умения, поло-
жите её на ваш трек перезарядки, в ячей-
ку, соответствующую номеру, указанному 
на карте. Каждое умение кладётся на трек 
перезарядки лицевой стороной вниз, если 
только на нём не указан знак , который 
говорит, что положить надо лицевой сторо-
ной вверх (Умения с постоянным эффектом; стр. 
24).

Некоторые умения становятся сильнее 
с повышением вашего уровня. Когда на 
умении есть изображение , оно означает 
бонус равный текущему уровню, указанно-
му на вашей карте Пробуждённого.

Когда умение смещается с конца вашего 
трека перезарядки, оно возвращается в 
вашу руку и может быть сыграно снова (Пе-
резарядка; стр. 11). Умения без указанной пе-
резарядки возвращаются в вашу руку сразу 
после розыгрыша и могут быть сыграны 
снова в этом же ходу, если у вас достаточно 

.

Действие
Стоимость ОД и 
Перезарядка

Дистанция и 
Цели

Бросок атаки
Тип урона

Особые эффекты

Школа умений

Уровень

Теги

Умения, которые вы изучаете, добавляют вам вариативности в уникальных действиях и 
особые эффекты. Некоторые умения могут быть использованы для атаки врагов, в то вре-
мя как другие – для лечения группы или применения постоянных эффектов на несколько 
раундов.

Требования предметов

Бонус вашего уровня  

Некоторые умения можно разыграть 
только если у вас экипирован предмет со 
специальным тегом (такие как  
или ). Если у вас не экипирован 
предмет с нужным типом, вы не можете 
разыграть умение.

Умения

Для этой атаки бросьте 3 красных 
кубика и добавьте ваш текущий 
уровень в качестве бонуса.
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Теги умений

Атакующие умения

Некоторые умения могут дать вам времен-
ные теги, чтобы помочь выполнить опреде-
лённые карты локации (Карты локации; стр. 
32).

Аэротургия: Используйте силу Воздуха, чтобы нано-
сить урон , телепортироваться и оглушать врагов.

Гидрософистика: Используйте силу Воды, чтобы 
наносить урон  и лечить союзников.

Военное дело: Мастер тактики, перемещения и 
защиты на поле боя.

Мастерство охоты: Атакуйте врагов с безопасной 
дистанции, используя луки и арбалеты.

Двуручное: Прорывайтесь через вражескую защиту 
и наносите максимальный урон двуручным оружи-
ем.

Дуэлист: Обрушьте шквал атак одноручными ору-
жиями чтобы без труда сразить легкобронирован-
ных врагов.

Пирокинетика: Используйте силу Огня, чтобы на-
носить урон , усиливать союзников и совершать 
мощные атаки по области.

Геомантия: Используйте силу Земли, чтобы нано-
сить урон  и , а также наносить максимальный 
урон по уже отравленным врагам.

Полиморфизм: Трансформируйте своё тело и обу-
здайте силы природы против ваших врагов.

Искусство убийства: Специализируется на скрытно-
сти и убийственных внезапных атаках.

Призыв: Создавайте призванных существ и доми-
нируйте над миньонами, чтобы сеять хаос в рядах 
врагов.

Некромантия: Забирайте жизненную силу врагов 
для лечения себя, а также жертвуйте своим здоро-
вьем, чтобы накладывать на врагов увечья, отрав-
ление и кровотечение.

Когда вы сталкиваетесь с событием или 
броском испытания с тегом в условии, вы 
можете разыграть умение из руки с этим 
тегом, чтобы выполнить условие (не тратя 

). Сразу же положите умение на указан-
ную ячейку перезарядки и не выполняйте 
любые другие эффекты этого умения. По-
ложите это умение лицевой стороной вниз 
даже если обычно оно даёт постоянный 
эффект.

Умения относятся к различным школам. 
Умения из одной и той же школы обладают 
схожими эффектами и синергией друг с 
другом.

Если умение позволяет вам совершить 
одну или более атак экипированным пред-
метом или активировать призванного, 
каждая такая атака использует параметры 
экипированного оружия или призванного 
(Совершение атак; стр. 41). Вы не расходуете 

 этих предметов или призванного. Это 
включает в себя случаи, когда умение по-
зволяет вам провести атаку, как реакцию 
вне вашего хода.

Многие умения позволяют вам сделать 
бросок атаки против врага. Это будет под-
робнее описано в разделе Совершение Атак 
на стр. 41.

Школы умений

Эффекты умений

Подсказка: В течение всей кампании, ваш 
Пробуждённый может сфокусироваться в разви-
тии определённых школ умений. Как правило, 
хорошей идеей будет вложиться в обучение 
небольшого количества школ, нежели распре-
делить ваши умения по большому множеству 
школ.

Это умение стоит 2 
для использования. Оно 
позволяет сделать бросок 
атаки против одиночной 
цели в вашей или соседней 
зоне. После использова-
ния, положите её лицевой 
стороной вниз на ячейку 2 
перезарядки.

Это умение стоит 2  
Оно позволяет вам совер-
шить 2 атаки по одной 
и той же цели, используя 
параметры и специальные 
эффекты экипированного 
одноручного оружия и доба-
вить бонус вашего уровня к 
каждому броску. Игнорируй-
те стоимость  оружия.
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Умения с постоянным эффектом Призыв

Объединение постоянных эффектов

Некоторые умения добавляют постоянный 
эффект, который действует определённое 
количество раундов. Когда вы разыгрывае-
те постоянно действующее умение с таким 
изображением , положите его лицевой 
стороной вверх на указанную ячейку пере-
зарядки. Этот эффект остаётся активным, 
пока умение лежит лицевой стороной 
вверх на вашем треке перезарядки.

Некоторые умения с постоянным эффек-
том позволяют вам призывать магические 
сущности для помощи в битве. Когда вы 
используете умение, которое создаёт при-
званного, найдите соответствующую карту 
призванного из колоды призванных и по-
ложите её в ячейку активного призванного 

 внизу вашего планшета. Если у вас уже 
есть активный призванный, вы должны 
сбросить его в резерв (у вас не может быть 
больше 1 активного призванного за раз).

Ваш призванный всегда считается, находя-
щимся в вашей зоне, и не может получать 
урон или быть побеждённым. Во время 
битвы, вы можете оплатить стоимость  
вашего призванного, чтобы выполнить 
его действие (Действия в битве; стр. 45). У 
призванного нет перезарядки, так что вы 
можете использовать его несколько раз в 
одном и том же ходу, если достаточно .

Когда умение, которое создало вашего при-
званного переворачивается лицевой сторо-
ной вниз на вашем треке перезарядки (или 
вы используете особый эффект, чтобы вер-
нуть его себе прямо на руку), немедленно 
сбросьте вашего призванного в резерв. Вы 
можете перепризвать его позже, разыграв 
это же умение из вашей руки.

Каждый раз, когда вы выполняете дей-
ствие, вызывающее несколько постоянных 
эффектов, они должны быть разыграны 
друг за другом в порядке по вашему выбо-
ру.

Каждое умение с постоянным эффектом 
имеет указание о другой ячейке переза-
рядки со значком . Каждый раз, когда 
такое умение достигает  ячейки на вашем 
треке, немедленно переверните это умение 
лицевой стороной вниз. Эффект этого уме-
ния больше не активен, но оно всё равно 
должно достичь конца трека перед тем как 
окажется у вас на руке.

Это умение стоит 1  
для использования. Когда 
вы его применяете, поло-
жите лицевой стороной 
вверх на 4 ячейку пере-
зарядки. Оно остаётся 
активным пока не до-
стигнет 1 ячейки, затем 
будет перевёрнуто.

Ифан находится в зоне с Себиллой. У него на треке 
перезарядки активна Аура Молний, в то время как 
у Себиллы – Аура Холода. Когда Ифан выполняет 
физическую атаку, он должен выбрать какую из 
аур разыграть первой, чтобы конвертировать его 
урон либо в электрический, либо в водный.

Это умение стоит 1 . Когда вы используете его, 
положите его лицевой стороной вверх на ячейку 
5 перезарядки и возьмите Инкарнанта как актив-
ного призванного. Когда умение достигнет ячейки 
2 перезарядки, оно перевернётся, и вы должны 
будете сбросить вашего Инкарнанта.
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Особые умения
В дополнение к атакующим и умениям с 
постоянными эффектами, вы можете изу-
чить умения с особыми эффектами, такие 
как лечение или телепортация. На каждом 
умении со специальным эффектом написа-
но, что именно оно делает.

Каждый Пробуждённый обладает уникаль-
ным умением Истока, которое может быть 
разблокировано в ходе кампании. Они не 
могут быть изучены при повышении уров-
ня, как обычные умения.

Единожды разблокировав умение Истока, 
вы оставляете его у себя на руке и можете 
оплатить стоимость , чтобы разыграть его 
в любое время, как разыгрываете обычные 
умения (Исток; стр. 14).

Все действия на умении могут быть совер-
шены без траты дополнительных , кроме 
случаев, когда в умении сказано обратное. 
Если умение позволяет вам переместиться 
в другую зону, игнорируйте стоимость  
всех зон на вашем пути.

Предметы, которые можно экипировать, 
имеют значок ячейки экипировки (как  
или ) в правом верхнем углу. В каждой 
ячейке экипировки одновременно может 
находиться только 1 предмет.

Пока предмет экипирован, он может давать 
постоянный эффект, например, предостав-
лять броню (Броня, стр. 17), или предостав-
лять действия, которые вы можете выпол-
нить за  (Использование экипировки, стр. 27).

Предметы экипировки также можно сло-
жить в ваш рюкзак, пока вы их не исполь-
зуете. Пока экипировка лежит в рюкзаке, у 
неё нет никаких эффектов.

