


28 карт способностей 
персонажа

15 карт модификаторов 
атаки

24 карты способностей 
монстров

11 карт характеристик 
монстров

2 конверта  
характеристик монстров

12 пластиковых  
подставок

2 карты случайных 
подземелий

8 обновлённых карт 
способностей

2 книги сценариев

23 фишки монстров

1 фигурка персонажа

5 жетонов персонажа

1 планшет персонажа

2 коробочки персонажа

О дополнении

Состав дополнения

1 блокнот персонажа

2 запечатанных конверта

5 жетонов порталов

20 карт предметов

6 жетонов состояний

4 обновлённые памятки

1 лист с наклейками31 карта событий

Ключевым элементом этого дополнения является новый персонаж — эстер-прорицательница. Вы немедленно 
получаете доступ к этому классу и можете использовать его по обычным правилам в любой кампании базовой 
игры, а все необходимые компоненты вы найдёте в соответствующих коробочках с символом . Кроме того, 
если вы успешно завершили сценарий № 51, то можете отправиться в новое приключение, представленное 
в данной книге сценариев (также рекомендуется, чтобы вы полностью прочитали книгу «Городской архив»). 
Если вы ещё не прошли сценарий № 51, вам всё равно следует прочесть описанные на стр. 3 правила, 
касающиеся нового класса.

: : :

: : :

Эстер, 
прорицательница

Имя

Заметки

Уровень  :

Мин. опыт  :

Количество опыта  

Количество золотых

Предметы

Навыки

 	Уберите	2	карты	
	Уберите	1	карту	
 	Поменяйте	2	карты	   

на	1	карту	 	с	эффектом	

«Щит	 	1	(на	себя)»

	Поменяйте	1	карту	   

на	1	карту	 	с	эффектом	 

«Щит	 	1	(на	любого	союзника)»

	Поменяйте	1	карту	   

на	1	карту	  
	Поменяйте	1	карту	   

на	1	карту	  
	Поменяйте	1	карту	   

на	1	карту	 	с	эффектом	

«СМЯТЕНИЕ	 »
	Поменяйте	1	карту	   

на	1	карту	 	с	эффектом	

«ПРОКЛЯТИЕ	 »
	Поменяйте	1	карту	   

на	1	карту	 	с	эффектом	 

«РЕГЕНЕРАЦИЯ	 	(на	себя)»	

Поменяйте	1	карту	 	на	1	кар-

ту	 	с	эффектом	«Лечение 2	

(на	любого	союзника)»

Добавьте	2	карты	с	эффектом	

« 	Лечение 1	(на	себя)»

Добавьте	2	карты	с	эффектом	

« 	ПРОКЛЯТИЕ	 »

Игнорируйте	отрицательные	

эффекты	сценариев	и	добавьте	

2	карты	

02

Разрыв в пространстве приво-

дит вас в  настоящий рай. До горизонта 

простираются безмятежные поля таких оттен-

ков, какие до сего момента казались вам попросту 

невозможными. Вашему взгляду открывается лес-

ная тропа, петляющая среди деревьев с  оранже-

выми листьями и ярко-розовыми цветами. Пустив-

шись в путь, вы замечаете, что аромат этих цветов 

кружит вам голову не меньше, чем диковинный 

пейзаж вокруг.

Внезапно вы слышите крик. С верхушки дерева 

слетает крылатое существо размером с треть че-

ловека и приземляется перед вами.

— Кто вы такие и что здесь делаете? — не терпя-

щим возражений тоном спрашивает создание. 

На какое-то время вы задумываетесь над ответом.

Вариант А:Вариант А: объяснить, что вы просто путе-

шественники и ищете безопасный путь.

Вариант Б:Вариант Б: заявить, что вы опытные ис-

катели приключений, с которыми не стоит 

шутить.

01

Пройдя через портал, вы ока-

зываетесь на просторной равнине. Пере-

секающая её дорога ведёт к огромному городу, 

стоящему посреди широкой реки. Со всех сторон 

его окружают величественные белые стены, увен-

чанные многочисленными башнями, а  высокие 

крытые переходы соединяют последние с центром 

города. На самой высокой башне развевается стяг 

с изображением белой капли, расположенной в се-

редине семицветной спирали. Всё в этом месте го-

ворит о его величии и могуществе.

