
1.	Опишите своё намерение. 
Чего вы хотите достичь.

2.	Опишите свой подход. 
Выберите подходящий навык.

3.	Ведущий одобряет проверку или 
меняет позицию и эффективность.

4.	Вы тоже можете изменить проверку:
��потратьте тёмное сердце (+1d6).
�� заключите тёмную сделку (+1d6).
��действуйте жёстко (+эффектив-
ность, -позиция).
��помощь (+эффективность, но на 
помощника влияют последствия).
��объединение усилий (примите 
лучший результат).

5.	Решите, делать ли проверку или нет.

Позиция и эффективность озвучиваются 
перед броском, если изменяются:

��снижение эффективности: выбранный 
навык не так эффективен, как 
ожидалось.
�� ухудшение позиции: вы подвергаетесь 
большей опасности.
��шок: временное психическое или 
физическое состояние. Примите -1d6 к 
следующей проверке навыка, соответ-
ствующей характеристики.
�� ранение / смерть: серьёзные поврежде-
ния, шок всех характеристик.
��осложнение: новая проблема, расту-
щая опасность или новая угроза.
�� заплатить цену: ведущий позволяет 
игроку выбрать последствие.

процесс проверки навыка позиция и эффективность последствиянавыки
МОЗГИ
 обман / хитро
 поиск / проницательно
 ремесло / искусно
  
МУСКУЛЫ
 разрушение / мощно
 скрытность / незаметно
 сноровка / точно
 
НУТРО
 запугивание / насильно
 магия / магически
 уговоры / дружелюбно

проверка навыка

Провал: вы не достигли цели и сталки-
ваетесь с последствиями.
Частичный: вы справились с задачей, 
но сталкиваетесь с последствиями.
Успех: вы справились без последствий.
6&6: а ещё вы получаете +эффективность 
или дополнительный эффект!

Соберите пул костей на основе уровня 
навыка, позиции и эффективности и 

совершите бросок

СЕГМЕНТЫ СЧЁТЧИКА / ПОЛОСОВАНИЕ СЕРДЕЦ
провал

0
высокая: +1   низкая: -1   (за исключением провала)

частичный
1

6&6
3+

успех
2

�� вы не можете использовать тот же 
навык, который вызвал последствия
��навык не может иметь низкую эффек-
тивность (при обычной проверке)
�� вы не можете снизить последствия 
от переусердствования, расплаты и 
бедствия.

СМЕРТЕЛЬНОЕ ИСПЫТАНИЕ
��провал: вы мертвы
��частичный успех: выпали из сцены, 
возможно, серьёзно ранены.

ПОСЛЕДНЯЯ ВОЛЯ
Когда вы умираете и у вас остались 
тёмные сердца, вы можете пройти 
последнюю проверку навыка. 

��получите +1d6 к проверке за каждое 
тёмное сердце
��любой союзник, ставший свидетелем 
этой сцены, получает тёмное сердце.

 
ЗАЩИТА

�� вы избегаете последствия, как при 
успехе проверки испытания, и не 
платите за это стрессом.

проверка испытаний

провал: ослабляете, 3 стресса
частичный успех: ослабляете, 2 стресса
успех: избегаете последствий, 1 стресс
6&6: избегаете, снимите 1 стресс

Бросьте количество костей, равное 
уровню выбранного навыка.

выгодная
(небольшой риск)

высокая
(превосходный результат)

ужасная
(большой риск)

низкая
(слабый результат)

базовая
(рискованно)

базовая
(ожидаемый результат)

смертельная
(чрезвычайный риск)

нулевая
(без результата)

ПОЗИЦИЯ ЭФФЕКТИВНОСТЬ

Это повествовательный способ принятия решений. 
Он не оказывает механического воздействия.
1.	 Разыграйте сцену до точки, когда борьба 

должна разрешиться.
2.	Проведите встречную проверку навыка как 

проверку удачи и сравните результаты. При 
ничьей вернитесь к пункту 1.

3.	Победитель рассказывает, как он выиграл.
4.	Проигравший рассказывает, как он справля-

ется с проигрышем.

борьба за власть

��перемещение в сцену, которая могла произойти 
между последним восстановлением и текущим 
моментом, ценой стресса. Проверка одного или 
двух навыков
��дополнительное действие передышки за стресс.

��поддайтесь порыву и получите тёмное сердце 
или примите стресс подавляя его.
��другие игроки могут предложить вам порыв и вы 
можете создать порыв для персонажа другого 
игрока.

флешбэки

порывы

Идя в разнос вы не можете получить стресс, 
поэтому в процессе нельзя применять требующие 
этого способности и ослаблять последствия.
1.	Остановите игру и начните обсуждение.
2.	Все за столом предлагают свои идеи о поступках 

на которые толкает вас тёмный порыв.
3.	Выберите одну или придумайте свою.
4.	Получите тёмное сердце после проверки навыка.

пойти вразнос

РАБОТА (концепция и базовое снаряжение)

ТЁМНЫЕ ПОРЫВЫ (определяют последствия)
агрессивные – вероломные – зависимые – жадные
капризные – ленивые – нетерпеливые – суеверные

 ПОВЫШЕНИЯ (1 золото за каждое)
��адепты: заклинание II ранга один раз за цикл.
�� беглая речь: говорят на светлом языке с акцентом.
��компаньоны: нанимаются автоматически, всегда 
присоединяются к набегу, не требуя золота или дают 
действие передышки.
��обученные: +1d6 к особому типу проектов передышки.
��пушечное мясо: пополняются автоматически.
�� разносторонние: дополнительные навыки (2d6, 1d6, 1d6).
��связанные: 1 ячейка припасов из ваших запасов.
�� установка: бесстрашные – верные – ревностные – своя.
��экипированные: защитное снаряжение по выбору.

