
А
Г

Е
Н

Т
С

Т
В

О
 «В

Р
Е

М
Я»

П
р

а
вила

 игр
ы



2

6
9
;
C
H
�8
F
;
B
;
C
>
�—
�S
H
D
�@
F
6
?
C
;
�D
E
6
G
C
6
U
�F
6
7
D
H
6
���

C
D
�D
C
6
�>
=
B
;
C
>
H
�8
G
T
�8
6
N
I
�<
>
=
C
R
�

Хотите заняться увлекательной работой с бесконечным карьерным потенциалом и возмож
ностью

  
посещ

ения многочисленных реальностей и исторических эпох?
Готовы встать на страж

у естественного течения времени, величайш
их достижений наш

ей эпохи и 
безграничных преимущ

еств путеш
ествий во времени, подаренных нам технологией тахионного внедрения?

Вы проницательны и целеустрем
лённы? С

пособны работать в команде? С
читаете себя смельчаком?
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М
ы служ

им человечеству —
 всему человечеству! 

О
ткрытие тахионного внедрения изменило наш

 мир: проявились альтернативные реальности, время сделалось 
гибким и управляемым, а мы вступили в век процветания... и столкнулись с неописуемыми опасностями.

Н
есогласованные и не подготовленные долж

ным образом путеш
ествия в альтернативные миры могут 

приводить к изменениям во временном континууме. И
ногда эти изменения почти незаметны, но порой их 

воздействие получается настолько значительным, что под угрозой оказывается вся наш
а реальность.
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П
равительства всех стран организовали особый консорциум, который, в свою

 очередь,  
создал агентство «ВРЕМ

Я» («Внутривременная реконструкция естественности масш
табных явлений»), 

призванное устранять подобные катастроф
ические изменения.

Д
ля путеш

ествий в прош
лое, будущ

ее и альтернативные реальности мы используем  
самый безопасный и наименее влияю

щ
ий на место назначения метод: разделение тела и сознания.

Ваш
е сознание проецируется в сознание носителя —

 ж
ителя нуж

ной эпохи или мира.  
Благодаря этому в интересую

щ
ее прош

лое или иную
 реальность не проникаю

т никакие ф
изические 

элементы наш
его настоящ

его, что значительно сниж
ает риск внесения незапланированных изменений.

М
ы крайне тщ

ательно выбираем наш
их носителей. П

ри возникновении непредвиденной ситуации 
(увы, в наш

ей работе случается всякое) их исчезновение не долж
но серьёзно повлиять на их реальность. 

Разумеется, всё это абсолю
тно безопасно и для самих агентов.
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Временнáя капсула не может удерж
ивать вас в альтернативной реальности или прош

лом вечно.  
Если вы не успеваете выполнить возложенную

 на вас агентством миссию
 за определённое время, 

то возвращ
аетесь в наш

е время. Вы сможете вновь попытаться выполнить задание, но начать его придётся 
с чистого листа. Н

астоятельно рекомендуем не злоупотреблять этой возмож
ностью

, поскольку каж
дое 

ваш
е внедрение дорого обходится агентству и налогоплательщ

икам!

Н
у что, готовы к первой миссии?

Тогда прочтите эти обучаю
щ

ие материалы, познакомьтесь с остальными членами команды  
и приходите на базу.



3

D
7
O
6
U
�>
:
;
U
�>
9
F
Q

О
дин из главны

х принципов «А
гентства „ВРЕМ

Я“» заклю
чается в том

, 
что игровой процесс не м

еняется от приклю
чения к приклю

чению
. И

зучив 
общ

ие правила, вы
 безо всяких подсказок см

ож
ете перейти к новом

у 
сценарию

 и начать новое путеш
ествие.

РО
Л

ЕВА
Я И

Л
И

 Н
А

С
ТО

Л
ЬН

А
Я И

ГРА
?

Н
а самом деле и то и другое одновременно! И

значально мы хотели передать 
ощ

ущ
ения от ролевых игр наш

ей молодости, но в более ёмкой и не отнимаю
щ

ей 
столько времени ф

орме. В конце концов, золотая эра игровых партий продолжи-
тельностью

 в несколько недель давно миновала...
В итоге «А

гентство „ВРЕМ
Я“» получилось повествовательной игрой. Каждый 

игрок «вселяется» в носителя (персонажа из посещ
аемого им мира) и волен оты-

грывать лю
бую

 роль, какую
 только пожелает. В игре, как и в жизни, важно лиш

ь то, 
какой окажется твоя история к ф

иналу.
Н

о «А
гентство „ВРЕМ

Я“» —
 это ещ

ё и современная настольная игра во всех её 
проявлениях. Здесь есть действия и перемещ

ения, подчинённые ряду правил. И
 

вам не раз придётся хорош
енько поразмыслить над тем, куда переместиться и как 

спланировать свои действия эф
ф

ективнее всего. Н
есмотря на присутствую

щ
ую

 
долю

 случайности, у вас есть все возможности сыграть «хорош
о». Впрочем, вы 

можете сыграть и «плохо» —
 всегда интересно посмотреть, к чему это приведёт.

КО
О

П
ЕРА

ТИ
ВН

А
Я И

ГРА
С

ценарий из этой коробки полностью
 кооперативный. Участники объединяю

тся 
в одну команду против самой игры, приготовивш

ей для них немало ловуш
ек и 

загадок. Э
то коллективное приклю

чение, так что вы побеждаете или проигрываете 
все вместе. П

ока можете не переживать, что между вами возникнут разногласия и 
подозрения. П

ока что…

1 КО
Л

О
Д

А
 

 1 М
И

ССИ
Я

В этой коробке вы найдёте всё необходимое для игры «А
гентство „ВРЕМ

Я“», 
вклю

чая пачку карт —
 колоду. Каждая колода —

 это отдельный сценарий, миссия, 
которую

 вам, агентам, необходимо выполнить. Э
тим вы не только спасёте мир, но 

и заслужите похвалу ваш
его инструктора Боба.

П
риобретаемые дополнительно колоды подчиняю

тся всем обычным общ
им пра-

вилам, а также привносят что-то новое, о чём вы узнаете в ходе инструктажей на 
базе.

В лю
бом

 случае не откры
вайте колоду, пока не подготовитесь к про-

хож
дению

 сценария!

Возм
ож

но, новая колода (то есть новы
й сценарий) будет разделе-

на на несколько стопок карт (в отличие от колоды
 «Л

ечебница» из 
этой коробки). В этом

 случае просто соберите стопки в одну коло-
ду, не глядя на карты

. Разм
естите их по порядку ном

еров: стопку 1 
сверху, стопку 2 сразу под ней, и т. д.
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К
раткое описание ком

понентов игры

8 Л
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У каждого агента есть две личные ф
иш

ки: больш
ая указывает его ме-

стоположение в исследуемой локации, маленькая напоминает, какой 
у него цвет.

1 Ф
И

Ш
К

А
 ВРЕМ

ЕН
И

Ф
иш

ка времени перемещ
ается по счётчику времени и показывает, 

сколько единиц времени (ЕВ) осталось до заверш
ения миссии.

1 Ф
И

Ш
К

А
 ГРУ

П
П

Ы
 

Ф
иш

ка группы показывает местоположение группы в исследуемом мире 
и перемещ

ается по картам плана (см. дальш
е). Ваш

а группа никогда не 
разделяется.

1 К
У

БИ
К

 К
А

П
И

ТА
Н

А
 ВРЕМ

ЕН
И

Э
тим кубиком владеет капитан времени. Кубик определяет, сколько 

единиц времени (ЕВ) тратится на смену локации.