С другой стороны вы видите гору, которая пронзает 

облака, словно зазубренный кинжал, а вершина её 

окутана клубящимся дымом. Вам никогда не  до-

водилось видеть ничего столь грандиозного. Один 

лишь вид этой горы взывает к вашей душе искате-

ля приключений и подначивает покорить её.

Вариант А:Вариант А: посетить город.

Вариант Б:Вариант Б: покорить гору.

83

Перед вами простирается бес-

конечная и непримечательная дорога. 

Вы плетётесь по ней, откровенно скучая,  — 

столько раз исходив её в обе стороны, вы успе-

ли запомнить все повороты. Честно говоря, даже 

сами эти размышления кажутся вам до боли зна-

комыми.

Пытаясь развеять скуку, вы вспоминаете прори- 

цательницу Кассандру, что наделала шуму в «Спя- 

щем льве» и отправилась уничтожать великое зло.

Вдруг перед вами открывается круглый перелива-

ющийся разными цветами портал. Он так и манит 

вас пройти сквозь него и встретиться с неизвест-

ностью.

Вариант А:Вариант А: пройти сквозь портал.

Вариант Б:Вариант Б: понадеяться, что оставшаяся 

часть пути окажется куда интересней.82

Перед вами простирается бес-

конечная и непримечательная дорога. 

Вы плетётесь по ней, откровенно скучая,  — 

столько раз исходив её в обе стороны, вы успели 

запомнить все повороты.

Но сегодня что-то явно не так. Птицы не поют. 

Звери не попадаются вам на глаза. Воздух сух 

и раскалён, а на небе ни облачка. Вас гложет дур-

ное предчувствие.

И вдруг перед вами в воздухе появляется разно-

цветный разрыв в ткани реальности, что так и ма-

нит пройти сквозь него. По ту сторону вас ждёт 

незнакомый мир, полный возможностей и опасно-

стей. Но, с другой стороны, это может быть более 

короткий путь до места назначения. Вы останав-

ливаетесь в замешательстве…

Вариант А:Вариант А: пройти сквозь портал.

Вариант Б:Вариант Б: понадеяться, что оставшаяся 

часть пути окажется куда интересней.

90

Странный шифр, состоящий 

из причудливых эстерских симво-

лов, никак не выходит у вас из головы. 

Что же он значит? Возможно, стоит поис-

кать в городе того, кто сможет дать подсказ-

ку или совет.

Например, можно попросить помощи в святи-

лище Великого дуба. В их подробных летописях 

наверняка содержится ключ к этой тайне.

Другим возможным решением будет посетить за-

ново отстроенную библиотеку Университета. Там 

хранится множество фолиантов со всего мира.

Вариант А:Вариант А: попросить помощи в святилище  

Великого дуба.

Вариант Б:Вариант Б: посетить библиотеку.89

Странный шифр, состоящий 

из причудливых эстерских симво-

лов, никак не выходит у вас из головы. 

Что же он значит? Возможно, стоит поис-

кать в городе того, кто сможет дать подсказ-

ку или совет.

Например, можно заглянуть на Тонущий рынок. 

Там вы наверняка найдёте того, кто в обмен на 

звонкую монету поделится информацией.

Другим возможным решением будет попросить 

о помощи зажиточных торговцев Монетного 

квартала в качестве благодарности за ваши 

заслуги перед городом. Вероятно, они смогут 

воспользоваться своими связями, чтобы помочь 

вам с расшифровкой неизвестного языка.

Вариант А:Вариант А: заглянуть на Тонущий рынок 

(требуется суммарно 10 золотых).

Вариант Б:Вариант Б: попросить о помощи 

зажиточных торговцев Монетного 

квартала.

2 карты 
дорожных 
событий

9 карт 
городских 
событий

20 карт 
событий 
порталов

8 белых4 жёлтые



Новые правила
ВЫБОР ЦЕЛИ
На некоторых картах способностей монстров указано, что монстр выбирает цель не среди ближайших врагов, а в соответ-
ствии с приведённым критерием. В таких случаях считается, что указанный критерий имеет наивысший приоритет, а для 
разрешения ничьей используются обычные правила выбора цели.