Предметы – это различные удобные инструменты, которые можете найти в вашем при-
ключении или получить за золото во время кампании. Вы можете экипировать предметы, 
положив их в соответствующие ячейки экипировки внизу вашего планшета, а также в 
любое время можете сложить до 3 предметов в рюкзак.

Умения Истока

Экипировка

Подсказка: Чтобы разблокировать и разы-
грывать умения Истока, вам нужно найти способ 
сломать ваш ошейник Истока (Ваш ошейник 
исток; стр. 14)

Подсказка: В дополнение к вашим ячейкам 
экипировки, у вас есть 1 ячейка для призван-
ного внизу вашего планшета. Призванные не 
считаются предметами и обычно предоставляют 
постоянный эффект (Призыв, стр. 24)

Предметы

Расходники и 
сложенная 
экипировка 
(макс. 3)

Активный 
призывной

Экипиро-
ванные без-
делушки

Экипиро-
ванный 
нагрудник

Экипиро-
ванный 
шлем

Экипированное 
оружие/щит
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Одноручное и Двуручное

Экипировка и хранение предметов Защитная экипировка

Когда вы начинаете новую игровую сессию 
(Подготовка, стр. 3) или путешествуете к но-
вой локации (Завершение локации, стр. 37), вы 
можете свободно экипировать любые ваши 
предметы или сложить в рюкзак.

Такая экипировка как шлемы, доспехи и 
щиты могут увеличивать вашу физиче-
скую  и магическую  броню (Броня, стр. 
17). Также они могут накладывать дополни-
тельные постоянные эффекты, такие как 
снижение урона определённого типа (Сниже-
ние урона, стр. 17).Когда вы находитесь в локации, вы можете 

экипировать или складывать предметы во 
время Раунда Битвы или Раунда Отдыха:

У вас есть 2 ячейки для рук, куда можно 
экипировать предметы, такие как оружие 
(которые предоставляют действия атаки) и 
щиты (которые предоставляют броню).

У вас может быть экипированы до 2 од-
норучных предметов  или 1 двуручный 
предмет . Здесь нет ограничений какие 
именно одноручные предметы вы экипи-
руете. Но если вы экипируете двуручный 
предмет, вы не можете использовать вто-
рой слот для руки.

Во время Раунда Битвы: Во время своего 
хода, вы можете экипировать или сло-
жить в рюкзак любое количество пред-
метов, потратив по 1  за каждый. Вы 
можете экипировать предмет в ячейку, 
где уже находится другой предмет; в 
таком случае, вы можете сбросить или 
сложить в рюкзак предыдущий предмет 
без траты дополнительных  (Действия в 
битве, стр. 45).

Во время Раунда Отдыха: Во время сво-
его хода, вы можете свободно экипиро-
вать или складывать в рюкзак любые 
предметы (Раунд Отдыха, стр. 9).

▶

▶

Пока на вас надета 
Грубая Роба, вы полу-
чаете +2 физической 
брони и +1 магической 
брони. Дополнитель-
но, когда вы получае-
те урон от электри-
чества, получаете на 
2 меньше.
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Некоторые предметы предоставляют вам 
действия, которые можно выполнить, 
потратив количество , напечатанное на 
этих предметах. В частности, оружие позво-
ляет вам выполнить бросок атаки против 
врага (Совершение атак, стр. 41). У экипиро-
ванных предметов нет времени переза-
рядки, поэтому вы можете использовать их 
несколько раз в одном и том же ходу, если 
хватает  (если на карте предмета не ука-
зано обратного).

Некоторые безделушки  предоставляют 
постоянные эффекты, которые действуют 
пока этот предмет экипирован. Другие пре-
доставляют уникальные эффекты, которые 
можно использовать раз в раунд или раз в 
локации.

Как и у вашей карты Пробуждённого, не-
которые предметы имеют теги, которые 
помогут вам при розыгрыше определённых 
карт локации (Карты локации, стр. 32). Пока 
предметы экипированы, их теги работают 
также, как и напечатанные на вашей карте 
Пробуждённого (Ваши Теги, стр. 14). Вам не 
нужно сбрасывать или класть экипирован-
ный предмет в зону перезарядки, чтобы 
получить теги с него.

Расходники – это одноразовые предметы, 
которые находятся в вашем рюкзаке. Для 
них существует 4 разных колоды (свитки, 
зелья, гранаты и стрелы). Каждый расход-
ник предоставляет вам особые действия, 
которые вы можете выполнить, потратив 

, напечатанные на них. В отличие от эки-
пировки, расходники не нужно экипиро-
вать, чтобы воспользоваться ими; вы може-
те использовать любые расходники прямо 
из рюкзака.
Каждый раз, когда вы разыгрываете эффект 
с такой карты, сразу же сбрасывайте её, 
если только она не предоставляет постоян-
ный эффект (Расходники с постоянным эффек-
том, 28). Сброшенную карту положите под 
низ колоды.

Использование предметов

Безделушки

Теги экипировки

Пока у вас в руках Нож 
Убийцы, вы можете 
потратить 1  , 
чтобы атаковать 
одиночную цель в ва-
шей зоне. Эта атака 
наносит дополни-
тельный урон и состо-
яние Отравление, если 
вы выбросите .

Пока у вас надето Мед-
ное кольцо, вы можете 
использовать его один 
раз в Раунде Битвы, 
чтобы перебросить 1 
кубик, когда совершае-
те физическую атаку.

Расходники
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Некоторые расходники могут дать вам теги 
на время, чтобы помочь при розыгрыше 
определённых карт локаций (Карты локаций, 
стр. 32).

Всё золото, которое собирают Пробуждён-
ные, является общим и хранится в сундуке 
группы, и игроки совместно решают каким 
образом его тратить. Золото может быть 
потрачено для приобретения предметов, 
когда группа путешествует к новой лока-
ции и посещает Торговца (Завершение лока-
ции, стр. 37).

Когда вы переживаете события, побеждае-
те врагов или выполняете испытания, вы 
можете получить награду:

Когда вы сталкиваетесь с событием или 
броском испытания с тегом в условии, вы 
можете разыграть расходник с этим тегом, 
чтобы полностью удовлетворить условиям 
(не расходуя ). Вы должны немедленно 
сбросить этот расходник в резерв (даже 
если на нём есть значок ) и не приме-
нять остальные его эффекты.

Когда вы разыгрываете расходники с таким 
изобажением , положите его лицевой 
стороной вверх на указанную ячейку пере-
зарядки. Этот эффект остаётся активным 
до тех пор, пока карта находится на вашем 
треке перезарядки.
Когда такой расходник смещается с конца 
трека перезарядки, сбросьте его, убрав под 
низ колоды.

Группа может получать новые предметы 
исследуя локации или получая их за золо-
то, когда путешествуют к новой локации.

Теги Расходников

Получение и трата золота

Подбор трофеев

Расходники с постоянным эффектом

Вы можете сыграть 
это Зелье Физической 
Брони из своего рюкза-
ка за 1 , чтобы по-
лучить 2 физической 
брони  на следую-
щие 3 раунда.

Получение новых предметов

Когда вы находите золото, добавьте же-
тоны золота из резерва в сундук груп-
пы(см. предыдущую секцию).
Когда вы находите уникальные пред-
меты, руны или другие специфические 
награды, найдите в соответствующей 
колоде нужную карту.
Когда вы находите 1 или больше обыч-
ных предметов (таких как расходники 
или предметы 1 уровня), возьмите ука-
занное количество предметов из соот-
ветствующей колоды случайным обра-
зом.

▶

▶

▶
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Если вы нашли предмет, исследуя зону (или 
разыгрывая карту этой зоны), любой Про-
буждённый в вашей зоне может сразу же эки-
пировать этот предмет или убрать в рюкзак 
без траты . Если группа получает предмет в 
награду в конце битвы, любой Пробуждённый 
в любой зоне может сразу же экипировать его 
или сложить в рюкзак без траты . (Экипиров-
ка и хранение предметов, стр. 26).

Когда вы начинаете новую игровую сессию 
(Подготовка, стр. 3) или путешествуете к новой 
локации (Завершение локации, стр. 37), все Про-
буждённые могут свободно обменяться друг с 
другом предметами.

Вы можете получить новый предмет только 
если у вас есть свободное место для экипи-
ровки или в рюкзаке. Если вы получаете но-
вый предмет и при этом у вас нет места для 
него, вам нужно либо сбросить этот предмет, 
либо сбросить другой предмет, чтобы осво-
бодить место. Сброшенные предметы возвра-
щаются в резерв под низ соответствующих 
колод.

Каждый раз, когда у вас есть возможность 
экипировать предмет, вы можете вместо 
этого прикрепить руну к одному из экипиро-
ванных предметов. Переверните руну соот-
ветствующей стороной и положите её снизу 
предмета. Вы можете перемещать прикре-
пленные руны к разным предметам (перево-
рачивая их при необходимости).

Руны также можно сложить в рюкзак, где они 
также учитываются для лимита в 3. Вы може-
те обмениваться рунами или сбрасывать их, 
но не можете продавать их Торговцу (Посеще-
ние Торговца, стр. 37).

Когда вы заменяете экипированный предмет 
с прикреплённой руной, можете прикрепить 
эту руну к новому экипируемому предмету 
без трат . Однако, если вы складываете в 
рюкзак экипированный предмет с руной и не 
заменяете его, то сложите руну в рюкзак, либо 
сбросьте эту руну.

Колода уникальных предметов содержит 
сокровища, которые могут быть получены 
только во время исследований и никогда не 
могут быть куплены у Торговца. Получен-
ными уникальными предметами, всё равно 
можно обменяться между Пробуждёнными, 
сбросить для освобождения места или про-
дать за золото при посещении Торговца. (см. 
стр. 37).