6 К
У

БИ
КО

В Д
ЕЙ

С
ТВИ

Й
 

Э
ти кубики использую

тся при различных проверках (боя, силы, ловко-
сти, красноречия и т. п.), проводящ

ихся в процессе игры.

40 О
БЫ

Ч
Н

Ы
Х

 Щ
И

ТО
В И

 Щ
И

ТО
В С Ч

ЕРЕП
О

М
Э

ти щ
иты определяю

т сложность проверки. Чем больш
е щ

итов, 
тем сложнее её пройти. Чем больш

е черепов, тем она опаснее. 
Д

ля прохождения проверки необходимо при помощ
и кубиков 

действий избавиться от всех щ
итов.

7 Щ
И

ТО
В СО

 ВРЕМ
ЕН

ЕМ
 

Э
ти щ

иты иногда появляю
тся при проверках, вызывая неотвратимую

 по-
терю

 времени.

7 Щ
И

ТО
В С СЕРД

Ц
А

М
И

Э
ти щ

иты иногда появляю
тся при проверках, приводя к потере очков 

жизни (О
Ж

). 

7 О
СО

БЫ
Х

 Щ
И

ТО
В

Э
ти щ

иты иногда появляю
тся при проверках. И

х эф
ф

екты определяю
тся 

конкретными сценариями.

140 Ж
ЕТО

Н
О

В РЕСУ
РСО

В
Э

ти жетоны представляю
т собой предметы, меняю

щ
иеся от сценария к 

сценарию
: золотые монеты, боеприпасы, ингредиенты и т. п.

30 Ж
ЕТО

Н
О

В О
Ч

КО
В Ж

И
ЗН

И
 (О

Ж
)

Э
ти жетоны отражаю

т уровень жизненных сил управляемого вами но-
сителя. Будьте осторожны: если у носителя станет 0 очков жизни, он по-
гибнет.

24 Ж
ЕТО

Н
А

 О
П

Ы
ТА

Э
ти жетоны достаю

тся вам в ходе миссии, показывая, что вы выполнили 
определённую

 задачу, собрали нужную
 инф

ормацию
 и т. д. П

олученный опыт 
открывает вам доступ к новым картам и сведениям.

О
БРА

Щ
ЕН

И
Е С КО

Л
О

Д
О

Й
 

П
оскольку колода состоит из всевозможных карт, вклю

чая локации, 
носителей, объекты и загадки миссии, крайне важно обращ

аться с ней 
очень осторожно, в точности следуя даю

щ
имся вам указаниям. В против-

ном случае вы рискуете сами лиш
ить себя всего удовольствия от игры: её 

сю
рпризов, открытий и радости разгадывания загадок.

И
ГРА

 ВД
ВО

ЁМ
В «А

гентство „ВРЕМ
Я“» можно играть и вдвоём. В этом случае каждый 

игрок управляет 2 носителями по своему выбору.

П
редлож

ение от автора 
Каждый из 2 участников может играть и 1 носителем, выбрав его по 

обычным правилам. П
осле этого вместе выберите 3-го носителя. П

артия 
будет проходить так же, как и при игре втроём.

Третьим носителем игроки управляю
т вместе: оба принимаю

т за него 
реш

ения и оба же смотрят его карты. П
ри броске кубиков и в случае 

разно гласий главным считается текущ
ий капитан времени.

О
днако имейте в виду, что «А

гентство „ВРЕМ
Я“» —

 это игра, где важней-
ш

ая роль отведена общ
ению

. Чем больш
е участников, тем увлекательней 

партия!

ЗА
ГА

Д
К

И
 И

 О
БСУ

Ж
Д

ЕН
И

Я 
П

омните о следую
щ

ем:
– Больш

инство сценариев связаны с определённой загадкой. О
бращ

ай-
те самое пристальное внимание на то, что вы видите, читаете и слыш

ите от 
других.

– Чтобы лучш
е понять загадку, нужно полностью

 погрузиться в сю
жет. За 

всеми этими ф
иш

ками, картами и символами кроется первопричина про-
исходящ

их событий, и до неё необходимо докопаться.
– Э

то кооперативная игра, так что общ
айтесь как можно больш

е! Д
ели-

тесь впечатлениями, подробно рассказывайте об увиденном, выдвигайте 
гипотезы. Э

тим вы значительно повысите ш
ансы на успех. Н

а всём протяже-
нии путеш

ествия агенты постоянно поддерживаю
т друг с другом телепати-

ческую
 связь, что позволяет им беспрепятственно общ

аться, обмениваться 
идеями и вместе принимать реш

ения.

ЗО
Л

О
ТО

Е П
РА

ВИ
Л

О
Если два правила противоречат друг другу, определите, какое из них 

главнее:
– Текст карты носителя главнее текста карты объекта.
– Текст карты объекта главнее текста карты локации.
– Текст карты локации главнее текста карты базы.
– Текст карты базы главнее общ

их правил игры.
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Лицевая 
сторона

Обратная 
сторона



5

>
9
F
D
@
�	

>
9
F
D
@
�


>
9
F
D
@
��

>
9
F
D
@
��

1.  Выложите игровое поле на стол 
лицом к участникам.

E
D
:
9
D
H
D
8
@
6
�@
�>
9
F
;

П
одготовка ко всем

 сценариям
 игры

 проходит одинаково.  
П

росто ш
аг за ш

агом
 пройдите все отм

еченны
е ниж

е этапы
.

4.  Выложите 24 жетона опыта 
слева от игрового поля.

2.  Выложите половину жетонов обычных щ
итов стороной 

с черепом вверх, а другую
 половину —

 белой стороной 
вверх. Разделите остальные жетоны щ

итов по трём видам. 

3.  Выложите жетоны очков жизни и ресурсов 
над полем.

5.  П
оместите 6 кубиков действий 

и кубик капитана времени рядом 
с игроками.

6.  П
оместите ф

иш
ку времени и ф

иш
ку группы 

рядом с игроками. И
х начальные положения 

определяю
тся во время инструктажа на базе 

перед началом сценария.

7.  Каж
дый игрок выбирает цвет и берёт 

личные ф
иш

ки этого цвета, больш
ую

 
и маленькую

.

П
о возможности сядьте вдоль одной стороны игрового поля, чтобы в ходе 

партии каждый из вас хорош
о видел панорамную

 картину выложенных карт.
Э

то не только позволит глубже погрузиться в атмосф
еру игры, но и наверняка 

поможет в прохождении миссии, ведь иллю
страции тоже даю

т подсказки.

КА
РТЫ

 О
БЪ

ЕКТО
В

КА
РТЫ

 
ВЫ

П
О

Л
Н

ЕН
Н

О
Й

/
П

РО
ВА

Л
ЕН

Н
О

Й
 

М
И

С
С

И
И

КА
РТЫ

 П
Л

А
Н

А
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ВНУТРИВРЕМЕННАЯ РЕКОНСТРУКЦИЯ ЕСТЕСТВЕН Н О
С Т И  М

АСШ
Т А Б Н Ы Х  Я В Л Е Н И Й
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ДО ПРОЧТЕНИЯ ПРАВИЛ!