миньоны

�� аколиты
�� алхимики
�� ведуны
�� воры
�� головорезы
�� ловчие

�� маги
�� налётчики
�� носильщики
�� обманщики
�� пехотинцы
�� посланники

�� рабочие
�� разведчики
�� служители
�� строители
�� шахтёры
�� шуты

снаряжение и припасы
��снаряжение: 4 предмета, которые вы всегда носите с 
собой. Эти предметы обеспечивают вам защиту.
��припасы: предметы, которые можно поместить в 
рюкзак и иногда носить с собой. У вас есть две ячейки 
для хранения припасов, и, отметив одну из них, вы 
можете указать, что у вас есть один из предметов, пере-
численных в разделе «Припасы». Эти ячейки обновля-
ются во время восстановления. 

золото

поток информации

Золото — это абстрактный показатель 
богатства. Оно не обязательно должно 
представлять собой реальное золото.

�� у вас одновременно не более 3 золота. 
Остальное является сокровищем.
��обычно золото получают во время 
проверки добычи.

ЗА 1 ЗОЛОТО ВЫ МОЖЕТЕ ПОЛУЧИТЬ:
��помощь гнусного друга или фракции.
��действие передышки миньонов.
�� участие миньонов в набеге.
�� возможность нанять банду миньонов.
�� возможность привлечь тварь.
��повышение банды миньонов.

��просто задайте ведущему вопрос о 
мире, если хотите что-то узнать. Всё, 
что известно обычным жителям той 
или иной местности, должно быть 
рассказано игрокам. Всё остальное — 
скрытая информация.
�� вы можете использовать любые 
имеющиеся у вас знания, даже если 
ваш персонаж этого не знает.

СКРЫТАЯ ИНФОРМАЦИЯ
Полученная скрытая информация рас-
крывается методом на выбор ведущего:

��ответ на вопрос: вы спрашиваете 
один-два вопроса, ведущий отвечает.
�� внесение фактов: вы вносите один или 
два факта о мире.
�� раскрытие секрета: ведущий раскры-
вает фрагмент полезной информации.

Основы ��подземельная логика
��пройдите проверку бедствий
��примите последствия

��определите задачу и цель
�� выберите план и детали
��пройдите проверку расклада

��проведите восстановление
��подсчитайте добычу
��действия передышки

цикл 
игры

��проверьте план набега
��пройдите проверку расплаты
��примите последствия

расплатанабегбедствиезатишье



наука монстров охватывает создание обычных предметов, 
свойств, снадобий и механизмов, в зависимости от того, 
насколько опасными или сложными они являются:

�� ранг I: простое / безопасное
�� ранг II: сложное / рискованное
�� ранг III: изощрённое / опасное

Ранг заклинания определяется сравнением желаемого результат с 
возможностями обычной проверки навыка.

�� ранг I: эффект заменяет обычную проверку другого навыка.
�� ранг II: эффект заменяет объединение усилий или долгую работу 
одного персонажа.
�� ранг III: эффект заменяет долгую командную работу или обычно 
невозможен.

Ритуальная магия ограничена степенью влияния на историю, 
особенно на персонажей ведущего.

�� ранг I: эффект немного влияет на историю.
�� ранг II: эффект умеренно влияет на историю.
�� ранг III: эффект сильно влияет на историю.

Ведущий может сделать проверку расплаты перед тем как ритуал 
будет окончен, чтобы узнать, не вмешался ли кто-то.

МЕХАНИЗМЫ
��механизм всегда обладает нестабильностью. Механизм 
I ранга обладает дополнительной нестабильностью при 
частичном успехе.

алхимические реагенты (нет игромеханических преимуществ)

ингредиенты (нет игромеханических преимуществ)
ранг I

�� Боковое зеркальце
�� Быстрозарядный арбалет
�� Верёвкомёт
�� Высокочастотный свисток
�� Зажигалка
�� Зельемёт
�� Медвежий капкан
�� Подзорный монокль
�� Противогаз
�� Свечной шлем
�� Скрытый кинжал на пружине
�� Трубка

ранг I
�� Светящаяся палочка
�� Бомба-вонючка
�� Чихальный порошок
�� Чесоточная пыль
�� Шутиха
�� Бессонные таблетки
�� Волдырник
�� Огненное масло
�� Тёмная вода
�� Болеутоляющее
�� Приманка
�� Визжалка ранг I

�� Зелье иглобрюха
�� Зелье иллюзорной формы
�� Зелье лжи
�� Зелье лужёной глотки
�� Зелье ослепления
�� Зелье светлячка
�� Зелье силы
�� Зелье скорости
�� Зелье смешанного видения
�� Зелье трусости
�� Липкое зелье
�� Скользкое зелье

ранг I
�� Батутные ботинки
�� Водные ботинки
�� Драгоценность-маячок
�� Дрейфующий плащ
�� Змеиный замок
�� Лютня паучьего шёлка
�� Марионетка
�� Мешок удачи
�� Тлеющее кольцо
�� Фляга душ
�� Цепкий щит
�� Шлем видения