Каждый раз, когда вы берёте предмет или вам 
его передают, можете сразу же экипировать 
его или сложить в рюкзак, не тратя .

Обмен предметами

Нехватка места и Сброс предметов Прикрепление, Хранение и Обмен Рунами

Уникальные предметы

Когда вы находитесь в локации, вы можете 
обмениваться предметами в Раундах Битвы 
или Отдыха:

Во время Раунда Битвы: В свой ход вы мо-
жете отдать или получить любое количе-
ство предметов от другого Пробуждённого 
в вашей зоне, потратив 1  за каждый 
предмет (Действия в битве, стр. 45).
Во время Раунда Отдыха: В свой ход вы 
можете свободно обмениваться любыми 
предметами с любыми Пробуждёнными 
где угодно на поле (Раунд Отдыха, стр. 9).

▶

▶

Руны могут быть прикреплены к вашим 
экипированным предметам, добавляя тем 
самым особые эффекты.

Каждая карта Руны двухсторонняя, и на 
каждой стороне указана различная ячейка 
экипировки в левом верхнем углу (такие как 

 или ). Руна может быть прикреплена 
только к предмету, экипированному в одной 
из этих ячеек. Предоставляя тем самым раз-
личные эффекты в зависимости от выбран-
ной ячейки.

Руны

Эта руна может быть прикреплена к безделушке, 
добавляя +1 , когда вы лечитесь, или к предме-
ту в руке, наделяя ваши атаки этим предметом 

 уроном.



30

Некоторые карты локаций могут предписы-
вать положить жетон ключа  на заблокиро-
ванный путь. Когда на заблокированном пути 
есть жетон ключа, он считается разблокиро-
ванным, и вы можете использовать его как 
обычный путь.

Заблокированные пути препятству-
ют проходу к определённым зонам 
на карте. Пока путь заблокирован, 
ни Пробуждённые, ни враги не мо-
гут перемещаться или быть переме-
щёнными по этим путям никаким 
образом во время Раундов Битвы, 
Исследования или Отдыха. Включая 
как обычное перемещение, так и 
использование умений или предме-
тов.

Заблокированные пути

Поля локаций соответствуют местам, указанным в Карте-Атласе.

Поле локации

Исследование Локации

Напечатанный эффект местности

Тактическая зона Заблокированный путь Ячейка эффекта местности

Пронумерованная зона Путь
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Заблокированные зоны – это ещё не обнару-
женные вами зоны, и к ним нельзя путеше-
ствовать. Пока зона заблокирована ни Про-
буждённые, ни враги не могут перемещаться 
или быть перемещёнными в них никаким 
образом во время Раундов Битвы, Исследова-
ния или Отдыха.

Некоторые локации содержат допол-
нительную зону, только для эффектов 
местности и не содержат номера или 
названия. Это тактические зоны.

Некоторые локации содержат зоны, 
которые можно исследовать несколько 
раз. Они обозначены значком множества 
карт .

Когда вы исследуете зону с множеством 
карт, возьмите все карты локации с соот-
ветствующим номером из колоды, пере-
мешайте их и раскройте 1 случайную. Вы 
можете раскрыть только 1 карту локации 
за раунд в зоне с множеством карт, но вы 
сможете исследовать эту локацию снова 
в следующих раундах (пока все карты в 
этой зоне не будут сброшены).

Верните все нераскрытые карты обрат-
но в колоду. Раскрытые карты могут 
предписывать вам вернуть её обратно в 
колоду после розыгрыша, это может про-
изойти и тогда, когда вы тянете случай-
ную карту для этой зоны в последующих 
Раундах Исследования (Продолжающиеся 
события, стр. 35).

Во время исследования, вы можете сво-
бодно перемещаться по тактическим 
зонам на разблокированных путях, но не 
можете завершать перемещение в них. 
Однако, во время битвы вам нужно учи-
тывать тактические зоны для определе-
ния дальности и перемещения. (Переме-
щение в битве, стр. 40)

Продвигаясь по прогрессу локации, вы мо-
жете получить указание положить карту 
локации на заблокированную зону. Когда на 
заблокированной зоне есть карта локации, 
она считается обычной пронумерованной 
зоной, кроме того когда вы исследуете её, не 
тяните новую карту из колоды. Вместо этого 
выполните указание «Когда Исследовано», 
напечатанное на лежащей здесь карте (Продол-
жающиеся события, стр. 35).

Заблокированные зоны Тактические зоны

Зоны с множеством карт

Пока эта зона пуста, вы не можете переме-
щаться в неё, или проходить через неё. Единожды 
положив карту локации на эту зону, вы узнали про 
неё и можете перемещаться сюда, чтобы иссле-
довать её.
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Эффекты местности – это постоянные эффек-
ты, действующие на всех Пробуждённых и 
врагов в зоне, на которую воздействуют эти 
эффекты.

У каждой зоны на карте есть ромбовидная 
ячейка, где может быть напечатан эффект 
местности либо он применяется выклады-
ванием жетона. Одновременно зона может 
содержать только 1 эффект местности.

Когда атака или другой эффект накладывают 
эффект местности на зону, положите соот-
ветствующий жетон из запаса в эту ячейку 
(перекрывая любой напечатанный эффект) и 
сбросьте любые другие жетоны. Эффект мест-
ности всегда применяется после атаки (Совер-
шение Атак, стр. 41)

Эффекты местности

Подсказка: Труднопроходимая местность 
воздействует только на перемещение в битве. 
Вы можете игнорировать её во время исследо-
ваний.

У каждой локации уникальная колода карт 
локации, которые раскрываются во время ис-
следований, событий и другими эффектами.

Некоторые карты локации предписывают со-
вершить бросок испытания, чтобы попытать-
ся выполнить сложную или опасную задачу. 
В зависимости от карты может потребовать-
ся, чтобы каждый Пробуждённый в вашей 
зоне совершил бросок или вам нужно будет 
выбрать 1 Пробуждённого, который и будет 
делать этот бросок. Каждый Пробуждённый, 
совершающий этот бросок, делает это незави-
симо от других и не может получить помощь 
от других Пробуждённых в его зоне (если на 
карте не указано иного).

Каждый Пробуждённый, совершающий по-
пытку пройти испытание начинает с 3 белы-
ми кубиками . В испытание может быть 
добавлены кубики за определённые условия, 
такие как наличие определённых тегов или 
наличие других Пробуждённых. Вы можете 
бросить 1 дополнительный кубик указанного 
цвета за каждое условие, которое удовлет-
воряется, до максимума в 5 каждого цвета 
(Кубики, стр. 43).

Бросьте все, полученные вами, кубики и под-
считайте количество попаданий  (Особые 

 знаки в счёт не идут). Затем переверни-
те карту локации и разыграйте результат в 
зависимости от полученной суммы. Когда всё 
сделано, сбросьте эту карту (см. пример на следу-
ющей странице).

Всякий раз, когда вам даётся указание разы-
грать новую карту локации, найдите в колоде 
нужную карту и прочтите только её лице-
вую сторону. Не смотрите обратную сторону 
карты пока вам напрямую не будет указано 
сделать это.

Карты локаций

Бросок испытания

Карта локации может предписывать вам сде-
лать что-либо из следующего:

После того как вы полностью разыграли 
карту локации, положите её лицевой сторо-
ной вниз в сброс на планшете битвы (если на 
карте не указано иного).

Совершить бросок испытания (следующая 
секция)

Положить жетон ключа  на заблокиро-
ванный путь (стр. 30)

Разыграть другую карту локации или ра-
зыграть карту журнала (стр. 36)

Получение предметов, золота или других 
наград (стр. 28)
Положить карту в Зону ожидания (стр. 7)

Выход к новой локации (стр. 5)

Появление врагов (стр. 33)

▶

▶

▶

▶

▶

▶

▶

Наэлектризовано: Когда кто-либо здесь 
получает  урон, он получает +2 дополни-
тельно.

Влажно: Когда кто-либо здесь получает  
урон, он получает +2 дополнительно.

Жарко: Когда кто-либо здесь получает  
урон, он получает +2 дополнительно.

Масляно: Когда кто-либо здесь получает  
урон, он получает +2 дополнительно.

Сложная местность: Только во время бит-
вы, Пробуждённые должны тратить +1  
чтобы войти в эту зону, и миньоны долж-
ны тратить +1 движение для перемещения 
в эту зону. Боссы игнорируют Сложную 
местность (Перемещение в битве, стр. 40)
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Пример:
Ифан и Себилла совместно исследуют зону, и им 
предоставляется возможность пройти испыта-
ние, чтобы найти припасы. Они решают попы-
таться сделать это. 
Ифан бросает 3 белых кубика, плюс 4-ый потому 
что на его карте Пробуждённого есть тег На-
ёмник. У Себиллы нет каких-либо нужных тегов, 
поэтому она бросает только 3 белых кубика.

У некоторых испытаний указаны теги, по-
зволяющие вам получить автоуспех  без 
броска. Если у вас есть такой тег и вы решаете 
воспользоваться этим, сразу же переверните 
карту испытания и выберите результат для 
розыгрыша. Вы должны решить это до броска 
кубиков.

Автоматический успех

Шаги выставления миньонов:

Пример:
Ифан и Себилла выполняют испытание в зоне. 
Ифан разыгрывает умение Прыжок феникса, кото-
рое добавляет тег Телепортация и кладёт его ли-
цевой стороной вниз на  своего трека переза-
рядки. Затем он переворачивает карту испытания 
и выбирает наилучший результат.