V.indb   A

26.02.2017   11:20:33

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

7
7
6
=
6

 —
 G

V.indb   7

26.02.2017   11:20:41

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

7

6
7
6
=
6

 —
 F

V.indb   6

26.02.2017   11:20:40

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

5

6

7
6
=
6

 —
 E

V.indb   5

26.02.2017   11:20:39

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

4

5

7
6
=
6

 —
 D

V.indb   4

26.02.2017   11:20:38

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

3

4

7
6
=
6

 —
 C

V.indb   3

26.02.2017   11:20:37

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

3

2
7
6
=
6

 —
 B

V.indb   2

26.02.2017   11:20:35

Комнату заполняет спокойный и приятный голос, 

заглушая негромкий гул работающей техники:
—

 Вы опоздали на 42 секунды. Постарайтесь тща-

тельнее рассчитывать время, вам это пригодится.
Но, как бы то ни было, добро пожаловать, агенты! 

Меня зовут Лора. Прежде всего примите мои по-

здравления —
 консорциум одобрил ваше первое 

внедрение.
Временные капсулы готовы, однако прежде чем 

занять свои места, познакомьтесь с Бобом. Он будет 

вашим инструктором. Я настоятельно прошу следо-

вать всем его указаниям.

В порядке очереди открывайте и зачитывайте 
вслух по 1 карте от B до G.
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Рубашка

Лицевая 
сторона

В начале сценария вы попадаете на базу для прохождения инструктажа. 
Там вы узнаёте детали миссии, которую

 вам предстоит выполнить (в идеа-
ле —

 за минимальное число попыток). В агентстве эти попытки называю
т 

загрузками. Загрузка занимает целую
 игру и заканчивается после исполь-

зования всех доступных вам единиц времени (ЕВ).
Внедрение в носителя, в каком бы измерении пространства и времени он 

ни находился, требует колоссальных затрат энергии, поэтому время, отве-
дённое на выполнение миссии, строго ограничено. П

о истечении этого сро-
ка вы возвращ

аетесь на базу.

К
А

РТЫ
 БА

ЗЫ
Каждая миссия начинается на базе. Здесь игроки знакомятся с заданием 

и дополнительными правилами сценария, если они есть.
База выглядит как локация, то есть представляет собой набор карт, чьи 

рубаш
ки образую

т панорамную
 картину места, в котором вы оказались.

Выражение «откры
ть базу» означает, что все карты базы выкладыва-

ю
тся на игровое поле лицевой стороной вниз по порядку букв латинского 

алф
авита (от А

 до максимум Н
). Буквы указаны на рубаш

ках карт.
Вним

ание! База —
 особая область, в ней не нужно тратить ЕВ и разме-

щ
ать ф

иш
ки. П

росто прочтите текст карт, открывая их одну за другой по 
порядку.
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Зачитав карты базы, сложите их рядом с игровым полем. В процессе игры 
вы сможете уточнить по ним дополнительные правила, проверить условие 
выполнения миссии и т. д.

К
А

РТЫ
 ВЫ

П
О

Л
Н

ЕН
И

Я/
П

РО
ВА

Л
А

 М
И

ССИ
И

Если вам удаётся успеш
но заверш

ить миссию
, игра направляет вас к 

карте «М
иссия выполнена».

Если у вас закончились ЕВ, а миссия ещ
ё не выполнена, вы

 обязаны
 

зачитать карту «М
иссия провалена (ЕВ)».

В сценарии могут быть и другие условия провала миссии. В этом случае 
игра сама направит вас к нужной карте, соответствую

щ
ей сложивш

ейся 
ситуации.
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Э
ту карту можно 

прочесть только после 
выполнения миссии

Ф
иш

ка времени 
достигла 0? 

Н
емедленно зачитайте 

эту карту

4 К
А

РТЫ
 П

Л
А

Н
А

 
Четыре карты плана выкладываю

тся на предназначенные для них клетки 
игрового поля, образуя карту исследуемой местности. П

о ней перемещ
а-

ется ф
иш

ка группы, показывая, где именно находится сейчас команда.
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Как вы уже знаете, сценарий целиком и полностью
 состоит из колоды 

карт. Колода, в свою
 очередь, состоит из карт разного типа. Те типы карт, 

о которых мы поговорим ниже, имею
тся в больш

инстве колод.

ЗА
Щ

И
ТН

Ы
Е К

А
РТЫ

Защ
итная карта —

 что-то вроде подрезной карты из покера, 
в котором особенно важно скрыть нижню

ю
 карту колоды. 

Верхняя защ
итная карта показывает вам название сценария, 

а нижняя не позволяет ненароком увидеть последню
ю

 карту. 
Защ

итные карты не влияю
т на процесс игры, и при желании 

их можно отложить в сторону. (П
одобные карты есть не во 

всех сценариях.)

П
О

Д
ГО

ТО
ВК

А
 КО

Л
О

Д
Ы

В верхней части колоды вы найдёте карты, необходимые для подготовки 
сценария и начала приклю

чения. Карты базы всегда лежат сверху 
колоды, а в ходе инструктажа Боб, Л

ора и С
эм расскажут, куда и когда 

выкладывать остальные карты.
Распаковав колоду, поместите её на игровое поле, откройте базу 

(см. дальш
е) и в точности следуйте указанны

м
 инструкциям

. Во время 
миссии вы сами реш

аете, какие локации исследовать.

ВО
СС

ТА
Н

О
ВЛ

ЕН
И

Е КО
Л

О
Д

Ы
Если вам понадобится заново собрать колоду (например, чтобы сыграть 

в неё с другой компанией или после провала миссии), переверните карты 
рубаш

ками вверх. М
аленькие циф

ры в левом нижнем углу подскажут, в 
каком порядке следует разложить карты в колоде. Карта 1 должна лежать 
выш

е всех, карта 2 —
 находиться сразу под ней, и т. д.

С
ТО

РО
Н

Ы
 К

А
РТ

Рубаш
ку карт легко отличить по нумерации, которую

 
мы только что упомянули. Л

ицевая сторона карты —
 

это, что логично, обратная сторона рубаш
ки.
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А

РТЫ
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К

А
Ц
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Й

В основном сценарий состоит из локаций, в каждую
 из которых входят 

от 2 до 3 типов карт:
– Карта А

 —
 вступительная карта, описываю

щ
ая исследуемую

 лока-
цию

. Текущ
ий капитан времени зачитывает её вслух.

– О
стальные карты раскладываю

тся в виде панорам
ной картины

, по-
казываю

щ
ей, что видят агенты глазами своих носителей.

– Н
екоторые карты могут быть «заперты

». Чтобы узнать, что они скрываю
т, 

необходимо выполнить указанные на их рубаш
ках требования (см. пункт 

«Запертые карты» на с. 8).

Вступительная карта (А
)

Н
азвание локации

О
черёдность карты

П
еречень всех карт, 

из которых состоит 
локация

Карты
 локации создаю

т панорам
ную

 картину 

Н
азвание и очерёдность карты 

П
рим

ер запертой карты
 

Требование

К
А

РТЫ
 О

БЪ
ЕК

ТО
В

О
бъект —

 это описательное слово, относящ
ееся почти ко всему, что мож

-
но обнаружить в ходе миссии: вещ

ам, сведениям, лю
дям и т. д. Все объекты 

пронумерованы. Благодаря этому вам, во-первых, до поры до времени не 
известно, что представляет собой тот или иной объект, а во-вторых, вы легко 
сможете найти его в соответствую

щ
ей стопке карт.
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К
А

РТЫ
 Н

О
СИ

ТЕЛ
ЕЙ

Н
оситель —

 это управляемый вами персонаж, живущ
ий в мире, где вы-

полняет миссию
 ваш

а команда. Вы вселяетесь в него и, таким образом, 
пользуетесь его возможностями и способностями (а порой сталкиваетесь 
с его недостатками).