�� белладонна
�� лунная роса 
�� магнезия
�� мирра
�� морская соль
�� реальгар

�� жучиное брюшко
�� змеиные зубы
�� золото дураков (пирит)
�� кроличья лапка
�� крыло летучей мыши
�� лягушачья слюна

ранг II
�� Воздушный шар отступления
�� Выдвижные когти
�� Горное сверло
�� Двухколёсник
�� Липкие перчатки
�� Парашют
�� Переносной трамплин
�� Планер
�� Пружинные сапоги
�� Сварка
�� Шоковая палка
�� Электромагнит

ранг II
�� Камнеплав
�� Смоляная бомба
�� Нерволом
�� Громовой камень
�� Зонер
�� Осколочник
�� Огнебомба
�� Усыпитель
�� Цепкохват
�� Дружитель
�� Ужасатель
�� Микстура спонтанности ранг II

�� Зелье Дальгет
�� Зелье змеиной пасти
�� Зелье магического фитиля
�� Зелье огненного дыхания
�� Зелье паучьих лап
�� Зелье передумывания
�� Зелье переносного входа
�� Зелье размытого образа
�� Зелье стен разума
�� Зелье страха
�� Зелье шквального зрения
�� Убыстряющее зелье

ранг II
�� Бездонная бутылка
�� Громовая булава
�� Злобный череп
�� Кровавый камень
�� Мерцающие ботинки
�� Музыкальная шкатулка
�� Недвижимая броня
�� Око Мелавы
�� Пожирающий мешок
�� Проклятая монета
�� Стрелы перемещения
�� Шапка осторожности

�� ртуть
�� селитра
�� сера
�� серебро
�� споры плесени
�� фосфор

�� молотые сосновые шишки
�� морская раковина
�� перо совы
�� прокисшее козье молоко
�� разбитое зеркало
�� ржавый ключ

ранг III
�� Автоотмычка
�� Акваланг
�� Граната
�� Лазерный глаз
�� Механический слуга
�� Огнемёт
�� Очки ночного видения
�� Ракетные ботинки
�� Ракетный ранец
�� Робоконечность
�� Рюкзак-катапульта
�� Цепная пила

ранг III
�� Бутилированная ярость
�� Исказитель света
�� Заморозка
�� Вытяжка зомби
�� Сердцестопор
�� Эссенция Ночи
�� Скороржавь
�� Ка-бум
�� Антигравитационный факел
�� Намагничиватель
�� Антимагический камень
�� Дрожащая бусина ранг III

�� Зелье быстрого восстановления
�� Зелье железной кожи
�� Зелье звериной формы
�� Зелье лунного проклятья
�� Зелье мимика
�� Зелье невидимости
�� Зелье нематериальности
�� Зелье опыта
�� Зелье свободной тени
�� Зелье ушного жука
�� Зелье языков
�� Крысиное зелье

ранг III
�� Дистиллятор разума
�� Зуб одержимого золотом
�� Кольцо стазиса
�� Куб знаний
�� Оборотная шкура
�� Плащ-невидимка
�� Посох увядания
�� Проклятое зеркало
�� Ржавый щит
�� Сфера шторма
�� Том клятвы ковена
�� Топор жнеца

�� хладное железо
�� чертополох
�� чешуйки золота
�� чёрный порох
�� экстракт имбиря
�� экстракт полыни

�� семена тыквы
�� согнутое кольцо
�� хвост скорпиона
�� четырёхлистный клевер
�� шип розы
�� ядовитый плющ

законы науки монстров законы магических заклинаний законы ритуальной магии

СВОЙСТВА
��для добавления свойства необходим проект II ранга.
��свойства расширяют и улучшают имеющийся функционал.
��примеры свойств: замаскированный, лёгкий, мощный, надёжный, 
незаметный, пугающий, разрушающий.

ОСНОВНЫЕ ПРАВИЛА
�� ранг I: может творить любой, обладая магическим фокусом.
�� ранг II: примените -1d6 к проверке магии.
�� ранг III: примените -2d6 к проверке магии.
��магические пути имеют уникальные ограничения. Ведущий и 
игрок также могут ввести дополнительные ограничения.
��изменение уровня навыка: новый уровень равен рангу заклинания.
��изменение способности: требуется заклинание III ранга.

ТРЕБОВАНИЯ РИТУАЛОВ (1 на ранг):

СНАДОБЬЯ
�� варка: вы можете сделать 2 дозы за одно действие 
передышки, и это всегда проект I ранга. Вы получаете –1d6 
к проверке, когда варите снадобье II ранга, и –2d6, когда 
варите снадобье III ранга.

ЗЕЛЬЯ
�� варка: вы можете сделать 2 дозы за одно действие передышки, 
и это всегда проект I ранга. Вы получаете –1d6 к проверке, когда 
варите зелье II ранга, и –2d6, когда варите зелье III ранга.

��особо редкие ингредиенты: добавьте +1d6 к проверке варки зелья 
когда вы жертвуете ценным предметом, таким как кровь единорога, 
львиный хвост, пыльца фей, слёзы принца или чешуя русалки.