РЕГЕНЕРАЦИЯ
РЕГЕНЕРАЦИЯ — это положительное состояние. Если фигурка находится в состоянии «РЕГЕНЕРАЦИЯ  », она 
выполняет действие «Лечение � 1 (на себя)» в начале каждого своего хода (даже если при этом находится 
в состоянии «ОГЛУШЕНИЕ »). Если фигурка получает урон, уберите её жетон «РЕГЕНЕРАЦИЯ » (при этом 
урон наносится по обычным правилам). Если в начале хода фигурка находится одновременно в состояниях 

«РЕГЕНЕРАЦИЯ » и «РАНА », первым применяется эффект состояния «РЕГЕНЕРАЦИЯ »: уберите жетон «РАНА » 
и вылечите фигурку по обычным правилам.

ПОРТАЛЫ
Порталы — это постоянные накладные жетоны, которые может создавать прорицательница. Порталы могут быть 
использованы разными способами и приобретать различные эффекты, указанные на её картах способностей. Как 
правило, эффект портала действует только до конца раунда, в котором прорицательница применила соответству-
ющую способность, но созданный при этом жетон портала остаётся на поле до конца сценария; его можно будет 

использовать снова с помощью карт способностей, разыгранных в последующие ходы. Клетка с жетоном портала не счита-
ется ни пустой клеткой, ни клеткой с отрицательным эффектом. У прорицательницы может быть одновременно не больше 
5 жетонов порталов на игровом поле. Если ей будет необходимо положить шестой жетон, уберите один из уже размещённых.

ТЕЛЕПОРТАЦИЯ
Телепортация — это действие, позволяющее переместить фигурку в определённое место без передвижения по 
клеткам, находящимся между текущей клеткой фигурки и клеткой назначения (на которую она телепортируется). 
Телепортация не считается действием «Движение �», и поэтому фигурка может телепортироваться, даже если 

находится в состоянии «ПАРАЛИЧ ». На телепортацию не влияют враги, стены, препятствия, ловушки, а также клетки 
опасной и труднопроходимой местности, находящиеся на пути к клетке назначения. Фигурка может телепортироваться 
только на такую клетку, на которой может находиться по всем правилам, а эффекты, срабатывающие при передвижении 
на эту клетку (ловушки, опасная местность или особые способности персонажей), применяются так же, как и при обычном 
движении. Фигурка не может телепортироваться в ещё не открытую комнату.

НАКЛАДНЫЕ ЖЕТОНЫ СТЕН 
Накладной жетон с белой каймой считается стеной. Все клетки, закрытые таким жетоном, считаются ча-
стью стены, на которую распространяются те же правила, что и на стену у границ фрагмента поля: через них 
нельзя передвигаться (даже при помощи свойства «Полёт » и эффекта «Прыжок �») и они перекрывают 
линию видимости. Накладные жетоны стен не считаются препятствиями.

ПАРНЫЕ СТИХИИ
Символ стихии, образованный из двух разных символов 
стихий, может считаться одной из указанных стихий  
на выбор, но не обеими сразу.

РАЗДЕЛИТЕЛИ ДЕЙСТВИЙ
Линии точек разделяют отдельные действия, являющиеся 
частью одной способности карты.

ТРЕБОВАНИЯ КАРТ СОБЫТИЙ
На некоторых картах событий могут быть указаны требования, аналогичные требованиям сценариев. Если у вашего отряда 
не выполнены требования карты события, вы не можете её разыграть: возьмите следующую карту события, а неразыгран-
ную карту замешайте вместе с тремя верхними картами соответствующей колоды.

УЛУЧШЕНИЯ

Наклейку «РЕГЕНЕРАЦИЯ  » можно наклеить на 
любую основную строку действия, эффект которого 
применяется «на союзников» или «на себя».