Вы можете выбрать себе 1 лю
бого носителя из числа доступных —

 того, 
кто вам больш

е всех импонирует, или того, кто кажется идеально подходя-
щ

им для выполнения текущ
ей миссии. Учтите, что для каж

дой новой за
-

грузки м
ож

но вы
бирать новы

х носителей (из текущ
ей колоды).

Рубаш
ка карты носителя показывает, как он выглядит и как его зовут. Н

а 
лицевой стороне карты показано: сколько кубиков действий он бросает 
при различных проверках, его стойкость, его очки жизни (О

Ж
) и, возможно, 

его способности, позволяю
щ

ие немного изменить правила игры.
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Эй! Реб-бята, не уходите! 
Э-эй! Подождите меня!

М
адлен не вы

носит одиночества. Если на её 
клетке нет других носителей, она бросает 

на 1 кубик меньш
е, чем долж

на.

О
днако если на её клетке находятся все 

остальны
е непогибш

ие носители, она 
бросает на 1 кубик больш

е, чем долж
на.
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И
мя

И
ногда здесь указаны начальные 

ресурсы носителя, которые берутся  
из запаса

Количество О
Ж

, с которыми носитель 
начинает игру 

О
бласть характеристик носителя

С
пособности или навыки носителя

.
О

бласть характеристик носителя разделена на две части. С
лева указано, 

сколько кубиков носитель бросает при различных проверках. С
права ука-

заны его стойкость и число О
Ж

 на начало игры.

Cтарейшина Алтас
М

аг

И
нвент

арь: 

О
граничение: 

�����������������������������������ŉ
ŴŻũź�ŶŮ�ŵ

ŷů
ŮŻ�

ŶŷźűŻƅ�ŪŹŷŶƇ
�ű�űźŸŷŴƅŰŷūũŻƅ�ŷŹżů

űŮ�

игрока
игрока

4
1

3
1

2

M
a

ge

8
6 4

players
3

players

A
ltace T

he E
lder

In
ven

to
ry

:

R
estrictio

n
:  you cannot w

ear 
arm

or or use a w
eapon.

D
isin

tegra
tion

 (com
b

a
t spell)

1 to 4
 : rem

oves 3 
 from

 your space.
5

 or more: removes 5 
 from your space.

E
xp

lo
sio

n
 (so

rt d
e co

m
b

a
t)

1 à 3
 : élim

ine 3 
 sur votre case.

4
 : élim

ine 4 
 sur votre case.

A
u m

oins 5
 : élim

ine 7 
  

à répartir sur votre case 
et les éventuelles cases adjacentes.
T

élép
o

rta
tio

n
A

u m
oins 3

 : vous perm
et 

de téléporter le groupe entre deux 
VDOOHV�DI¿�FKDQW�XQ�SHQWDFOH��

).

Его стойкость 
равна 1

В бою
 он  

бросает 1 кубик

О
н бросает 4 кубика 

при использовании 
магии

Пример: старейшина Алтас

П
ри проверке 

ловкости он бросает  
2 кубика

О
н начинает игру  

с 3 очками жизни

Э
лизия Д

ор
Ï

àëàäèí

Èíâåíò
àðü: 

èãðîêà
èãðîêà

2
3

6
3

2

D
ivin

e F
a

vo
r

$
IWHU�HDFK�UROO��\RX�FDQ�UHUROO�RQH�RI�\RXU�GLFH��

Im
p

o
sitio

n
 d

es m
a

in
s

8
QH�IRLV�SDU�FKDQJHP

HQW�GH�OLHX��MXVWH�
DYDQW�OH�FKDQJHP

HQW�GH�7LP
H�&DSWDLQ��

vous pouvez soigner 1
 à un agent

�\�FRP
SULV�YRXV�P

rP
H��DX�SUL[�GH���

.

P
a

la
d

in

9
7 4

players
3

players

E
lizia D

or

In
ven

to
ry

:Её стойкость 
равна 3

В бою
 она 

бросает 3 кубика

Пример: Элизия Дор

О
на может сражаться 

оружием дальнего боя, 
бросая 2 кубика

П
ри проверке 

ловкости она бросает 
2 кубика

О
на начинает игру  

с 6 очками жизни

Таким образом, носители обладаю
т разными способностями, а их ха-

рактеристики не всегда совпадаю
т. Н

а примерах выш
е видно, что Э

лизия 
знает толк в дальнобойном оружии, но не разбирается в магии, а с А

лтасом 
всё обстоит наоборот.

У носителя не может быть больш
е очков жизни (О

Ж
), чем указа-

но на его карте.
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В
ы

 оказы
ваетесь в комнате отды

ха — 
общ

ем зале лечебницы
. С

ейчас ранний 
вечер, из граммоф

она доносится при-
ятная музыка, а заходящ

ее солнце наполняет 
комнату янтарны

м сиянием.

Рядом с дверью
 стоит деж

урная сестра.

П
озади неё муж

чина сосредоточенно 
изучает ш

ахматную
 доску.

В центре комнаты
, озарённая последними 

лучами солнца, лихорадочно водит кистью
 

по холсту девуш
ка. О

на украдкой бросает 
на вас встревож

енны
й взгляд.

Человек, располож
ивш

ийся на диване 
в углу комнаты

, осторож
но манит вас рукой.
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У команды должен быть указанный 
жетон опыта

Чтобы увидеть эту карту, все носители 
(за исклю

чением погибш
их) должны 

переместиться на соответствую
щ

ую
 ей 

клетку

У вас должны быть все 
указанные жетоны опыта

Только указанные носители могут 
посмотреть эту карту (и поместить 

свои ф
иш

ки на клетку над ней)А
налогичный случай, только 

у носителя должен быть ещ
ё 

и указанный клю
ч
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Чтобы каждый мог проявить себя во время игры, участники по очереди 
становятся капитаном времени —

 главным игроком в текущ
ей локации. 

Такой игрок реш
ает несколько задач:

– зачитывает вслух вступительную
 карту локации (карту А

);
– следит за расходом ЕВ (см. дальш

е);
–  разреш

ает спорные ситуации, если команде не удаётся достичь согла-
сия в отнош

ении того или иного действия или смены локации.

Как и в случае с лю
быми другими реш

ениями, принимаю
щ

имися по ходу 
игры, вы можете совещ

аться и спорить, но в итоге каждый поступает так, 
как хочет. О

днако если хотя бы один игрок реш
ает войти в локацию

, все 
остальные обязаны сделать то же самое. (Теоретически группа может поже-
лать сменить локацию

 сразу после прочтения карты А
.) Количество личных 

ф
иш

ек, которые могут занимать одну клетку, не ограничено.

С
иний и Зелёный игроки реш

или исследовать одну и ту же карту и выста-
вили ф

иш
ки на одну клетку. Розовый и Ж

ёлтый игроки предпочли провести 
самостоятельные расследования. 

Запертые карты
Н

а рубаш
ках некоторых карт могут встречаться определённые символы. 

Э
то требования, которые необходимо выполнить, чтобы получить возмож

-
ность посмотреть подобную

 карту (и/или поместить над ней личную
 ф

иш
-

ку). Если у вас не выполняю
тся требования карты, то вы никаким образом 

не можете поместить личную
 ф

иш
ку на клетку над ней и, как следствие, 

посмотреть её (см. дальш
е).