МАГИЧЕСКИЕ АРТЕФАКТЫ
��магический артефакт может быть создан в ходе ритуала, ранг 
которого равен рангу зачарованного предмета. 
��этот ранг определяется точно так же, как и ранг ритуала, в 
зависимости от его влияния на историю.
��надо выполнить требования, однако одно из них всегда 
будет специальным фокусом, который требуется зачаровать.

Артефакт требуется сбалансировать. Вы можете выбрать один 
(или более) недостатков из следующих:

��активация: нужно активировать, например потратив стресс 
или заплатив цену. После активации его можно использо-
вать единожды в течение короткого времени.
��ограниченное использование: у артефакта есть определённое 
количество применений, прежде чем он станет полностью 
непригодным или потребует перезарядки.
��нестабильность: он нестабилен, во время использования 
выдаёт какой-то негативный эффект.

ПРИМЕРЫ РИТУАЛОВ
�� ранг I: всё молоко в городе становится прогорклым, что 
вызывает панику.
�� ранг II: создаётся огромная ледяная стена и перекрывает проход.
�� ранг III: сельскохозяйственные угодья региона поражаются 
гнилью на многие мили вокруг.

ЗАКЛИНАНИЯ ПРИЗЫВА
�� ранг I: миньон выполняет одно задание, а затем исчезает, распа-
дается на части или умирает.
�� ранг II: банда миньонов без повышений (до конца сцены).
�� ранг III: банда миньонов с одним повышением или навыком 3d6, 
действует до конца сцены.

�� время
��жертвоприношение
��испытание
��кровавая магия
��личные предметы
��место силы

��особый фокус
��пост
�� редкие ингредиенты
�� ритуальное очищение
�� тайное знание
��придумайте своё!

Тёмные искусства



алгоритм набега задача установка сцены набега

выберите план набега, уточните некоторые детали набег

добыча от набега

грабёж

цель
1.	Игроки выбирают задачу и цель.
2.	Ведущий устанавливает сцену набега, фокусиру-

ясь на входе, задаче или отходе.
3.	Ведущий уточняет у персонажей игроков детали 

набега и цель.
4.	Ведущий делает проверку расклада и начинает 

набег в гуще событий первого этапа.
5.	Группа по пунктам сверяет результаты с планом 

набега и ведущий совершает проверку расплаты.

Игроки выбирают задачу. Когда возникает нерешительность или 
споры, используйте борьбу за власть, чтобы разрешить их.
Вот несколько примеров задач:

Ведущий решает, какой тип сцены 
больше подходит. Обычно набег 
направлен на выполнение самой 
задачи. Если она не очень сложная, 
можно сосредоточиться на:

�� вход: сложно добраться до цели.
��отход: сложно покинуть 
область набега.

Ведущий совершает проверку расклада, учитывая 
следующие факторы: 

��сравнение рангов подземелья и фракции цели.
��цель особенно сильна / слаба для типа плана.
��степень достоверности информации, которой 
руководствуются персонажи игроков.
��эта фракция уже попадала под натиск группы 
раньше или была застигнута врасплох.
��недавние события в песочнице заставили 
фракцию опасаться неприятностей.

�� засада: минимизировать свои потери. 
1d6: вы получили тяжёлое повреждение. 
2d6: было несколько ранений. 
3d6: никто из вашей группы не пострадал.

��переговоры: избежать конфликта. 
1d6: это переросло в кровавую драку. 
2d6: обстановка была напряжённой, 
но никто не погиб. 
3d6: вы всё держали под контролем.

��проникновение: избежать обнаружения. 
1d6: вас явно заметили и опознали. 
2d6: вас заметили, но вы ускользнули. 
3d6: они понятия не имели о вашем присутствии.

Вместе проанализируйте насколько хорошо вы следовали плану. Окончательное решение за ведущим.Ваши нападения рано или поздно приведут к 
расплате. Однако, чем ближе к плану вы действу-
ете в ходе набега, тем ниже вероятность расплаты. 
Что-то уже случилось и принимаются послед-
ствия, что-то можно отыграть, установив сцену.

�� ведущий решает, какую форму примет расплата.
��иногда это приводит к вторжению в подземелье.
��последствия расплаты нельзя ослабить.
�� ведущий может приберечь расплату на потом и 
применить позже в подходящее время.

Малая расплата — это неудобство, которое, вы 
сможете игнорировать или справиться с ним.
Крупная расплата — это насущная проблема, с 
которой необходимо немедленно разобраться.

��хитрость: не раскрывать своих намерений до 
тех пор, пока не придёт момент. 
1d6: они раскусили ваши намерения. 
2d6: вы добились своего, но вызвали подозрение. 
3d6: они сделали именно так, как вы хотели.

�� удар: достичь цели и быстро уйти. 
1d6: вы были поглощены другими делами. 
2d6: было несколько отвлекающих факторов. 
3d6: вы ни разу не отклонились от плана.

��штурм: убивать или прогонять всех на пути. 
1d6: после вас остались значительные силы. 
2d6: большинство сбежали или были убиты. 
3d6: настоящая бойня, все были уничтожены.

��необходимо совершить предварительный 
набег, чтобы создать возможность.
��цель грабежа должна принадлежать 
фракции рангом выше вашего подземелья.
��предварительный набег может быть против 
фракции отличной от фракции цели грабежа.
��совершите проверку добычи после предва-
рительного набега.
��понижайте ранг фракции после успешного 
грабительского набега.