Телепортация             40 РЕГЕНЕРАЦИЯ           50

Базовая стоимость (в золотых)

Другие эффектыУлучшение 

СТОП!СТОП! Не читайте дальше, пока не завершите успешно сценарий № 51!
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Путь 
передвижения

1

Допустимое 
передвижение

1

Недопустимое 
передвижение

Целевая клетка 
(с которой монстр 
может атаковать)

Враг, 
выбранный 

в качестве цели

Атакуемый 
враг

Значение 
инициативы

00

> Можно проложить
путь к целевой клетке?

Движение � 2
Атака � 1

Длина пути > удалённость > инициатива

Движение � 2
Атака � 1

1 2 3 4 5 6

Движение � 1
Атака � 1

Движение � 2
Атака � 1

Движение � 2
Атака � 1
Цели � 2 Движение � 2

Атака � 1
Дальность � 3

Цели � 3

Движение � 2
Атака � 1

Дальность � 3

Движение � 2
Атака � 1

Дальность � 2
Цели � 2

1. Начальная проверка
1.1. Проверьте состояния и наличие действия атаки
Если монстр находится в состоянии «РАЗОРУЖЕНИЕ » или на его карте способности не указано дей-
ствие «Атака �», он совершает ход так, как если бы мог провести ближнюю атаку, нацеленную на одного 
врага. Если монстр находится в состоянии «ПАРАЛИЧ », он не выполняет никакие действия «Движе-
ние �». Если монстр находится в состоянии «ОГЛУШЕНИЕ », он не может выбирать цель и передви-
гаться, а также не выполняет никакие указания на его карте способности.

1.2. Проверьте путь передвижения
Проверьте, можно ли составить такой путь передвижения, с последней клетки которого монстр сможет 
провести атаку (при наличии линии видимости к цели). Все такие клетки (если возможных путей несколь-
ко) называются целевыми и обозначаются .
Если такой путь проложить невозможно, монстр не может выбрать цель и не будет ни двигаться,  
ни атаковать.

2. Выбор цели
Монстр определяет  и выбирает одного врага в качестве цели  в порядке 
указанных ниже приоритетов.

2.1. , путь передвижения до которой проходит через наименьшее количество 
клеток с отрицательными эффектами.
2.2. , путь передвижения до которой самый короткий.
2.3. Наименее удалённый враг (между ним и монстром находится наименьшее  
количество клеток, если не считать через стены).
2.4. Враг с наименьшим значением инициативы.

Порядок хода фигурок с одинаковым значением инициативы определяется по следу-
ющим правилам: 
• если ничья между персонажами, первым совершает ход тот, у кого меньше значе-

ние инициативы на карте, не выбранной ведущей. Если ничья сохраняется, решение
принимают игроки;

• если ничья между монстрами и персонажами, персонажи совершают ходы раньше;
• призванные создания совершают ходы непосредственно перед теми, кто их призвал;
• персонажи, использующие долгий отдых, совершают ходы последними.

3. Монстры выполняют действия (движение, атака и др.)
Монстры выполняют действия, указанные на их карте 
способности, по порядку сверху вниз. При выполнении 
действия движения руководствуйтесь указанными ниже 
правилами.

1  Монстр должен закончить своё передвижение 
на кратчайшем пути к . В противном случае 
он не передвигается.

2  Монстр выбирает путь передвижения, проходящий 
через наименьшее количество клеток с отрицатель-
ными эффектами.

3  Монстр передвигается на , с которой может 
атаковать выбранную цель и максимально возмож-
ное количество дополнительных целей.

4  В случае дальней атаки монстр передвигается прочь от выбранной цели до тех пор, пока не сможет провести эту атаку без затруднения.

5  Если у монстра есть несколько , с которых он может атаковать выбранную цель, он передвигается на , которая позволяет:
1) атаковать выбранную цель без затруднения;
2) атаковать как можно больше дополнительных целей (выбор этих целей происходит относительно положения монстра перед движением);
3) атаковать как можно меньше из этих дополнительных целей с затруднением.

6  Если монстр находится в состоянии «СМЯТЕНИЕ », он не будет передвигаться, чтобы избавиться от затруднения. Если способность 
монстров позволяет повысить заряд стихии или использовать её, это сделает первый монстр указанного на карте типа, который будет 
совершать ход, но при этом соответствующие бонусы получат все такие монстры.

Справочник по схеме поведения монстров
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