Н
а базе агенты

 узнаю
т, сколько ЕВ продлится их загрузка. П

осле 
этого они попадаю

т в первую
 локацию

. В процессе загрузки игроки 
чередую

т две ф
азы

, пока у них не истечёт отпущ
енное врем

я:

1. О
ткрытие и исследование локации.

2. С
мена локации.

О
ТК

РЫ
ТИ

Е И
 И

ССЛ
ЕД

О
ВА

Н
И

Е Л
О

К
А

Ц
И

И
 

Д
елайте следую

щ
ее:

О
ткрытие локации 

Капитан времени находит в колоде локацию
, которую

 
группа реш

ила исследовать. П
омните, что вы не можете от-

крывать карты из колоды и должны как можно меньш
е смо-

треть на их рубаш
ки. Д

ля упрощ
ения поиска локаций ру-

баш
ка вступительной карты помечена буквой А

, а название 
локации указано в левом верхнем углу карты.

В нижней части вступительной карты также отмечено, из 
каких карт состоит локация, —

 эта подсказка поможет вам 
не пропустить нужные карты.

О
тыскав локацию

, капитан времени выкладывает её кар-
ты на игровое поле в алф

авитном порядке лицевой стороной вниз. У него 
должна получиться панорам

ная картина (от В до максимум Н
).
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Ч
тение карты А 

Капитан времени зачитывает карту А
 вслух. С

лова, 
выделенные жирным ш

риф
том, относятся к чему-то, 

что можно увидеть на панорамной картине, открыв-
ш

ейся глазам носителей.

И
сследование локации 

П
осле описания локации капитаном времени аген-

ты заходят в неё, стараясь разгадать её секреты. Н
а вход в локацию

 не 
тратятся ЕВ.

Д
ля входа в локацию

 необходимо, чтобы каждый игрок поместил личную
 

ф
иш

ку на клетку над интересую
щ

ей его картой локации.



9

О
собы

е сим
волы
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Э
тот символ говорит о том, что игрокам запре-

щ
ается открывать карту и помещ

ать ф
иш

ки на 
соответствую

щ
ую

 ей клетку, пока игра сама не 
разреш

ит им это сделать.
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Хотя бы один агент обязан выставить личную
 

ф
иш

ку на соответствую
щ

ую
 клетку при откры-

тии локации.
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Такая карта выходит из игры, если при открытии 
локации хотя бы один агент не выставляет лич-
ную

 
ф

иш
ку 

на 
соответствую

щ
ую

 
ей 

клетку. 
В следую

щ
ей загрузке такая карта будет вы-

кладываться уже по обычным правилам.

П
росмотр карты и обмен инф

ормацией
Только тот агент, чья личная ф

иш
ка занимает клетку над картой, может 

брать эту карту и смотреть её лицевую
 сторону.

Если одну клетку занимаю
т несколько агентов, они могут смотреть карту 

вместе или по очереди (как им удобнее).
Все агенты поддерживаю

т телепатическую
 связь друг с другом, по-

этому могут описывать увиденное, обмениваться лю
бой полученной ин-

ф
ормацией, рассказывать о выборе, который им предлагается сделать. 

О
днако, чтобы общ

ение между игроками было как можно более полным и 
сохранялся дух повествования, всегда должны выполняться следую

щ
ие 

правила:
– Н

е показывайте свою
 карту тем, чьи ф

иш
ки не занимаю

т ту же клетку, 
что и вы.

– Н
е читайте весь текст карты вслух. П

ерескажите его своими словами, 
дайте короткую

 цитату, но лучш
е просто опиш

ите другим, что с вами только 
что произош

ло.
И

склю
чение. Если на карте приводится правило или общ

ая инф
ормация 

(выноска с текстом), внимательно изучите, что нужно делать. Возможно, луч-
ш

е даже прочесть это вслух, чтобы вся команда чётко понимала ситуацию
.

Трата единицы времени и выполнение действий 
Теперь, когда вы очутились в самой гущ

е событий, вам, вероятно, придёт-
ся действовать, а на это потребуется время. П

осле командного обсуждения 
происходящ

его капитан времени тратит 1 ЕВ (перемещ
ая ф

иш
ку времени 

на 1 деление по направлению
 к 0), и каждый игрок выполняет 1 действие. 

Таким образом, группа проходит следую
щ

ие этапы:
– обсуждение и обдумывание,
– трата 1 ЕВ,
– действия.
За эту потраченную

 ЕВ каждый игрок может выполнить 1 из 3 следую
щ

их 
действий:

Бросить кубики в проверке характеристики 
Э

то бросок кубиков действий, связанный с проверкой характеристики 
ваш

его носителя.
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Ой, ну что вы, это всё 
помада... Вам нравится?

М
ари убеж

дена, что окруж
аю

щ
ие 

влю
блены

 в неё без памяти, но стесняю
тся 

признаться в своих чувствах.
Впрочем, собеседники действительно 

довольно легко подпадаю
т под её обаяние.

С
делав бросок, М

ари мож
ет 

поменять результат одного 
лю

бого кубика на (
).

ʹ

 ͵

 ͳ

 
ʹ

 ʹ

М
ари участвует в проверке боя и делает боевой 

бросок, для которого используется число кубиков, 
равное её характеристике боя (1 кубик)

П
ерем

естить личную
 ф

иш
ку

П
ереместите личную

 ф
иш

ку с одной клетки на дру-
гую

, если на неё можно переместиться (см. пункт о за-
пертых картах).

Н
ичего не делать

Н
азвание действия довольно точно отражает его суть. 

Как правило, выполнение этого действия в бою
 не сулит 

ничего хорош
его.

Всё за 1 ЕВ!
О

братите внимание, что в игре нет ходов как таковых, ф
ормально все 

действия игроков выполняю
тся в течение одной ЕВ. Тем не менее игроки 

выполняю
т их по очереди, в порядке, вы

бранном
 всей ком

андой.

За 1 ЕВ 
Зелёный и Розовый игроки увязли в бою

. О
ни бросили кубики (независимо 

друг от друга и в соответствии с характеристиками своих носителей), однако 
им не удалось одолеть противника. Группа реш

ает, что Зелёному и Розовому 
игрокам не помеш

ает подмога, поэтому на их клетку перемещ
ается С

иний 
игрок. О

н сможет помочь им в бою
 в ходе следую

щ
ей ЕВ. Ж

ёлтый игрок 
использует текущ

ую
 ЕВ, чтобы исследовать другую

 клетку, ведь группа пони-
мает, что боец из него так себе...

За 1 ЕВ 
Ж

ёлтого игрока втягиваю
т в бой. О

н делает бросок, но не побеждает про-
тивника. Розовый и С

иний игроки продолжаю
т проведение проверки с их 

карты локации. С
иний игрок бросает кубики первым и проходит проверку, 

что позволяет Розовому игроку переместиться к Ж
ёлтому и помочь ему в ходе 

следую
щ

ей ЕВ. Зелёный игрок реш
ает ничего не делать.

Важ
ное зам

ечание. Вы тут же смотрите карту, соответствую
щ

ую
 клет-

ке, на которую
 вы только что переместились. Н

а это не тратятся ЕВ.



	
�

О
собы

е броски (без траты
 ЕВ)

Н
екоторые броски связаны с особыми правилами локаций. Н

а них не 
тратятся ЕВ, поскольку для них не использую

тся характеристики носителей.

СМ
ЕН

А
 Л

О
К

А
Ц

И
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Если вы чувствуете, что текущ
ая локация не даст вам ничего нового, или 

просто хотите сменить обстановку, можете перейти в другую
 локацию

. 
С

мена локации проводится в 5 простых этапов:

1. Уход из текущ
ей локации

Каждый игрок забирает личную
 ф

иш
ку с игрового поля и ставит её перед 

собой.