ПРИМЕРЫ ПРЕДВАРИТЕЛЬНОГО / ГРАБЕЖА
��проникновение (предварительный): про- 
браться в речной город, украсть несколько 
кораблей и спуститься на них вниз по реке.
�� удар (грабёж): использовать несколько 
лодок для удара по более крупному городу.

��хитрость (предварительный): поджечь здания, 
чтобы выгнать учащихся магической школы.
��переговоры (грабёж): показать бомбы на 
поясе, чтобы принудить их к переговорам.

��игроки ищут цель, которая соот-
ветствует их задаче.
��цели принадлежат фракциям, 
они только их малая часть.
�� вы находитесь в равных условиях 
с целями вашего ранга.
�� выбор цели вашего или более 
высокого ранга приносит 
больше добычи.

В начале набега у вас 0d6 и получаете +1d6 к 
проверке добычи за каждый следующий пункт:

�� за цель, принадлежащей к фракции, как минимум 
равной вашему подземелью по рангу.
�� за каждый ранг фракции цели выше вашего.
�� за каждый источник хорошей добычи, который 
вы ограбили.
�� за каждого авантюриста, выведенного вами из игры.

Засада: ударьте в тот момент, когда они 
меньше всего этого ожидают, и убедитесь, 
что вас не перебьют в процессе.

��Почему они ослабили бдительность?
�� Где вы затаились?
��Каким будет сигнал?

Хитрость: запутайте, заманите или обведите 
вокруг пальца, чтобы получить желаемое, 
не давая процессу зайти слишком далеко.

��Что вы хотите, чтобы они сделали?
��Почему они могут это сделать?
��Имеет ли значение, если они обо всём узнают?

Переговоры: объясните, солгите или 
предложите что-то, чтобы получить своё, 
пролив как можно меньше крови.

�� Где проходит встреча?
��Что вы предлагаете?
��По своей ли воле вы здесь?

Проникновение: проскользните внутрь, 
отыщите то, что нужно, и уйдите тихо, по 
возможности незамеченными.

��Откуда вы зашли внутрь?
��Какое время суток?
��Вы разделяетесь или держитесь вместе?

Удар: вломитесь внутрь, возьмите что нужно 
и быстро отступите, по возможности не 
отвлекаясь от задачи.

��Как вы пробираетесь внутрь?
��Кто подаст сигнал отступления?
��Под какой охраной находится цель?

Штурм: нанесите удар в полную силу, чтобы 
превзойти, изгнать или убить тех, кто встал 
против вас.

�� Где начинается штурм?
��Кто ведёт силы?
��Избегаете ли вы особых целей?

случайная расплата

проверка расплатырасплата

Провал: вас настигает крупная расплата!
Частичный: настигает малая расплата!
Успех: каждый персонаж игрока полу- 
чает тёмное сердце.
6&6: кроме того, фракция берёт вину на себя.

1d6
не по плану

2d6
отклонения

3d6
идеально

Набег прошёл по плану?

�� заставить фракцию действовать
��материалы для комнаты
��набрать новых миньонов
��особые требования ритуала
��остановить счётчик проблемы
��отомстить вашим обидчикам

��подчинить фракцию
��помощь / препятствие фракции
��просто ради удовольствия!
�� развитие великого замысла
��справиться с могучими тварями
�� увеличить своё сокровище

проверка реализации плана набега

Набег и расплата

1 вторжение в подземелье 4 проблемы в пути

2 вторжение в подземелье 5 фракции / песочница

3 вторжение в подземелье 6 засада / захват



восстановление

повышение ранга подземелья фаза передышки проекты передышки

подсчёт добычи
В начале каждой фазы затишья:

��снимается весь стресс.
��снимается шок.
��снимается ранение.
�� восстанавливаются ячейки снаря-
жения и защиты.
�� восстанавливаются комнаты, 
предметы и способности с 
частотой 1 раз за цикл.
��пустое логово автоматически при-
влекает тварей. первым заполнится 
логово с самым низким рангом.

Когда ранг вашего подземелья повы-
шается по результатам набега:

�� ведущий совершает проверку 
находки (обычно 2d6) и добавляет 
её в подземелье.
��добавьте логово твари ранга 
равного текущему рангу вашего под-
земелья. Тварь уже привлечена.
��мощь персонажей игроков и 
обитателей подземелья растёт 
в сравнении с целями набега и 
авантюристами.

Ранг подземелья также влияет на про-
верки расклада и количество добычи, 
которую вы получаете в набегах.

��каждый игрок получает одно действие 
передышки, плюс одно дополнительное от 
способности призвания.
�� за 1 золото миньоны тоже могут использо-
вать своё действие передышки.
��действия передышки обычно проходят в 
выгодной позиции.
��для пыток нет выгодной позиции.
�� ведущий совершает проверку действий 
передышки прихвостней (ранг подземелья).
�� риск: вы можете перебросить любую 
проверку действия передышки сменив 
выгодную позицию на базовую.