Подсказка: Если у вас есть тег на вашей 
карте Пробуждённого, на таланте или экипиро-
ванном предмете, или руне, у вас всегда есть 
этот тег для прохождения испытания (Ваши теги, 
стр. 14). Однако, если вам нужен тег от умения 
или расходника, вам придётся разыграть его, 
чтобы удовлетворить условиям испытания (Теги 
умений, стр. 23; Теги Расходников, стр. 28)

Карты локаций могут предписывать выстав-
ление врагов, с которыми вам придётся сра-
зиться перед тем как исследовать дальше.

Когда вам указывают разместить одного или 
более миньонов, проделайте шаги, указан-
ные ниже. Если вам нужно выставить Босса, 
следуйте указаниям Подготовки Босса на 
стр. 49. Как только вы выставите всех врагов, 
завершите розыгрыш любых других, раскры-
тых карт локации, затем завершите раунд 
обычным образом. Поскольку теперь на карте 
есть враги, следующим раундом будет Раунд 
Битвы (Раунд битвы, стр. 10).

Появление врагов

За каждую строку миньонов на карте 
локации, проверьте знак количества 
игроков, чтобы узнать сколько миньонов 
этого типа появится.
За каждого появляющегося миньона, 
найдите соответствующую карту из ко-
лоды миньонов и положите её в ячейку 
планшета миньонов. Выставьте счётчик 
здоровья на планшете равный значению 

 на карте миньона. Положите планшет 
либо на , либо на  ячейку 
трека инициативы на планшете битвы, 
как указано на карте локации.

За каждый выложенный планшет 
миньона, найдите жетон с соответству-
ющей буквой и положите его на поле в 
пронумерованную зону, указанную на 
карте локации.
Положите карту локации лицевой сторо-
ной вверх в активную ячейку битвы на 
планшете битвы.
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Пример:
При игре втроём, Ифан и его друзья исследуют 
зону №3 на карте и обнаруживают отряд При-
служников Дархана!

Ифан находит 3 карты Прислужников Дархана в 
колоде миньонов и размещает их в планшетах 
миньонов А, В и С.

Так как участвуют 3 игрока, карта предписыва-
ет Ифану выставить 1  прислужника и 2 

 прислужников, все они появляются в зоне 
№3 на карте.

Он выставляет на каждом планшете счётчик 
ОЗ на 28  и размещает 1 из них на , а 2 
других на . Затем помещает жетоны А, В и 
С в зону №3. И, наконец, он кладёт карту локации в 
активную ячейку битвы.

Совмещённые битвы Лимит миньонов
Если группа решает исследовать различные 
зоны в один и тот же ход, потенциально они 
могут вытянуть несколько карт локации, ко-
торые призывают врагов. Когда это случается, 
выставьте всех врагов со всех соответствую-
щих карт локации, и сложите карты локации 
вместе в активную ячейку битвы.

На поле не может находиться более 6 миньо-
нов одновременно. Если используются все 6 
планшетов миньонов и жетонов, и вам нужно 
выставить ещё, не делайте этого. Если воз-
можно выставить только несколько миньо-
нов из карты локации, то они появляются в 
порядке, указанном на карте сверху вниз.

Боссы не входят в лимит миньонов.В течение следующих Раундов Битвы, группа 
должна сразиться в совмещённой битве про-
тив всех появившихся врагов. Когда совме-
щённая битва заканчивается, игроки пере-
ворачивают все карты в ячейке активной 
битвы и должны выполнить эффекты победы 
или поражения с них (Завершение битвы, стр. 
48).

Подсказка: Враги иногда появляются в другом месте, нежели то, где вы исследовали. А одна карта 
локации может даже выставить врагов в нескольких зонах – это засада!
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Ветераны миньонов

Варианты Выхода

Обязательный выход

Каждая карта миньонов двусторонняя, с 
обычным миньоном на одной стороне и более 
сложным ветераном – на другой. Выставляй-
те версию ветерана только если карта лока-
ции указывает на это.

Карта выхода может дать группе вариант 
отложить эту карту в зону ожидания вме-
сто немедленного розыгрыша. Когда игроки 
впервые обнаруживают возможность выхода, 
они должны совместно решить либо восполь-
зоваться им прям сейчас, либо продолжить 
исследования пока не будут готовы к путеше-
ствию к следующей локации.

Если карта выхода не предоставляет игрокам 
возможность отложить её в зону ожидания, то 
она обязательна и группа должна немедлен-
но проследовать к следующей локации.

Во время любого Раунда Исследования, любая 
группа Пробуждённых в одной зоне могут вы-
брать розыгрыш карты выхода, находящейся 
в зоне ожидания вместо исследования новой 
зоны (Розыгрыш предыдущей открытой карты, стр. 
7). Но всё равно согласиться разыграть выход 
должны все игроки (иначе карта возвращает-
ся в зону ожидания).

Победа над врагами и разрешение испытаний 
могут привести к дальнейшим событиям.

Некоторые карты локаций позволяют вам 
покинуть текущую локацию и проследовать 
к новой локации. Каждый выход  содержит 
названия локаций и номера страниц в Кар-
те-Атласе, куда группа может отправиться. 
Когда любой Пробуждённый разыгрывает 
карту с выходом, вся группа покидает лока-
цию и завершает сценарий (Завершение локации, 
стр. 37).

Продолжающиеся события

Обнаружение выхода

Если карта локации указывает вам пере-
вернуть её или разыграть другую карту 
локации из колоды, сразу же прочитайте 
и приступайте к разыгрыванию эффек-
тов с новой карты. Если карта указывает 
разыграть карту, которой уже нет в колоде 
(потому что она уже была разыграна или 
сброшена) не разыгрывайте её повторно.

Если карта локации указывает положить 
её на поле, положите её наверх указанной 
пронумерованной зоны и поместите на 
неё любых Пробуждённых, врагов и эффек-
ты местности с текущей. Любые постоян-
ные эффекты остаются активными пока 
эта карта будет на поле.

Если карта локации указывает вам по-
ложить новую карту локации на поле, 
найдите новую карту локации в колоде, 
положите её на указанную зону и переме-
стите на неё любых Пробуждённых, вра-
гов и эффекты местности с текущей. Во 
время следующего Раунда Исследования, 
если группа решит исследовать эту зону, 
выполните эффект «когда исследована» 
(вместо взятия новой карты из колоды) 
(Заблокированные зоны, стр. 31).

Если карта локации указывает вам вер-
нуть её в колоду локации вместо сбра-
сывания, положите её обратно в колоду в 
порядке номера. Если она была открыта во 
время исследования зоны, эту зону можно 
исследовать снова, раскрыв и разыграв 
карту. Если она была открыта во время 
исследования зоны с множеством карт, 
она добавляется к тем картам, из которых 
будут тянуться в случайном порядке при 
последующем исследовании этой зоны 
(Зоны с множеством карт, стр. 31).

▶

▶

▶

▶

Подсказка: Помните, что когда группа откры-
вает несколько карт локации во время Раунда 
Исследования, они выбирают в каком порядке 
разыгрывать эти карты. Если игроки выбирают 
вначале разыграть карту выхода, сценарий 
немедленно завершается и другие карты лока-
ций не разыгрываются. Таким образом можно 
избежать опасной битвы!
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Жетон времени на паузе

Локации без шкалы времени

Если карта локации или что-то другое указы-
вает вам поставить шкалу времени на паузу, 
остановите продвижение жетона в конце ра-
унда и не выполняйте любые события време-
ни до тех пор, пока не будет указано снять с 
паузы шкалу времени.

Если при подготовке локации вам указывает-
ся не выставлять жетон времени, это озна-
чает, что у вас нет лимита времени для это 
локации. Если жетон времени не выставлен, 
он не продвигается в конце раунда, и события 
времени не сработают.

Во время продвижения по локации, можете 
обнаружить карту локации или другие ука-
зания о выставлении жетона времени. Если 
это происходит, положите жетон времени на 
указанную ячейку и в конце раунда он будет 
продвигаться как обычно.

Жетон времени говорит вам сколько раундов 
осталось до завершения вашей локации и 
когда произойдут события по времени (Конец 
раунда, стр. 12)

По мере продвижения по кампании, вы буде-
те находить карты журнала, содержащие важ-
ные подсказки и события истории. События, с 
которыми вы сталкиваетесь могут повлиять 
на происходящее в будущем.

Каждый раз, когда карта локации или что-то 
другое указывает вам открыть карту журна-
ла, найдите карту с соответствующим номе-
ром в колоде журнала и прочитайте её всем 
игрокам, затем уберите в конверт журнала. 
Конверт журнала содержит, сохранённое в 
конце игровой сессии золото и другие компо-
ненты, и может быть просмотрено кем угодно 
в любое время кампании.

Собирая карты журнала с одним и тем же 
символом ( ,  или ), вы будете продви-
гать историю в определённом направлении.

Если жетон достигает нижней части шкалы 
времени, вам нужно раскрыть  событие 
из колоды локации и разыграть её эффект. 
Такое событие не всегда сразу же завершает 
сценарий или заставляет вас перезапустить 
локацию (и даже иногда может быть положи-
тельным).

Шкала времени Ваш журнал
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Завершение локации
Когда группа разыгрывает выход  с карты 
локации, сценарий завершается. Уберите всех 
миньонов и жетоны с поля и верните их в 
коробку.

Перед путешествием к новой локации, игроки 
разыгрывают фазу интерлюдии, где каждый 
Пробуждённый может поднять уровень, вос-
становить , получить предметы. После ин-
терлюдии вы можете либо завершить игро-
вую сессию и сохранить ваш прогресс для 
следующего раза, либо перейти к подготовке 
Новой локации (шаги подготовки описаны на 
стр. 5), чтобы продолжить игру в следующей 
локации.

Группа может столкнуться с крупной неуда-
чей, которая может заставить вас перезапу-
стить локацию. Когда такое случается, уда-
лите всё с поля, верните все карты локации 
в колоду, и проследуйте шагам подготовки 
Новой локации, описанным на стр. 5.