2. Выбор новой локации 
Н

овой локацией может стать лю
бая локация, отмеченная на текущ

их 
картах плана.

Уточнения
•

  Ф
иш

ка группы —
 это все игроки вместе, поэтому вы не можете разде-

литься и исследовать несколько локаций одновременно.
•

  Вы можете вернуться в локацию
, в которой уже были в этой загрузке.

•
  Вы не можете покинуть локацию

, чтобы тут же в неё вернуться. Если 
игроки реш

аю
т переместиться, они должны выбрать другую

 локацию
.

•
  Реш

ение о выборе новой локации принимается всей командой. Если 
мнения расходятся, устройте голосование. Если голоса делятся поров-
ну, последнее слово остаётся за капитаном времени.

Реш
ив, что в комнате отдыха больш

е нет ничего интересного, вы меняете 
локацию

, то есть перемещ
аетесь в лю

бую
 другую

 доступную
 (отмеченную

 
на плане) локацию

.

3. С
брос текущ

ей локации 
П

еред тем как открыть новую
 локацию

, необходимо убрать карты поки-
нутой локации. Капитан времени переворачивает их рубаш

ками вверх и 
складывает стопкой по порядку (карта А

 должна оказаться сверху).
Затем

 он убирает стопку под низ колоды
, не просм

атривая кар-
ты

 из колоды
.

П
роходите этот этап как можно аккуратнее, чтобы не разложить карты в 

неправильном порядке и не смеш
ать карты нескольких локаций.

4. Бросок кубика капитана времени
Капитан времени бросает личный кубик. Результат броска (от 1 до 3 ЕВ) 

тут же тратится на счётчике времени. Считается, что это время потребова-
лось группе, чтобы попасть из одной локации в другую

. Если сменить лока-
цию

 команду обязывает игровой эф
ф

ект или карта, то кубик капитана вре-
мени всё равно бросается.

О
собы

й случай. В некоторых сценариях есть локации с красными на-
званиями. Н

а то, чтобы уйти из такой локации в другую
 (не важно, какого 

она цвета), нужно потратить ещ
ё 2 ЕВ. О

братите внимание, что дополни-
тельные 2 ЕВ тратятся только на то, чтобы покинуть локацию

, а не войти 
в неё.

Н
а кубике капитана выпало 2 ЕВ. Если учесть, что название 

«П
одвал» написано красным, перемещ

ение на крыш
у займёт у 

команды 2 + 2 = 4 ЕВ.

5. С
мена капитана времени

Кубик капитана времени передаётся игроку, сидящ
ему слева от нынеш

-
него капитана. Теперь этот игрок будет отвечать за подготовку и сброс ло-
кации, чтение карты А

, трату ЕВ и т. д. О
ткройте новую

 локацию
 и продол-

жайте приклю
чение.
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Во врем
я прохож

дения м
иссии вы

 м
ож

ете оказаться в ситуациях, 
для вы

хода из которы
х нуж

но пройти проверку (взлом
 двери, бой 

с м
онстром

, убеж
дение человека, пересечение пропасти и т. д.) при 

пом
ощ

и кубиков действий.

П
РО

ВЕРК
И

С
имволы

Уровень сложности проверки определяется количеством щ
итов, связанных 

с той или иной характеристикой. Вам может встретиться от одного до трёх 
типов щ

итов.

3
1

Число обычных 
щ

итов, которые надо 
выложить

Число щ
итов с черепом, 

которые надо выложить

П
роверяемая 

характеристика

Чтобы начать проверку, выложите на игровое поле указанное число щ
и-

тов в отмеченном порядке. Щ
иты выкладываю

тся на специальные клетки 
чуть ниже карты.

Теперь можно перейти непосредственно к проверке, но сперва верните 
свою

 карту локации на игровое поле рубаш
кой вверх. (А

генты, занимаю
-

щ
ие другие клетки, не должны увидеть ваш

у карту.)

времени для споров нет — он кидается на вас.

 
͵

͵

 

Бейтесь, 
затем откройте

П
рохож

дение проверки 
Д

ля прохождения проверки необходимо убрать все её щ
иты. Э

то может 
принести вам награду, характер которой определяется конкретной ситуа-
цией. И

ногда это просто победа над противником, иногда —
 объект, жетон 

опыта и т. п.

Краткое описание проверки 
За каждую

 ЕВ, потраченную
 капитаном времени, все агенты, которые за-

нимаю
т клетку, соответствую

щ
ую

 месту проведения проверки, могут по-
участвовать в ней (каждый в рамках своего действия), бросив кубики.

 5
1

П
РО

ВЕРК
А

Э-эй! Подождите меня!
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М
адлен

Эй! Есть ещё?

ʹ

 ʹ

 ͳ

 
ʹ
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Василь

М
адлен и Василь занимаю

т одну клетку. Её карта локации предлагает 
пройти проверку ловкости. В ходе одной ЕВ каждый из них бросит по 2 ку-
бика (соответственно своей характеристике ловкости).

Вы можете покинуть клетку, проигнорировав проверку. Вы можете начать 
проверку, прервать её, а затем вернуться к ней позже.

П
римечание. Если вы перемещ

аетесь в другую
 локацию

, все прерванные 
проверки автоматически обновляю

тся (их щ
иты восстанавливаю

тся до перво -
начального набора и количества).

БРО
СО

К
 К

У
БИ

КО
В

Вне зависимости от причины проверки, каждый бросок кубиков проходит 
в 4 этапа:

4. А
втоматический ш

траф
3. П

оследствия
2. Звёзды

1. Бросок

1. Бросок
А

гент бросает столько кубиков, сколько указано его проверяемой харак-
теристикой.

2. Звёзды
Каждая звезда (

), выпавш
ая на кубиках, убирает 1 щ

ит из проверки. 
Если в проверке задействованы щ

иты разных типов, то сначала убира
-

ю
тся щ

иты
 из стопок, вы

лож
енны

х левее.

3 выпавш
ие звезды убираю

т 2 щ
ита из левой стопки, а затем (после того, 

как левая стопка опустеет) ещ
ё 1 щ

ит из правой.

3. П
оследствия (черепа)

П
рименив результаты со звёздами, игрок смотрит, вызвала ли послед-

ствия его попытка пройти проверку. Если вы выкинули на кубиках хотя бы 
1 череп и в проверке по-прежнему есть хотя бы 1 щ

ит с черепом
, вы 

сталкиваетесь с последствиями.
С

ложите число черепов, выпавш
их на кубиках, и число жетонов с чере-

пом, оставш
ихся в проверке. С

равните получивш
ую

ся сумму —
 силу по-

следствий —
 со своим показателем стойкости:

–  если стойкость больш
е или равна сумме черепов, ничего не проис-

ходит, вам удаётся избежать последствий;
–  если стойкость м

еньш
е суммы черепов, вы теряете 1 очко жизни (О

Ж
).



	



4. А
втоматический ш

траф
 

П
осле всех этих этапов в проверке могут остаться щ

иты с особыми сим-
волами. В этом случае делайте следую

щ
ее:

Вы теряете 1 О
Ж

 за каж
ды

й оставш
ийся щ

ит такого типа:

Команда теряет 1 ЕВ за каж
ды

й оставш
ийся щ

ит такого типа:

Э
ф

ф
ект особого щ

ита зависит от конкретного сценария и описывается 
его картами.