��контактировать с гнусным другом, фракцией или другим пер-
сонажем ведущего. Ранг проекта зависит от того, насколько 
многого вы просите.
��нанять банду миньонов или привлечь тварь. ранг проекта = I. 
если есть свободная ячейка миньонов или пустое логово.
��построить комнату, ловушку, уловку или замок. ранг проекта 
равен рангу того, что вы строите.
��провести ритуал. ранг проекта = рангу ритуала. также необхо-
димо выполнить специальные требования (1 за каждый ранг).
��пытать пленника. ранг проекта = I для получения секрета. 
пленник знает количество секретов, равное его рангу. 
заставить выполнить ваш приказ — ранг проекта равен рангу 
пленника. пытки не имеют выгодной позиции.
��сварить снадобье или зелье. ранг проекта равен I, незави-
симо от ранга снадобья или зелья. получается 2 дозы. 
при частичном успехе продукт нестабилен.
��создать предмет, свойство или механизм. ранг проекта 
механизма = рангу самого механизма. создание обычного 
предмета — ранг I, добавление предмету свойства — ранг II.

Когда вы подсчитываете добычу, каждый брошенный 
кубик даёт вам что-то в соответствии с результатом.

��переусердствие: если от добычи вы заработаете больше 
тёмных сердец, чем указано в вашем максимальном 
количестве, вы получите последствия, зависящие от 
выбранного вами способа разгула.
��ценный предмет: ранг I, обладающий свойством или 
что-то неожиданное или редкое.
��мощный предмет: ранг II, ранг III, или очень редкое.
�� если вы находите что-то пригодное для употребления, 
вы обычно получаете несколько доз или общий запас.
�� вторжения от расплаты дают кубик добычи от набегов.
�� вторжение от бедствия даёт вторую проверку добычи.

сверка с подземельной логикойфаза бедствия

фаза затишья
1.	Персонажи проходят процедуру восстановления: 

лечат раны и восстанавливают способности.
2.	Игроки проходят проверку добычи, подсчиты-

вают ценности, полученные в последнем набеге.
3.	Ранг подземелья повышается, если грабительский 

набег был успешен.
4.	Персонажи делают действия передышки и могут 

заплатить миньонам, чтобы те поступили также.
5.	Ведущий совершает действия передышки 

прихвостней.
6.	Группа сверяется с подземельной логикой и 

ведущий совершает проверку бедствия.

проверка добычи

Бедствие — это последствие, от которого страдает 
подземелье, вызванное несоблюдением его логики.
Это происходит немедленно, но вы можете начать 
сцену, чтобы справиться с его последствиями.

�� ведущий решает какую форму примет бедствие.
��иногда это приводит к вторжению в подземелье.
��последствие бедствия нельзя ослабить.
�� ведущий может приберечь результат на потом и 
применить позже в подходящее время.

Малое бедствие приводит к досадным помехам, 
которые беспокоят, но не представляют собой 
серьёзной проблемы.
Крупное бедствие — неотложная проблема, с 
которой необходимо немедленно разобраться.

Провал: устройте разгул и получите 
тёмное сердце или боевой дух, но есть 
риск переусердствовать.
Частичный успех: получите 1 золото.
Успех: получите ценный предмет по 
выбору игрока.
Комбинация успехов: получите мощный 
предмет по выбору ведущего.

Бросьте число кубиков, равное количеству
добычи от последнего набега / вторжения.

случайные находки

проверка находки

Провал: явно вредит подземелью.
Частичный: небольшое влияние.
Успех: явно улучшает подземелье.
6&6: два успеха проверки находки.

1d6
вряд ли

2d6
возможно

3d6
скорее всего

Насколько вероятна хорошая находка?

случайное бедствие

проверка бедствия

Провал: крупное бедствие!
Частичный: малое бедствие!
Успех: миньоны поднимают боевой дух и 
идут в следующий набег бесплатно.
6&6: как при успехе, «удачная» находка.

1d6
Велико

2d6
Обычное

3d6
Нет проблем

Насколько велико недовольство?

ранги проекта
Ранг I

1 действие*

Ранг I: частичный успех требует заплатить цену.
6&6 даёт что-то дополнительное.

Ранг II
4 сегмента

Ранг III
8 сегментов

��атмосфера: похожа ли планировка на подземелье и нравится ли миньонам здесь жить? они хотят, 
чтобы подземелье имело смысл, ощущалось как подземелье и вмещало хотя бы пару комнат, где они 
смогут наслаждаться жизнью. Место, которое будет в полной мере злым и подземельным.
�� рост: ваше подземелье постоянно расширяется, повышаясь в ранге и получая новые комнаты и 
находки? они жаждут власти, так же как и их хозяева, потому что принадлежность к сильному 
подземелью означает, что будет больше набегов и больше разгула.
��иерархия: сначала авантюристам встречаются более слабые создания, а потом всё более сильные? 
мощные монстры вроде получивших повышение миньонов считают, что им негоже первыми встре-
чаться с врагами.
��добыча и разгул: есть ли постоянный приток добычи в подземелье и пережило ли оно ваш разгул 
в целости и сохранности? убедитесь, что вы изо всех сил стараетесь увеличить свои проверки 
добычи, — это поможет снизить недовольство.
��достойные хозяева: сформулировали ли вы великий замысел и заработали ли репутацию чистого 
зла? вы должны показывать себя только с сильной стороны, ведь любые бреши в броне быстро стано-
вятся очевидными для ваших слуг.

Сверьтесь насколько хорошо вы следовали подземельной логике. Окончательное решение за ведущим.