Когда группа выходит из локации, перевер-
ните планшет битвы стороной интерлюдии и 
проделайте следующие шаги:

Каждый раз, когда форсируется перезапуск, 
вы должны сбросить всё золото из своего сун-
дука (Получение и трата золота, стр. 28). Однако, 
группа может оставить любые предметы и 
другие награды, найденные в локации.
После перезапуска локации, если вы найдё-
те уникальные предметы, руны или другие 
особые награды полученные в предыдущей 
попытке, вы не получаете копию этих наград 
ещё раз. Если вы находите обычные награды, 
такие как золото или предметы 1 уровня, мо-
жете получить их снова (Подбор трофеев ,стр. 
28).

Перезапуск локации

Фаза интерлюдии

Повышение уровня: Если группе было 
указано повысить уровень при выходе, 
каждый Пробуждённый повышает уро-
вень, по шагам, описанным на стр. 14

Стартовый взнос: Для начала, группа 
должна потратить золото, чтобы увидеть 
ассортимент Торговца. Выберите колоду 
экипировки вашего уровня или ниже и 
заплатите сумму равную этому уровню.

Открытие предметов: Перемешайте 
выбранную колоду и раскройте 1 пред-
мет экипировки за игрока плюс 1 допол-
нительный. Затем игроки могут также 
выбрать 1 из 4 колод расходников, переме-
шать её и раскрыть такое же количество 
предметов расходников.

Приобретение предметов: Игроки со-
вместно могут решить приобрести лю-
бое количество раскрытых предметов за 
указанную на них стоимость. Полученные 
предметы могут быть сразу экипированы 
или сохранены любым Пробуждённым в 
группе (Получение новых предметов, стр. 28).

Продажа: В любое время, после внесения 
стартового взноса, любой Пробуждённый 
может продать любые свои экипирован-
ные или сохранённые предметы за поло-
вину их стоимости, с округлением вверх. 
Когда предмет продан, положите его под 
низ соответствующей колоды и добавьте 
полученное золото в сундук группы.

Восстановление Истока: Каждый Про-
буждённый восстанавливает все же-
тоны Истоки до своего максимального 
значения , указанного на карте Про-
буждённого (Исток, стр. 14)

Воскрешение и Восстановлние: Каждый 
сбитый с ног Пробуждённый поднима-
ется, и затем каждый Пробуждённый 
восстанавливает  до своего макси-
мального значения , указанного на 
его карте Пробуждённого. Каждый про-
буждённый, также очищает все карты 
со своего трека перезарядки (Здоровье и 
Урон, стр. 16)

Обновление талантов: Каждый Про-
буждённый переворачивает все их 
таланты, которые используются раз 
в локации, таким образом их можно 
использовать снова (Открытие талантов, 
стр. 15).
Экипировка и Обмен предметами: 
Каждый Пробуждённый может свободно 
экипировать или складывать предметы, 
и обмениваться предметами с любым 
Пробуждённым в группе (Экипировка и 
хранение предметов, стр. 26; Обмен предме-
тами, стр. 29).
Посетить торговца: Группа может посе-
тить Торговца, чтобы купить и продать 
предметы (см. ниже)

Посещение Торговца
Во время фазы интерлюдии, игроки могут со-
вместно решить посетить Торговца для покуп-
ки или продажи предметов. Когда посещаете 
Торговца, проделайте следующие шаги:
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Пополнить ассортимент: В любое время, 
после оплаты стартового взноса, если 
игроки хотят увидеть больше пред-
метов, они могут выбрать колоду эки-
пировки своего уровня или ниже ИЛИ 
любую колоду расходников и оплатить 
ещё один взнос, чтобы раскрыть 1 пред-
мет за игрока плюс 1 из этой колоды. 
Пополнение ассортимента из колоды 
расходников всегда стоит 1 золотой. 
Группа может пополнять ассортимент 
любое количество раз.

Когда вы посещаете Торговца, вы не можете 
смотреть или получать что-либо из колоды 
уникальных предметов, колоды рун или коло-
ды призванных. Уникальные предметы, имею-
щие стоимость, могут быть проданы Торговцу 
за половину цены, но он не покупает руны.

Подсказка: Когда вы платите Торговцу взнос, 
вы также смотрите набор расходников без 
дополнительной оплаты. Однако, каждое по-
полнение ассортимента расходников обойдётся 
ещё в 1 золотой.

Пример:
Покинув локацию, Ифан, Себилла и Красный принц 
набрали 9 золотых. Они решают посетить Торгов-
ца.
У них 2 уровень, поэтому они платят 2 золотых, 
чтобы посмотреть 4 предмета из колоды 2 уров-
ня. Это также позволяет им увидеть 4 расходника 
из колоды по их выбору; они выбирают зелья.

Один из раскрытых предметов – Посох огня, кото-
рый хочет себе купить Красный принц. Он прода-
ёт Длинный меч за 1 золотой (его цена 2), затем 
убеждает группу потратить 3 золотых, чтобы 
купить Посох. Он сразу же его экипирует.
Группе не нравятся предложенные зелья, поэтому 
они решают потратить ещё 1 золотой, чтобы 
посмотреть 4 расходников стрел. Затем они 
покупают Благословенные стрелы за 3 золотых, 
которые Себилла складывает себе в рюкзак. После 
этого у них не остаётся денег, поэтому они про-
двигаются к следующей локации.

Стартовый взнос

Оплата
пополнения
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После завершения фазы интерлюдии (или после форсированного перезапуска локации) игроки 
могут решить завершить игровую сессию, чтобы продолжить играть позже.

Завершение игровой сессии

Когда вы решаете завершить игровую сессию, 
проделайте следующее:

Пробуждённым не нужно сохранять текущее 
здоровье  или Исток , т.к. они полностью 
восстанавливаются при переходе к новой ло-
кации. Вам также нет необходимости запоми-
нать какие из ваших предметов были экипи-
рованы, а какие хранились в рюкзаке, потому 
что вы свободно можете реорганизовать их во 
время путешествия к новой локации.

Воспользуйтесь лентой для закладок в 
Книге-Атласе, чтобы отметить станицу 
со следующей локацией.

Сложите золото группы и конверт 
журнала в коробку сохранений любого 
Пробуждённого.

Возьмите коробку сохранений. Каждый 
Пробуждённый складывает следующие 
компоненты по разным отсекам:

Его карта Пробуждённого (только те-
кущего уровня)
Его открытые таланты.
Его карты умений.
Его экипированные и сложенные 
предметы и руны.

▶

▶
▶
▶

Битва с врагами

Если где-либо на поле есть враги в начале 
раунда, группа находится в битве и должны 
разыграть Раунд Битвы (стр. 10) до тех пор, 
пока не будут побеждены все враги или все 
Пробуждённые окажутся сбиты с ног (Завер-
шение битвы, стр. 48).

Начало битвы

Ячейка активной 
битвы

Шкала времени

Сброс карт локации

Зона ожидания

Буква миньона

Трек инициати-
вы. Медленная 
и Быстрая

Трек перезарядки 
миньонаПоказатель ОЗ 

миньона

Карта миньона
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Перемещение в битве

К Врагам относятся миньоны и Боссы.
К Союзникам относятся другие Про-
буждённые
Кто угодно/любой – это все фигурки и же-
тоны, включая и врагов, и союзников.

▶
▶

▶

Ячейка активной битвы

Тактические зоны в Битве

Трек инициативы и Трек врагов

Враги, Союзники и Кто угодно

Когда появляются враги, карта локации, кото-
рая призывала этих врагов кладётся в ячейку 
активной битвы. Когда битва завершается 
победой или поражением, все карты в ячейке 
активной битвы переворачиваются, разыгрыва-
ются и сбрасываются (Завершение битвы, стр. 48).

Во время битвы Пробуждённые и враги могут 
перемещаться в или через тактические зоны 
как в обычные нумерованные зоны. Перемеще-
ние в тактические зоны требует 1  для Про-
буждённых и 1 перемещение для миньонов, как 
и в пронумерованные зоны.

Пробуждённые могут заканчивать свой ход 
в тактической зоне только если там нет дру-
гих Пробуждённых (или если вас не заставил 
сделать это какой-либо эффект, как например 
состояние НОКДАУН). Однако, во время хода 
Пробуждённого, он может перемещаться через 
тактические зоны, занятые другим Пробуждён-
ным и может останавливаться на время, чтобы 
выполнить действия. Пробуждённый также 
может быть перемещён в тактическую зону с 
другим Пробуждённым не в свой ход (напри-
мер, по особому эффекту врага).
Описанные выше ограничения распростра-
няются только на Пробуждённых. Миньоны и 
Боссы могут заканчивать ход в тактических 
зонах с другими врагами.

Как и при исследовании, вы должны переме-
щаться по путям и не можете использовать за-
блокированные пути (стр. 30) или перемещать-
ся в или через заблокированные зоны (стр. 31).

Во время битвы ваше перемещение ограничено 
количеством , которые можете потратить в 
свой ход. За каждую зону, в которую вы входите, 
включая тактические зоны, нужно потратить 1 

 (Действия в битве, стр. 45). Перемещение в зону 
с труднопроходимой местностью требует +1  
(Эффекты местности, стр. 32).

На планшетах миньонов и Боссов указаны  
, характеристики и перезарядка. Когда враг 
побеждён, его планшет убирается из трека ини-
циативы и возвращается в резерв (Побеждённые 
враги, стр. 21). 

Во время Раунда Битвы, враги на  треке 
инициативы ходят до Пробуждённых. Враги 
на  треке инициативы хотят после Про-
буждённых.