Н
есколько прим

еров

Щ
иты 

Бросок
С

тойкость
Результат проверки

4
Убираю

тся 2 обычных щ
ита. 

Убирается 1 щ
ит с черепом.  

С
ила последствий: 3 (1 кубик +  

2 щ
ита). И

тог: урона нет.

2
Убираю

тся 2 обычных щ
ита.  

С
ила последствий: 3 (1 кубик +  
2 щ

ита). О
стаётся 1 щ

ит с 
сердцем. И

тог: потеря 2 О
Ж

.

2

Убираю
тся 2 обычных щ

ита. 
Убираю

тся 2 щ
ита с черепом. 

П
оследствий нет (даже щ

итов 
с черепом не осталось).  

О
стаётся 1 щ

ит с сердцем.  
И

тог: потеря 1 О
Ж

.

2

Убирается 1 щ
ит с черепом. 

П
оследствий нет (на кубиках  

нет черепов). О
стаю

тся 2 щ
ита  

со временем. О
стаётся 1 щ

ит  
с сердцем. И

тог: потеря 2 ЕВ  
и 1 О

Ж
.

Замок
Если на карте присутствует символ замкá, то вы не м

ож
ете 

покинуть соответствую
щ

ую
 ей клетку, пока не выполните 

особые требования карты. О
бычно они связаны с прохожде-

нием проверки (освобождение из ловуш
ки, бой и т. д.).

П
рохож

дение или прерывание проверки
П

роведение проверки тратит одну ЕВ за другой, пока вы:
– либо не пройдёте проверку (убрав последний её щ

ит),
– либо не покинете клетку (если это допустимо),
– либо не погибнете (потеряв последнее оставш

ееся очко жизни).

П
обеда над противником

Убрав последний щ
ит противника (карта с боевой проверкой), вы побеж

-
даете его. П

ротивник убирается из игры до возможной новой загрузки (по-
местите карту рядом с игровым полем, чтобы легко её найти, собравш

ись в 
новое путеш

ествие). Если вы вернётесь в ту же локацию
 в текущ

ей загрузке, 
противника в ней уже не будет. О

братите внимание: с этого момента пано-
рамная картина станет неполной.

П
оследние уточнения 

Если в бою
 или иной проверке участвует несколько агентов, все они бро-

саю
т кубики и применяю

т их результаты по отдельности.
П

ри лю
бых бросках выпавш

ая пустая грань игнорируется.
Н

е забывайте, что в игре нет ф
иксированной очерёдности действий игро-

ков. В каждой новой ЕВ вы вольны сами реш
ать, в каком порядке агенты 

будут перемещ
аться и бросать кубики. И

ногда это важно.
Когда вы убираете последний щ

ит проверки, она сразу ж
е считается 

пройденной.

Важ
ное зам

ечание. Если во время проверки вы реш
аете ничего не 

делать (например, из-за того, что у вас нет требуемой характеристи-
ки), а у этой проверки есть хотя бы

 1 щ
ит с черепом

, вы
 автом

а
-

тически теряете 1 очко ж
изни. Щ

иты с сердцем и временем, а также 
особые щ

иты действую
т всегда, даже если нет щ

итов с черепом.

Вы
 снимаете цепи, и некоторое время муж

-
чина молча таращ

ится на вас. Внезапно его 
лицо искаж

ает ярость:
— Так это же... это же вы

! П
алачи! Это вы

 
бросили меня здесь поды

хать!
М

уж
чина кидается на вас...

О
тбейтесь от него.
͵
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П
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Если вы прерываете проверку (например, покинув её клетку или погибнув), 

все её неубранные щ
иты остаю

тся на месте. О
ни не восстанавливаю

тся 
(но это произойдёт, если вы смените локацию

).
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Если носитель теряет последнее очко ж
изни, он погибает, а 

управлявш
ий им

 агент попадает в м
еж

врем
енную

 воронку. А
гент-

ству требуется врем
я, чтобы

 вернуть его и вновь внедрить в носите-
ля. В этот м

ом
ент происходит следую

щ
ее: 

Больш
ая личная ф

иш
ка агента убирается с игрового поля, а его малень-

кая ф
иш

ка ставится на 7-е по счёту деление от текущ
его деления с ф

иш
кой 

времени (в сторону уменьш
ения времени). А

гент волен участвовать в об-
суждениях группы, но пока не может выполнять действия.

7 ЕВ

Зелёный агент покидает игру и выставляет личную
 ф

иш
ку на 7-е деление 

перед ф
иш

кой времени.

Когда агент находится в межвременной воронке, остальные могут поль-
зоваться его имущ

еством (объектами, жетонами и т. п.), но только до тех 
пор, пока он не вернётся в своего носителя.

Как только ф
иш

ка времени перемещ
ается на деление с маленькой лич-

ной ф
иш

кой агента, тот вновь внедряется в своего носителя. Д
ля этого он, 

не тратя ЕВ, выставляет свою
 больш

ую
 личную

 ф
иш

ку на одну из клеток 
исследуе мой локации, где уже находится ф

иш
ка хотя бы одного агента. Его 

носитель полностью
 восстанавливается и вступает в игру с полным началь-

ным запасом очков жизни.
Если носитель погибает, когда ф

иш
ка времени занимает деление 7 или 

находится ещ
ё ближе к началу счётчика, агент уже не возвращ

ается в теку-
щ

ую
 загрузку.

Если одновременно оказываю
тся мертвы все носители, загрузка автома-

тически заканчивается, даже если у команды ещ
ё остались ЕВ. В этом слу-

чае зачитайте карту «М
иссия провалена (ЕВ)».

9
>
7
;
A
R
�C
D
G
>
H
;
A
U

Н
екоторые из найденных вами объектов будут представлять собой вещ

и. 
Если их использование отличается от обычного, об этом говорится на их 
картах. Все вещ

и хранятся перед своими владельцами лицевой стороной 
вверх.

Н
ет никакого ограничения на число объектов, находящ

ихся в распоряже-
нии одного носителя, но не забывайте, что «А

гентство „ВРЕМ
Я“» —

 коопе-
ративная игра, поэтому было бы разумно (да просто по-товарищ

ески) де-
литься объектами.

Вы можете передать объект другому агенту, если вы
 оба заним

аете 
одну клетку или если оба находитесь вне игрового поля, пока 
группа перемещ

ается из одной локации в другую
.

О
дин объект не может использоваться двумя носителями в ходе одной и 

той же ЕВ.
Н

а некоторых картах имеется логотип агентства. О
ни остаю

тся в распо-
ряжении носителей навсегда (в каждой новой загрузке); таким образом, 
повторное прохождение миссии приносит вам определённые преимущ

е-
ства.

Большой ключ
6

ВНУТРИВРЕМЕННАЯ РЕКО
НСТРУКЦ

И
Я Е С Т Е С Т В Е Н Н О С Т И  М

А СШ Т А Б Н Ы Х  Я В Л Е Н И Й

Во время игры вы заметите, что карты часто ссылаю
тся не на сами объекты, 

а на их номера. Э
ти номера написаны зелёным цветом, ш

риф
ты в каждом 

сценарии различаю
тся.

Ключ
ʹͳ

18
5

9
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Вы
 вы

полняете м
иссию

, когда игра однозначно предписы
ва

-
ет вам

 зачитать карту «М
иссия вы

полнена». И
 только в этом

 
случае!
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П
ровалить м

иссию
 м

ож
но в трёх

 случаях
:

—
 Ф

иш
ка времени достигла нулевого деления счётчика времени. Вы тут 

же переноситесь на базу и зачитываете карту «М
иссия провалена (ЕВ)».

