
ПРАВИЛА
1. Состав игры. Вместо 22 маркеров для треков «Пропавшие 

дети» и «Испорченный праздник» в игре используется  

11 двусторонний маркер для этих треков.

СЦЕНАРИИ
 «Пропавшие дети»
1. Параграф  1616 . После получения  1919 «Брошюры для культа» необходимо поместить 

жетон  в локацию Р3Р3 .
2. Параграф  1717. После получения  2020 «Заизнаненный брат Усоморда» необходимо 

поместить жетон  в локацию З5З5 .
3. Параграф  5858. В первом и третьем выборе блока необходимо удалить текущий  из игры.

КНИГА ПРИКЛЮЧЕНИЙ
1. В приключениях 66 , 1010 , 3131 , получая эффект  в результате прохождения шага, 

перед тем как получить рану, сбрасывайте вытянутый жетон.
2. Побеждая монстров на оранжевых жетонах, после получения награды в  убирайте их 

из игры. Потерпев поражение , оставляйте их жетоны на поле — с ними можно будет 
сразиться ещё раз.

ОБЪЕКТЫ
1. «Меч-леденец» (  6969 ). В редких случаях, когда вы не сбросили  и не поместили его 

на ячейку здоровья, сбросьте этот жетон. Также верхний и нижний эффекты по свойству этого 
предмета вы можете получить в любом удобном для вас порядке.

FAQFAQ  И ЭЭРРАТАРРАТА  ПО ИГРЕ «ИЗНАНКА» И ДОПОЛНЕНИЯМ

Официальное постановление мэра Хухревилля об исправлении изнаночных 
недочётов. Дорогие граждане... то есть игроки! Как ваш любимый мэр я просто 
не мог остаться в стороне от этого важного документа! Ведь если в нашем 
любимом Междугорье что-то и работает как надо — так это бюрократический 
аппарат!
*достаёт внушительный свиток*
Согласно протоколу №427-б, мы провели тщательную проверку игровых 
материалов и обнаружили несколько... м-м-м... «нюансов». Не волнуйтесь! 
В отличие от пропавшего бюджета на ремонт городского фонтана, эти 
недочёты мы нашли и исправили!



ФИНАЛЬНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ
Переходя от одной цепочки к другой по стрелке, нужно выставлять фишку группы на шаг по числу 
игроков в партии (даже если стрелка ведёт на другой шаг — она лишь указывает на цепочку, куда 
нужно перейти дальше).

Пример. Переходя от цепочки с бассейном к финальной цепочке, вы выставляете фишку группы 
на самый левый шаг в партиях вчетвером, на второй шаг слева в партиях втроём, на третий шаг 
слева при партии вдвоём, а также на второй шаг справа при игре в одиночном режиме.

ДОПОЛНЕНИЯ
«Пуговицы и печеньки»
1. Дневник Охотника. Глава 1, параграф  1717.  В последствии выбора «Если у вас есть  8383» 

нужно вернуть все жетоны из сброса в мешок.

2. Дневник Камнекрада. Глава 4, параграф  1414 . Нужно получить  9696  «Дневник».
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Глава 4.  Пляжная потасовка

Если у вас есть  9191

В ином случае

Верните  9191  в колоду 
объектов. Читайте  1919 .

Читайте  1313 .

Ну и задачку ты мне подкинул, дедуль. Чтоб попасть на гору, 
пришлось притвориться, что я хочу вступить в культ этих клоунов. 
А камушек спереть несложно было, Хранитель этот спит постоянно, 
он и не заметил ничего.

 «Глава 2 . Камнекража. Победа».
Верните  9292  в колоду объектов.
Вернитесь на страницу с закладкой.

Я метнул песок в глаза Хранительнице. Пока она протирает морду клешнями, нужно 
убраться с острова!

Хранительница замуровала меня в песчаном куличе и оставила запекаться 
на солнышке. 

Оставьте эту страницу открытой.
В начале следующей фазы происшествий,  
читайте  2222 .

Теперь я не уверен, когда у меня появилась боязнь воды — до того дня, когда братья 
окунули меня в колодец, или после него... Но времени сидеть и мокнуть у меня нет. Пора 
отправляться в Окогорье.

Получите  9696  «Дневник».

 11–1411–14
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Глава 1.  Путь охотника

Кажется, кто-то давно идёт по моим следам.

Тодд подскочил ко мне в мгновение ока и ткнул в меня какой-то штукой. Я официально 
меняю его прозвище на «Прыткий Тодд»! Но мне такая царапина нипочём, я же 
великий Охооохооо...

Не прошло и недели, как ты меня заметил! У старой собаки 
и нюх под стать?

Ты манокрыльника объелся, Хромой Тодд? Твоя изысканная 
корона сверкает на три мили вокруг!

Поместите все жетоны из мешка в сброс. Затем за ме-
ните все жетоны  в сбросе на жетоны  из запаса. 
После этого верните  8383  в колоду объектов. Вер-
ните все жетоны из сброса в мешок. Читайте  1818 .

Пацан испугался и убежал вместе с вашим добром. 
Потеряйте все  из рюкзака и хлама.  
Верните  8282 в колоду объектов. Читайте далее.

Читайте  2020 .

Читайте далее.

 «Форма слизи».
Верните в коробку с игрой плашку своего персонажа и достаньте из секретного 
конверта дополнения «Пуговицы и печеньки» плашку «Охотник. Форма слизи». 
Разместите её рядом со своим планшетом стартовой стороной вверх.

Если у вас есть
 8383

Если у вас есть
 8282

В ином случае

В ином случае

 1717



Схема прохождения приключений

Начиная приключение, 
поставьте фишку персонажа 
на «Старт».

В мешке нет жетонов

Есть ли свободная ячейка 
здоровья для получения 
этой раны?

Перейдите к тексту 
в такой рамке.

Поместите  на свободную ячейку 
здоровья  (не забудьте получить 1 ).

Следуйте указаниям раздела Неподходящие

Должны получить ?

Нужно ли в разделе Непод
ходящие применить ?

Должны получить ?

Получите 1 опыт.

Получите 1 медяк.

Получите 1 обычный 
предмет.

Получите 1 изнаночный 
предмет.

Проведите 1 ремонт лю-
бого предмета из хлама.

Вытяните из мешка жетон пути.
Подходит ли он под любое 
из условий следующего шага?

Пройдите шаг.
Есть ли эффект в той части шага, 
куда вы переместились?

Сбросьте .
Есть ли особая рамка на шаге?

Промежуточный шаг 
приключения.

Прочитайте параграф, указанный 
в соответствующей рамке, после 
чего вернитесь к приключению 
и продолжите его прохождение 
с этого шага.

Финальный шаг 
приключения.

Вы прошли приключение. Перей-
дите к параграфу в соответствую-
щей зелёной рамке.

Альтернативная концовка 
приключения.
Перейдите к тексту в соответ-
ствующей рамке.

Следуйте указаниям из раздела .
Если этот раздел содержит указание «Разместите 
здесь », возьмите  из запаса жетон  и по-
местите его на крайнюю левую свободную ячейку 
внутри этого раздела. 

Помещён ли жетон  
на ячейку с рамкой?

Сбросьте .