Участники битвы делятся на следующие кате-
гории:
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Пример:
Сейчас ход Ифана. Он хочет атаковать Крокоди-
ла в соседней тактической зоне, но в этой зоне 
уже находится Себилла. Ему нужно потратить 2 

 для перемещения в эту зону, потому что там 
ТРУДНОПРОХОДИМАЯ МЕСТНОСТЬ. 

Во время этого перемещения он тратит ещё 2  
на атаку Крокодила своим Длинным мечом. Затем 
он тратит ещё 1 , чтобы вернуться в первона-
чальную зону.

Совершение атак
В течение битвы Пробуждённые и враги будут 
совершать боевые броски против друг друга. 
Пробуждённые могут использовать умения и 
предметы, чтобы совершать атаки, в то время 
как миньоны совершают обычную атаку, ука-
занную на их карте миньона.

Дистанция: Максимальное расстояние, 
на котором может быть цель. Расстояние 
должно отсчитываться по путям и вклю-
чать тактические зоны. Дистанция 0 
означает ближнюю атаку, которую можно 
провести только по цели в зоне атакующе-
го.

Кубики: Количество и цвет кубиков для 
броска в этой атаке, а также количество 
бонусных попаданий, добавляемых к ре-
зультату

Тип урона: Тип урона, который наносит 
атака (Типы урона, стр. 16).

Цели: Обозначает будет ли атака по оди-
ночной цели или по области (Одиночная 
цель и область, стр. 44)

Каждая атака имеет следующие параметры:
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Пример:
Красный принц использует свой Посох Огня, атакуя 
Бандита Гидрософиста в его зоне. 

Он сражается в области с ЖАРОЙ, поэтому Гидро-
софист получает ещё +2 . Однако, у Гидрософи-
ста 2 , таким образом урон уменьшается на 2, а 
бандит теряет 5 .
Так как Красный Принц выбросил , его Посох 
Огня накладывает ГОРЕНИЕ на Гидрософиста на 2 
раунда.

Он бросает 3 белых кубика и получает 3  и . 
Добавляет 2 бонусных попадания с Посоха и в ито-
ге получает 5  урона.

Шаги выполнения броска атаки
Бросок: Бросьте кубики атаки и разы-
грайте другие эффекты (Кубики, след. 
страница)

Подсчёт попаданий: К общему количе-
ству выпавших  попаданий добавьте 
бонусные попадания. Также добавьте к 
атаке любые дополнительные попада-
ния от особых эффектов, экипирован-
ных предметов и других источников.

Нанесение урона: Проверьте тип урона 
в атаке и значение соответствующей 
брони (  или ) цели, и вычтите её 
значение из общего количества уро-
на. Уменьшите  цели на количество 
оставшихся попаданий.

Применение состояний: Если атака накла-
дывает состояния, положите соответствую-
щую карту состояния на трек перезарядки 
цели в указанную ячейку. Цели не обяза-
тельно терять , чтобы на него примени-
лось состояние (если атака не указывает 
иного) (Состояния, стр. 18).

Эффекты местности: Если атака наклады-
вает эффекты местности, положите соот-
ветствующий жетон в зону цели (Эффекты 
местности, стр. 32)
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У некоторых атак есть особые эффекты, 
которые срабатывает, когда выброшен 
знак особенности , такие как добавле-
ние к броску попаданий или применение 
состояний в конце атаки. Если у атаки 
нет каких-либо особых эффектов за , 
этот знак не оказывает эффекта.

Знак Особенности

Кубики

Уменьшение кубиков

Переброски

Кубики используются в битвах и испытаниях, и 
бывают 3 цветов.

Некоторые эффекты могут заставить Про-
буждённых или врагов бросать меньше куби-
ков. Если в своём броске вы используете кубики 
разных цветов, можете выбрать какие именно 
кубики удалить. Если враг теряет кубики, игро-
ки совместно решают какие именно удалить.

Некоторые эффекты позволяют вам перебро-
сить кубики после совершения атаки или бро-
ска испытания.

Если эффект позволяет вам перебросить боль-
шее одного кубика, вы должны перебросить все 
возможные кубики за раз (вы не можете пере-
брасывать их по одному).

Если применяется несколько эффектов для 
переброски кубиков в одном броске, вы можете 
разыграть каждый из них в порядке по вашему 
выбору. 

Такие эффекты могут уменьшить количество 
кубиков до 0. В этом случае применятся только 
бонусные попадания, если они есть. Например, 
если в атаке 3  +2 убрали 3 кубика, она нано-
сит только 2 попадания без броска.

В любом броске может быть использовано мак-
симум 5 кубиков каждого цвета (сюда входят 
атаки Пробуждённых, атаки врагов и броски 
испытаний). Каждый раз, когда один или более 
эффектов позволяют вам бросить более 5 ку-
биков одного цвета, бросайте только 5 кубиков 
одного цвета.

 Белые кубики – базовые кубики с наи-
меньшим количеством попаданий  и 
знаков особенностей .

 Синий – имеет больше особых знаков 

 Красный – имеет больше попаданий 

▶

▶

▶

Пример:
Себилла использует умение Ядовитый Дротик, 
чтобы совершить атаку 4 , и выбрасывает 3 
промаха и 1 попадание. Т.к. цель в её зоне, Ядови-
тый Дротик позволяет ей перебросить 1 кубик. 
Она перебрасывает 1 промах и снова выбрасывает 
промах.

Затем она решает потратить 1 , чтобы пере-
бросить все 3 промаха. В этот раз она получает 
на 2 попадания больше, увеличивая урон.
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Одиночная цель и Область

Ускорение

Очки Действий 

Большинство атак и эффектов нацелены на 
одиночную цель, но некоторые применяются ко 
всем в зоне цели.

На треке  вашего планшета игрока указаны 2 
дополнительных ячейки, которые могут быть 
использованы только пока у вас есть состояние 
УСКОРЕНИЕ или другой эффект, увеличиваю-
щий ваш максимум  (Состояния, стр. 18). Пока 
на вас состояние УСКОРЕНИЕ, ваш максимум  
равен 10 вместо 8.

Пробуждённые используют очки действий 
 чтобы выполнять действия в бою. Каждый 

раз, когда вы получаете , переместите жетон 
вправо на указанную ячейку. Максимум у вас 
может быть 8  за раз (если нет состояния 
УСКОРЕНИЕ, которое увеличивает максимум до 
10 ). Любые , полученные сверх максимума 
теряются.

В начале вашего хода в бою, вы получаете столь-
ко , сколько указано на вашей карте Про-
буждённого. Если у вас остались  с прошлого 
хода, ваши новые  добавляются к оставшим-
ся до вашего максимума.

Затем вы можете выполнять действия, рас-
ходуя  (смещая жетон влево). Если у вас 
осталось 0 , вы всё ещё может выполнять 
действия, не требующие  (например, исполь-
зование умений Истока или таланты, применя-
емые раз в локацию) пока не решите завершить 
ход.

Вы можете по своему желанию завершить ход с 
оставшимися , чтобы сохранить их на следу-
ющий ход в битве. Между битвами  не сохра-
няются (Завершение битвы, стр. 48).

Одиночная: Выберите одиночную цель на 
доступной дистанции. Вы можете выбрать 
цель в вашей зоне, включая себя. Весь 
урон, состояния и другие эффекты приме-
няются только к вашей цели.

Область: Выберите зону на доступной 
дистанции. Это может быть тактическая 
или пронумерованная зона, вы можете вы-
брать и свою зону. Все в этой зоне, вклю-
чая союзников, но кроме вас, становятся 
целями, и весь урон, состояния и другие 
эффекты применяются ко всем целям.

Если вы находитесь в целевой зоне, вы 
также можете выбрать целью и себя. Враги 
же всегда выбирают не становиться це-
лью, если только особый эффект не укажет 
иного.
Сбитые с ног Пробуждённые не получают 
урон от атак по области, но могут от них 
получать состояния (Сбитые с ног Пробуждён-
ные, стр. 21).

▶

▶

Когда вы совершаете 
эту ближнюю ата-
ку, бросаете 2 синих 
кубика и добавляете 
1 бонусное попадание, 
затем нанесите  
урон всем в вашей зоне, 
кроме вас (если только 
сами не решите полу-
чить этот урон).

Ход Пробуждённого в битве в 
деталях
Когда во время Раунда Битвы наступает оче-
редь Пробуждённых, игроки сами решают в 
каком порядке будут ходить Пробуждённые.

Подсказка: Возможно вы не захотите полу-
чать урон по себе от атак по области, но захоти-
те получить лечение на себя от лечащих умений 
по области.
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Действия в Битве

Выбор цели миньона

Действия, которые вы может выполнить в бит-
ве указаны на вашем планшете игрока вместе 
со стоимостью .

В начале хода миньона, он бросает кубик вы-
бора, чтобы определить кто из Пробуждённых 
станет его целью:

Использовать Карту действия: Потратить 
цену  умения в руке, экипированного 
предмета, активации призванного или 
расходника в рюкзаке и разыграть его 
эффект. Умение, после использования, 
должно быть положено в перезарядку, в 
то время как расходники сбрасываются 
(Использование умений, стр. 22; Использование 
экипировки, стр. 27; Расходники, стр. 27)

Перемещение: Переместиться на любое 
количество зон за 1  за каждую. Пере-
мещение в зону с ТРУДНОПРОХОДИМОЙ 
МЕСТНОСТЬЮ требует +1  (Перемещение в 
битве, стр. 41)

Если миньону выпал , он выбирает бли-
жайшего к нему Пробуждённого.
Если миньону выпал , он выбирает Про-
буждённого, используя правило выбора на 
своей карте миньона (см. таблицу на следую-
щей странице).