Затишье и бедствие

1 скальное формирование 4 ресурс / склад

2 жидкое формирование 5 тварь / персонаж ведущего

3 забытое строение 6 магия / наука

1 вторжение в подземелье 4 проблема у обитателей

2 вторжение в подземелье 5 проблема строения

3 проблема у обитателей 6 внешнее вмешательство

Каждую фазу затишья прихвостни совершают 
проверку действия передышки ранга подземелья.

действие передышки прихвостней



процесс вторжения
1.	Проверка начального положения миньонов.
2.	Миньоны ничего не подозревают до тех 

пор, пока захватчики не войдут в соседнюю 
комнату или пока их не предупредят.

3.	Темнейшие не могут покинуть святилище.
4.	Авантюристы заходят через вход, если не 

знают другого способа.
5.	Они следуют согласно проверкам продвиже-

ния, ища путь и достигают святилища.
6.	Игроки совершают проверки и рассказы-

вают о происходящем в комнатах из своих 
перечней подземельных обязанностей.

7.	Когда захватчики входят в святилище, совер-
шается проверка расклада и начинается 
финальная битва.

ОСВЕДОМЛЁННОСТЬ МИНЬОНОВ
Миньоны не могут действовать исходя из 
знаний игрока, до тех пор, пока не обнару-
жат захватчиков. Они узнают о вторжении 
только в тот момент, когда захватчики вой-
дут в комнату, непосредственно примыкаю-
щую к их местоположению, или если будут 
предупреждены каким-либо способом.

�� ведущий рассказывает об их передвижениях.
��нахождение в непосредственной близости 
активирует ловушки и уловки, а логова тварей 
притягивают захватчиков.
��повторные защиты (не только ловушки) 
приводят к штрафу -1d6 к проверкам.
��авантюристы исцеляют одну полосу на 
сердце, когда покидают комнату III ранга.

стартовое положение

проверка продвижения проверка замка

Провал: начинают в ужасном положении.
Частичный: старт не в идеальной ситуации.
Успех: начинают в удачном положении.

Провал: они идут другим путём.
Частичный: они идут по желаемому пути.
Успех: они идут по желаемому пути.

Провал: открывают дверь, проходят через неё.
Частичный: идут другим путём, если у них 
нет других вариантов.
Успех: авантюрист тратит ход и они идут 
другим путём, если нет других вариантов.
6&6: каждый авантюрист тратит ход, а 
затем они идут другим путём.

Бросьте 1d6 за вашу банду миньонов.

Ведущий спрашивает желаемый путь
у игроков и бросает 1d6, чтобы узнать, 

следуют ли захватчики по нему.

Совершите проверку ранга замка.

��когда другого пути вперёд не останется, 
они попробуют снова.
�� в конце концов они преодолевают замок, 
даже если у них не осталось ходов.

��Нельзя нанести урон одному и тому же аван- 
тюристу дважды подряд, если он не один.

��Нельзя нанести урон одному и тому же аван- 
тюристу дважды подряд, если он не один.

проверка твари

проверка уловки

проверка ловушки

Провал: убита или бежит из подземелья.
Частичный: наносит урон авантюристу по 
выбору ведущего и выпадает из сцены.
Успех: наносит урон авантюристу по вашему 
выбору. Повторная проверка.
6&6: наносит урон двум авантюристам по 
вашему выбору. Повторная проверка.

Провал: обезврежена или преодолена.
Частичный: наносит урон авантюристу по 
выбору ведущего.
Успех: наносит урон авантюристу по 
вашему выбору. Повторная проверка.
6&6: наносит урон двум авантюристам по 
вашему выбору. Повторная проверка.

Совершите проверку ранга твари.

Совершите проверку ранга уловки по правилам проверки удачи.

Совершите проверку ранга ловушки.

Защита подземелья



определение позиции и эффективности расклад проверка расклада проверка удачи

Провал: начинаете в трудной ситуации.
Частичный: начало в обычных условиях.
Успех: вы начинаете с превосходством и 
контролируете ситуацию.
6&6: события обернулись в вашу пользу!

Провал: это совсем не хорошо.
Частичный: хорошо, но не идеально.
Успех: это идеальная ситуация.
6&6: как при успехе, но они получают 
больше, чем ожидали!

1d6
маловероятно

1d6
маловероятно

2d6
шансы равны

2d6
шансы равны

3d6
вероятно

3d6
вероятно

Каковы шансы начать хорошо? Каковы шансы, что им повезёт?Измените П / Э, когда персонаж:
��обладает превосходством.
�� в трудной ситуации.
�� в очень опасной ситуации.

Оценка обстоятельств:
��навык подходящий под ситуацию
��масштаб каждой стороны 
��качество снаряжения
�� уровень навыка оппонента
�� защита и стойкость
��сила магии
��окружающее пространство
��особые случаи

Когда нельзя чётко установить 
обстоятельства в сцене, ведущий 
делает проверку расклада.
Учитывая такие факторы как:

�� знание слабостей противника, 
так и их отсутствие.
�� разница в рангах, как в одну 
так и в другую сторону. 
��помощь внешних союзников 
любой из сторон.
��элементы окружения как бла-
гоприятные, так и негативные
��насколько противник подго-
товлен к выбранному плану.

установление последствий
Тяжесть последствий зависит от позиции или 
ситуации в повествовании.