Насмешка: Потратить 1 , чтобы переме-
стить врага по вашему выбору из соседней 
зоны в вашу зону, игнорируя ТРУДНОПРО-
ХОДИМУЮ МЕСТНОСТЬ.

Экипировать: Потратить 1 , чтобы эки-
пировать или сложить в рюкзак 1 предмет 
(Экипировка и хранение предметов, стр. 26)

Обмен: Потратить 1 , чтобы отдать 1 
предмет или получить 1 предмет от Про-
буждённого в вашей зоне (Обмен предмета-
ми, стр. 29)

Восстановление: Если в вашей зоне нет 
врагов, потратьте 2 , чтобы вылечить      
2  или переместить 1 состояние по ва-
шему выбору на 1 ячейку по треку переза-
рядки (Здоровье и урон, стр. 16)

▶

▶

▶

▶

▶

▶

▶

▶

▶

Ход миньонов в битве
в деталях
Враги миньоны и Боссы получают ходы один за 
другим, слева направо на каждом треке ини-
циативы. Ход Босса будет детально описан в 
разделе Битва с Боссом на стр 50.

Когда несколько Пробуждённых могут быть вы-
браны целью (например, несколько Пробуждён-
ных являются ближайшими), игроки совместно 
решают кто из них будет целью.

Когда миньон выбирает целью Пробуждён-
ного с большим или меньшим количеством 
чего-нибудь, он всегда использует общее теку-
щее количество выбранного элемента у этого 
Пробуждённого. Например, когда выбирает 
Пробуждённого с наименьшей бронёй опреде-
лённого типа, он учитывает броню, предостав-
ляемую предметами, умениями с постоянным 
эффектом и всеми другими эффектами.

При выборе цели, миньоны игнорируют Про-
буждённых сбитых с ног и в состоянии НЕ-
ВИДИМОСТИ (Сбитые с ног Пробуждённые, стр. 21; 
Состояния, стр. 18). Если какие-либо миньоны в 
состоянии ПОД КОНТРОЛЕМ, враги миньоны 
для выбора цели считают их Пробуждёнными 
(Миньоны под контролем, стр. 48).

Уровень миньона

Максимум ОЗ и 
Броня

Спец правила 
выбора цели

Перемещения 
за ход

Дальность 
атаки и цели

Кубики атаки 
и тип урона

Специальные 
эффекты

Воскресить: Потратить 1 , чтобы переве-
сти любое количество своего  сбитому с 
ног Пробуждённому в вашей или соседней 
зоне. Пробуждённый поднимается с соот-
ветствующим количеством . Вы долж-
ны перевести хотя бы 1  (Сбитые с ног 
Пробуждённые, стр. 21)
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Перемещение миньонов

Атаки миньонов

Когда миньон выбрал цель, он пытается пере-
меститься на максимальную дистанцию атаки 
от своей цели:

После перемещения, миньон будет пытаться 
атаковать выбранную цель. Миньоны следуют 
всем правилам из раздела Совершение атак на 
стр. 41.

Если у миньона атака по области, он будет 
пытаться атаковать зону, в которой находит-
ся Пробуждённый. Эта атака воздействует 
на всех в целевой зоне, кроме атакующего 
миньона (миньоны никогда не выбирают 
себя при атаках по области).

Миньон будет совершать атаку только если на-
ходится на расстоянии своей дистанции атаки 
(он всё равно будет атаковать если находится 
ближе своей максимальной дистанции атаки). 
Если миньон использовал все свои переме-
щения и всё ещё не находится на дистанции 
атаки, чтобы атаковать выбранную цель, он не 
совершает атаку, даже если другой Пробуждён-
ный находится на дистанции атаки. Вместо 
этого он лечит себе  равное своему уровню.

У каждого миньона есть значение перемеще-
ния, которое означает максимальное количе-
ство зон, в которые он может переместиться, 
чтобы достичь своей максимальной дистан-
ции атаки (включая тактические зоны). Когда 
миньон использовал все свои перемещения, он 
останавливается, даже если не достиг значения 
своей дистанции атаки.
Миньон всегда перемещается к своей цели по 
кратчайшему пути, если это возможно. Если 
несколько путей ведут к месту назначения, он 
предпочитает путь, который закончится даль-
ше от всех Пробуждённых, кроме целевого. 
Если всё ещё таких путей несколько, игроки 
совместно выбирают маршрут миньона.

Как и Пробуждённые, миньоны должны переме-
щаться по путям и не могут двигаться по забло-
кированным путям и заблокированным зонам. 
Однако, сколько угодно миньонов могут зани-
мать тактическую зону в любое время. Чтобы 
войти в зону с ТРУДНОПРОХОДИМОЙ МЕСТНО-
СТЬЮ, миньону нужно потратить +1 перемеще-
ние. Если у миньона не хватает оставшихся пе-
ремещений для входа в ТРУДНОПРОХОДИМУЮ 
МЕСТНОСТЬ, он заканчивает перемещение.

Если текущее расстояние до цели равно 
значению дистанции атаки миньона, он не 
перемещается.

Если текущее расстояние до цели меньше 
значения дистанции атаки миньона, он 
перемещается от цели пока не достигнет 
максимального значения дистанции ата-
ки.

Если текущее расстояние до цели больше 
значения дистанции атаки миньона, он 
перемещается к цели пока не достигнет 
значения дистанции атаки.

▶

▶

▶

Миньон выбирает целью ближайшего Пробуждённого.

Миньон выбирает целью Пробуждённого с наибольшим количеством
текущих очков здоровья.

Миньон выбирает целью Пробуждённого с наименьшим количеством
текущих очков здоровья.

Миньон выбирает целью Пробуждённого с наибольшим показателем 
физической брони.

Миньон выбирает целью Пробуждённого с наименьшим показателем 
физической брони.

Миньон выбирает целью Пробуждённого с наибольшим показателем 
магической брони.
Миньон выбирает целью Пробуждённого с наименьшим показателем 
магической брони.
Миньон выбирает целью Пробуждённого с наибольшим количеством 
жетонов Истока.
Миньон выбирает целью Пробуждённого с наименьшим количеством 
жетонов Истока.

Миньон выбирает целью зону с наибольшим количеством 
Пробуждённых.
Миньон выбирает целью зону с наименьшим количеством
Пробуждённых.

Особые эффекты объясняют каким образом миньон выбирает цель.Особое
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Пример 1:
Один из Прислужников Дархана начинает свой ход 
и бросает кубик выбора цели. Он выкидывает  
поэтому использует своё правило выбора цели, 
чтобы сфокусироваться на Пробуждённом с наи-
меньшим количеством физической брони, которой 
стала Себилла.

Пример 2:
Лучник Нежить в зоне с Красным Принцем. В начале 
своего хода он бросает кубик выбора цели и полу-
чает , поэтому его целью становится Красный 
Принц.

Себилла всего в 2 зонах от Прислужника, у которо-
го дистанция атаки 0, поэтому он перемещается 
в её зону и останавливается. Затем он делает 
бросок  атаки, добавляя +2  за каждый  
Общий урон получается 8 , но у Себиллы 2  и 
она теряет только 6 .

Дистанция атаки Лучника 1, поэтому перед ата-
кой он отойдёт на 1 зону от Красного Принца. Так 
как в зоне №3 другой Пробуждённый, он выбирает 
другое направление.
Затем Лучник делает бросок  атаки, накладывая 
Отравление на 3 раунда и нанося 10 , уменьшен-
ные на 5  за счёт 5  Красного Принца.
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Миньоны под контролем

Шаги завершения битвы

Когда миньоны в состоянии ПОД КОНТРОЛЕМ, 
во время боя они не бросают кубик выбора цели. 
Вместо этого игроки решают кто станет его 
целью, которой может быть и другой враг. Затем 
он будет подходить к своей цели и атаковать, 
если может.

Когда битва завершается, сразу же выполните 
следующее:

Когда другие враги выбирают свою цель, они 
считают миньонов под контролем, как если бы 
они были Пробуждёнными (Выбор цели миньона, 
стр. 45). Миньон под контролем всё равно дол-
жен быть побеждён, чтобы битва завершилась. 
Если Пробуждённый атакует миньона под кон-
тролем, атака не влияет на это состояние.

Завершение битвы
Битва завершается немедленно, как только слу-
чается одно из следующего:

Все враги побеждены; ИЛИ

Все Пробуждённые сбиты с ног; ИЛИ

Срабатывает особое условие карты в ячей-
ке активной битвы.

▶

▶

▶

Эффекты Победы/Поражения: Перевер-
ните все карты локации в ячейке актив-
ной битвы. Если группа победила всех 
врагов (или выполнила особое условие), 
прочитайте и разыграйте все эффекты 
победы. Если группа была сбита с ног, 
прочитайте и разыграйте все эффекты 
поражения. Затем сбросьте все карты из 
ячейки активной битвы.
Состояния и Перезарядки: Каждый Про-
буждённый, который ещё не делал ход в 
этом раунде, разыгрывает эффекты «На-
чало хода» на своём треке перезарядки, 
затем перемещает все карты на треке 
перезарядки на 1 ячейку влево (Состоя-
ния, стр. 18; Перезарядка, стр. 11).
Воскрешение Пробуждённых: Каждый 
сбитый с ног Пробуждённый поднима-
ется с 1  (Сбитые с ног Пробуждённые, стр. 
21).

Сброс ОД: Каждый Пробуждённый устанав-
ливает свой жетон ОД на 0 (Очки действий, 
стр. 44).

Конец раунда: Продвиньте жетон време-
ни на 1 и разыграйте событие, если жетон 
дошёл до него (Конец раунда, стр. 12). Затем 
начинается новый раунд.

Подсказка: Когда битва завершается, 
Пробуждённые, которые ещё не сходили, не 
выполняют действий, но всё равно разыгрывают 
эффекты состояний и смещают карты на треке 
перезарядки.
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Столкновение с Боссами

Каждый раз, когда карта локации указывает вам 
выставить Босса (Появление врагов, стр. 33), проде-
лайте следующие шаги:

Боссы – это могущественные враги, которых нужно победить, чтобы продолжить ваше приклю-
чение. Для каждого Босса есть страница в Буклете боссов, где описаны их уникальные правила и 
поведение.

Подготовка Босса

Возьмите Буклет боссов и откройте его на 
странице этого Босса. Положите его рядом 
с Картой-Атласом.

Возьмите планшет тактики Босса и поло-
жите рядом с буклетом. Поставьте жетон 
ОД на 0  трека Босса.

Найдите жетон Босса и поставьте его на 
поле, в зону, указанную в буклете Боссов.

Следуйте дополнительным правилам 
подготовки, указанным в буклете Боссов, 
затем прочитайте особые правила Босса 
игрокам.

Откройте коробку врагов и найдите ти-
тульную карту, на которой указаны карты 
тактики, которые использует Босс. Отло-
жите все карты этого Босса (до следующей 
титульной карты). Отложите в сторону 
титульную карту Босса, затем замешайте 
тактики, сформировав колоду, и положи-
те их лицевой стороной вниз на планшет 
тактики.

Возьмите Показатель ОЗ Босса и положите 
в его ячейку титульную карту. Установите 
значение ОЗ Босса на максимальное  
для вашего количества игроков и положи-
те его на  или  трек инициа-
тивы, указанный в буклете Боссов.
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Во время битвы, босс будет совершать свой ход, 
согласно треку инициативы, куда был выложен 
его Показатель ОЗ во время подготовки. В свой 
ход Босс будет получать и тратить очки дей-
ствий , чтобы совершать действия, как это 
делают Пробуждённые. Каждое действие Босса 
продиктовано его колодой тактики.

Когда Босс совершает атаку, проделайте эти 
шаги:

Босс начинает разыгрывать тактики расходуя 
. Чтобы перевернуть и разыграть тактику, её 

стоимость указана на оборотной стороне верх-
ней тактики в колоде.

Каждая разыгранная тактика Босса кладётся 
лицевой стороной вниз в указанную ячейку пе-
резарядки (если на ней нет значка ). Каждая 
тактика уходит на перезарядку даже если у Бос-
са нет возможности выполнить какие-либо её 
эффекты или он вернул  за неудачную атаку.

Каждый раз, когда тактика смещается с конца 
трека перезарядки Босса, она кладётся под низ 
колоды тактик Босса.

Когда Босс заканчивает разыгрывать свою так-
тику, она кладётся на трек перезарядки, затем 
проверяется достаточно ли оставшихся , 
чтобы разыграть следующую тактику из коло-
ды. Если достаточно, то эта карта тактики также 
переворачивается и разыгрывается, затем скла-
дывается на трек перезарядки.

Это продолжается до тех пор, пока у Босса до-
статочно , чтобы выполнить следующую 
тактику из колоды. Когда  недостаточно, Босс 
заканчивает свой ход и сохраняет все оставши-
еся  для следующего Раунда битвы.

Битва с Боссом

Шаги розыгрыша хода Босса

Тактики Атаки

Розыгрыш тактик Босса

Перезарядки у Босса

Начало хода: Разыграйте любой эффект 
«начало хода» на треке перезарядки Бос-
са. Затем он получает очки действий  
равные значению  в буклете Босса (Очки 
действий, стр. 44)

Выбор цели: Босс всегда выбирает цель, 
используя особые правила выбора цели 
его карты тактики. Он не бросает кубик 
выбора цели. Босс следует всем другим 
правилам выбора цели, как и миньоны 
(Выбор цели миньона, стр. 45)
Перемещение на максимальную дистан-
цию: Босс перемещается к или от своей 
цели пока расстояние до цели не станет 
равным значению его дистанции атаки, 
или он переместился на количество зон, 
равное значению его перемещения на 
карте тактики. Он следует всем правилам 
перемещения для миньонов, но игнориру-
ет эффект ТРУДНОПРОХОДИМОЙ МЕСТНО-
СТИ (Перемещение миньонов, стр. 46)

Атака по цели: После перемещения, если 
Босс на дистанции атаки от своей цели, он 
совершает бросок атаки. Если он не на дис-
танции атаки от свей цели или в зоне, в 
которую он целился нет Пробуждённых, он 
не совершает атаку и, вместо этого, возвра-
щает все  потраченные на эту тактику 
(он не лечится, как это делают миньоны) 
(Совершение атак, стр. 41)

Розыгрыш тактик: Босс тратит доступные 
, чтобы перевернуть и разыграть такти-

ки из его колоды до тех пор, пока не закон-
чатся  (Розыгрыш тактик Босса, ниже)

Перезарядка: Сместите все карты на треке 
перезарядки Босса на 1 ячейку влево (Пе-
резарядка, стр. 11; Перезарядки у Босса, в конце 
этой страницы)

▶

▶

▶

▶

▶

▶

ОД и Перезарядка

Дистанция атаки 
и цели

Кубики атаки 
и тип урона

Специальные 
эффекты
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Когда Босс разыгрывает тактики с этим знач-
ком , она кладётся лицевой стороной вверх 
на его трек перезарядки, как и умения с посто-
янным эффектом. Она остаётся активной пока 
не перевернётся лицевой стороной вниз (Умения 
с постоянным эффектом, стр. 24)

У Босса также могут быть особые тактики, 
позволяющие лечиться, убирать состояния, 
призывать врагов или взаимодействовать по 
особым правилам. Когда Босс разыгрывает осо-
бую тактику, следуйте её инструкциям. Босс не 
перемещается или атакует, пока карта не ука-
жет на это.

На странице каждого Босса указаны типы урона 
и состояния, к которым у них невосприимчи-
вость. Все Боссы также неколебимы, это значит, 
что их нельзя заставить переместиться или 
запретить им перемещение (Невосприимчивость, 
стр. 19).

Когда у Босса 0 , он побеждён и убирается 
с поля, и с трека инициативы. Если все враги 
побеждены (или если особое условие в ячейке 
активной битвы полностью выполнено), битва 
тут же завершается победой игроков (Завершение 
битвы, стр. 48).

Каждое столкновение с Боссом вводит особые 
правила, которые детально описаны в буклете 
Босса. Убедитесь, что тщательно прочитали все 
правила в буклете Босса перед столкновением.

Постоянные и Особые тактики

Невосприимчивости Босса

Победа над Боссом

Особые правила Босса

Варианты игры

Выбор опытных игроков. Игнорируйте огра-
ничение по уровню, когда открываете новые 
таланты.

Если у вас исключительно храбрая группа, мо-
жете выбрать прохождение кампании в режиме 
Доблести.

В этом режиме, каждый раз, когда игроков за-
ставляют перезапустить локацию, вместо это 
они должны перезапустить кампанию и начи-
нать заново с вновь созданными Пробуждённы-
ми.

В этом режиме каждый игрок может выбрать 
любой талант любого уровня, когда создаёт 
Пробуждённого, повышает уровень или обнов-
ляет таланты. Это распространяется только на 
таланты; Пробуждённые по-прежнему могут 
изучать умения и получать предметы только их 
уровня или ниже.

Таланты без ограничений Режим Доблесть
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Памятка

Броски кубиков Перезарядки (стр. 11) Эффекты 
местности (стр. 32)

Выбор Цели (стр. 45)

Типы Урона (стр. 16)
Характеристики

Поле Локации (стр. 30)

Белый кубик

Физический урон

Магический урон

Урон Водой

Урон Огнём

Урон Землёй

Урон Ядом

Прямой урон
Игнорирует всю броню

ОЗ (Очки Здоровья)

ОД (Очки Действий)

Исток: Потратить для 
переброса броска атаки 
или испытания, или сы-
грать Умение Истока

Положить лицом 
вниз на ячейку 2. НАЭЛЕКТРИЗОВАНО: 

Когда получают урон  
получают +2 урона.

ВЛАЖНО: Когда получа-
ют урон  получают +2 
урона.

ЖАРКО: Когда получа-
ют урон  получают +2 
урона.

МАСЛЯНО: Когда полу-
чают урон  получают 
+2 урона.

ТРУДНОПРОХОДИМАЯ:
Пробуждённые должны 
тратить +1 . Миньоны 
тратят +1 перемещение.

Положить лицом 
вверх на ячейку 2.
Перевернуть лицом 
вниз на ячейке 1.

Сбросить, когда по-
кинет трека переза-
рядки.

Выбирает цель в 
своей зоне.

Выбирает цель в 
пределах Х зон.
Выбирает целью 
одного.

Заблокированный путь: Вы не можете использовать этот 
путь, пока не положите сюда .

Заблокированная зона: Вы не можете войти или прохо-
дить через эту зону, пока не положите сюда карту лока-
ции.

Тактическая зона: Вы можете перемещаться через них во 
время Исследования или битвы. В Битве можете останав-
ливаться только если тут нет других Пробуждённых.

Зона с множеством карт: Когда Исследуете в этой зоне, 
перемешайте все соответствующие карты локации и 
возьмите 1.

Выбирает ближай-
шего.

Выбирает у кого 
меньшее значение.

Выбирает у кого 
большее значение.

Использует специ-
альные правила 
выбора цели.

Выбирает Зону. В ней 
все кроме самого стан-
воятся целью.

Сбросить сразу же.

Бонус Уровня: Добавить 
к некоторым умениям и 
эффектам предметов.

Физическая броня:
Уменьш:

Магическая броня:
Уменьш:

Синий кубик

Красный кубик

Попадание

Спец символ

Автоуспех