�� вы можете комбинировать различные виды последствий.
��степень их суровости зависит от общего тона игры.
��они накладываются друг на друга, поэтому «тяжёлые» из 
неприятных последствий и «лёгкие» из катастрофиче-
ских могут восприниматься одинаково.
��не торопите события. В распоряжении персонажей есть 
множество средств защиты. Заставьте их использовать.

��потеря предмета
�� упустить возможность
��появление чего-то плохого
��побочный эффект магии

ужасная / смертельная
↓

катастрофические

базовая
↓

неприятные

выгодная
↓

раздражающие

ВИДЫ ПОСЛЕДСТВИЙ
��снижение эффективности: снижает результаты 
ваших действий. Применение навыка оказалось 
не столь действенным, как вы рассчитывали.
�� ухудшение позиции: потеря контроля или 
попадание в более опасную ситуацию.
��шок: временные ментальные или физические рас-
стройства и недомогания.
�� ранение / смерть: тяжелые повреждения. Если постра-
давший уже был ранен, он умирает.
��осложнение: изменение ситуации, вероятно, создаёт 
дополнительные трудности, запускает / отсчитывает 
счётчик или изменяет позицию и эффективность для 
предстоящих действий. Некоторые примеры:

��неисправность механизма
��изменение окружения
��препятствие на пути
�� удар непосредственно по вам

�� Уточните, на какой исход они претен-
дуют, перед началом проверки, так как 
он станет отправной точкой для интер-
претации результата.

авантюристы
Авантюристы обладают следующими характеристиками:

��класс, определяет их снаряжение, роль в отряде и то, 
какие ходы они могут совершать.
��сердца в количестве равном рангу + 1. Каждое сердце 
следует полоснуть дважды, и, когда все сердца заканчива-
ются, авантюрист теряет сознание, погибает или сбегает.
��пассивная способность, которая всегда присуща им.
��они могут сделать три хода, принимая решение на лету. 
Атакующие ходы приводят к последствиям. Защитные 
ослабляют последствия действий персонажей игроков.
��черты и мотивация могут придать им большую глубину, а 
также повлиять на позицию и эффективность. 

П / Э по умолчанию не указываются, 
если персонажи игроков находятся в 
обычных условиях.

выгодная
(небольшой риск)

высокая
(превосходный результат)

ужасная
(большой риск)

низкая
(слабый результат)

базовая
(рискованно)

базовая
(ожидаемый результат)

смертельная
(чрезвычайный риск)

нулевая
(без результата)

позиция эффективность

неприятные

катастрофические

ранение

шок

потеря выгодной позиции
осложнение

шок + осложнение

позиция становится ужасной
снижение эффективности + осложнение

шок + позиция становится ужасной

ранение + осложнение
смерть

раздражающие

снижение эффективности

�� Алхимик
�� Амазонка
�� Аристократ
�� Ассасин
�� Бард
�� Варвар
�� Дикарь
�� Древний воин
�� Друид
�� Жрец

�� Взломщик
�� Возничий
�� Вольный клинок
�� Всадник
�� Грабитель
�� Исследователь
�� Картограф
�� Костоправ
�� Крысолов
�� Лакей
�� Лесник
�� Лесоруб

�� Защитник
�� Иллюзионист
�� Инквизитор
�� Копейщик
�� Маг хаоса
�� Магический лучник
�� Монах
�� Оккультист-убийца
�� Оружейник
�� Охотник на магов

�� Летописец
�� Лингвист
�� Ловчий
�� Лодочник
�� Лучник
�� Моряк
�� Мясник
�� Певец
�� Писарь
�� Плотник
�� Повар
�� Посыльный

�� Пират
�� Пращник
�� Разведчик
�� Рейнджер
�� Рыцарь
�� Рыцарь смерти
�� Теневой танцор
�� Учёный
�� Храмовник
�� Центурион

�� Проводник
�� Разбойник
�� Ремесленник
�� Рыбак
�� Следопыт
�� Служитель
�� Спелеолог
�� Стражник
�� Торговец
�� Фермер
�� Фехтовальщик
�� Шахтёр

Ведущий

защитные ходы

Провал: последствия не ослаблены.
Частичный: последствия ослаблены.
Успех: полностью предотвращены.
6&6: как при успехе, ещё и получил бес-
платный атакующий ход.

Проверка ранга авантюриста.

��не может быть использован против 6&6.

положительные
�� надёжный
�� оптимистичный
�� полезный
�� уверенный
�� умный
�� упорный
�� честный
�� щедрый

отрицательные
�� бесчестный
�� вспыльчивый
�� дерзкий
�� жадный
�� нерешительный
�� нетерпеливый
�� тупой
�� упрямый

мотивация
�� амбиции
�� богатство
�� исследование
�� месть
�� острые ощущения
�� правосудие
�� уважение

классы авантюристов

Наёмники — что-то вроде мини-версии 
авантюристов. У них 1 сердце и либо 1 ход, 
либо 1 пассивная способность. Примеры 
наёмников:

НАЁМНИКИ

��подземельная логика
��пройдите проверку бедствий
��примите последствия

отметьте последнее выполненное задание для следующей игровой встречи

��определите задачу и цель
�� выберите план и детали
��пройдите проверку расклада

��проведите восстановление
��подсчитайте добычу
��действия передышки

цикл 
игры

��проверьте план набега
��пройдите проверку расплаты
��примите последствия

расплатанабегбедствиезатишье

ЧЕРТЫ