—
 Все агенты погибли. Вы тут же зачитываете карту «М

иссия провалена 
(ЕВ)».

—
 О

собая ситуация. С
ценарий сам определит такую

 ситуацию
 и укажет, 

какую
 карту провала миссии зачитать.

П
ровалив миссию

, оставьте у себя все объекты, помеченные символом 
, и верните прочие компоненты (сброш

енные карты, полученные объек-
ты, жетоны, очки жизни и т. п.) туда, где они находились изначально. П

ри-
ведите все параметры к начальным значениям.

<
;
H
D
C
Q
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E
Q
H
6

И
ногда ваш

и действия, реш
ения, полученные объекты и инф

ормация 
приносят вам жетоны опыта. Э

ти жетоны кладутся на предназначенные для 
них клетки игрового поля.

В отличие от объектов, которые хранятся у владею
щ

их ими носителей, 
жетонами опыта пользую

тся сразу все агенты (если не сказано иного). 
Ж

етон опы
та не тратится после использования.

П
еремещ

ение личной ф
иш

ки к запертой карте
Как только у вас появляется жетон опыта, совпадаю

щ
ий с символом на за-

пертой карте, агенты получаю
т право перемещ

аться на соответствую
щ

ую
 ей 

клетку. Э
та карта становится им доступна.

О
ткрытие запертой карты

Если на карте указано, что вы можете или должны тут же открыть ту или 
иную

 запертую
 карту, не берите соответствую

щ
ий этой карте жетон опыта, 

а просто замените ею
 свою

 текущ
ую

 карту. Д
ля этого положите карту с 

жетоном опыта поверх текущ
ей и посмотрите её. Н

а это не тратятся ЕВ.

Карта под клеткой с Розовым и С
иним игроками обязывает их открыть карту 

с символом 
 . Э

то не приносит им жетон опыта 
 , но они кладут карту D

 
на карту под своей клеткой, а затем читаю

т её текст.



	



Н
а этом

 ваш
е обучение заканчивается, вы

 м
ож

ете приступить к вы
полнению

 первой м
иссии. Если все готовы

, возьм
ите колоду 

«Л
ечебница» и сделайте следую

щ
ее:

ВНУТРИВРЕМЕННАЯ РЕКОНСТРУКЦ
ИЯ ЕСТ Е С Т В Е Н Н О С Т И  М

АСШ
Т А БН Ы Х  Я В Л Е Н И Й
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ВНУТРИВРЕМЕННАЯ РЕКОНСТРУКЦ
ИЯ ЕСТ Е С Т В Е Н Н О С Т И  М

АСШ
Т А БН Ы Х  Я В Л Е Н И Й
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1. С
нимите с колоды плёнку

5.  Выберите того, кто прочтёт вслух 
базовую

 карту А
. Затем каждый 

игрок по очереди зачитывает 
по 1 следую

щ
ей карте

3.  Выложите карты базы своего 
сценария, учитывая очерёдность 
букв на рубаш

ках

6.  Н
ачните ваш

е приклю
 че ние!

4.  П
оместите оставш

ую
ся часть 

колоды на отмеченную
 клетку

ʚʔʦʔʐʜʗʥʏ

1921 год 
наш

его времени

НЕ ВСКРЫ
ВАТЬ 

ДО ПРОЧТЕНИЯ ПРАВИЛ!
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2.  О
тложите в сторону верхню

ю
 

и нижню
ю

 защ
итные карты, 

по возможности стараясь не 
смотреть на другие карты

Как объяснять правила. Если перед вами стоит задача объяснить правила другим, не дожидайтесь появления первой локации, а расскажите об основных 
принципах игры (трата ЕВ, вход в локацию

, перемещ
ение и т. д.), выложив карты базы и используя их в качестве примеров. Д

ля объяснения остальных правил 
(броски кубиков, потеря О

Ж
 и т. д.) используйте иллю

страции из этого буклета. Всё это поможет вам и ваш
им товарищ

ам сразу же погрузиться в новое приклю
-

чение, не отвлекаясь на вопросы и объяснения.
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Vous voici au bout des règles. Vous pouvez entam
er votre prem

ière m
ission. Lorsque tous les joueurs sont prêts, sortez le deck N

.T. 1921 : A
sylum

 et effectuez la m
ise en 

place suivante :

ICONO

(1) 
Enlevez la C

ellophane du deck.

(2) 
Écartez les flash cards.

(3) 
Installez les cartes Base de votre scénario en respectant les lettres présentes au dos des cartes.

(4) 
Placez le reste du deck à l’em

placem
ent indiqué.

(5) 
C

hoisissez au hasard un prem
ier Tim

e C
aptain. Il s’em

pare du dé Tim
e C

aptain et lit la carte A
 de la base à voix haute.

(6) 
Et c’est ainsi que l’aventure com

m
ence !

G
D
K
F
6
C
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C
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Х
ранение

М
ы постарались создать как можно более практичный органайзер. О

днако если вы 
реш

ите убрать в него неоконченную
 партию

, храните игру в горизонтальном положении. 
Так с «сохраненной инф

ормацией» точно ничего не случится.

П
рохож

дение одного сценария м
ож

ет затянуться, поэтом
у м

ы
 предусм

отрели возм
ож

ность при необходим
ости прервать игру 

в процессе загрузки. И
гровой органайзер разработан таким

 образом
, что вы

 м
ож

ете слож
ить в него все ком

поненты
, а затем

 извлечь 
их и продолж

ить м
иссию

 как ни в чём
 не бы

вало. 

П
оместите карты текущ

ей 
локации и карты плана 

в ячейку «LO
G

»

Разложите оставш
иеся 

компоненты как обычно

О
тметьте ф

иш
кой времени 

и одним из жетонов О
Ж

 
оставш

иеся у вас ЕВ 
(на примере справа: 23)

П
оместите жетоны О

Ж
 

и ресурсов игрока рядом 
с его больш

ой ф
иш

кой

О
тложите сю

да ещ
ё не 

полученные жетоны опыта

П
оместите сю

да 
полученные жетоны  

опыта

П
оместите карту носителя и 

все объекты игрока рядом с его 
маленькой личной ф

иш
кой
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А
гент не может покинуть клетку, пока не пройдёт 

проверку (или не выполнит особое требование).
Д

обавьте 3 звезды к результату своего броска кубиков.

О
бы

чны
й щ

ит 
С

ложность проверки.
Ж

етоны
 опы

та (24 различных жетона)
А

генты получаю
т их во время сценария.

Щ
ит с черепом

 
Щ

ит, способный вызвать последствия во время проверки.

Ж
етоны

 ресурсов (жёлтые, коричневые, синие и зелёные)
П

редставляю
т собой всевозможные «расходные материалы». 

И
х типы определяю

тся конкретным сценарием.

Щ
ит со врем

енем
 

Щ
ит, вызываю

щ
ий потерю

 единиц времени (ЕВ).
О

значает жетон ресурса лю
бого типа.

Щ
ит с сердцем

 
Щ

ит, вызываю
щ

ий потерю
 очков жизни (О

Ж
).

О
чки ж

изни (О
Ж

) 
Если у носителя не остаётся ни одного О

Ж
, он погибает.

О
собы

й щ
ит  

Щ
ит, эф

ф
ект которого определяется текущ

им сценарием.
П

олучите 3 ЕВ. 

Серы
й щ

ит  
О

значает щ
ит лю

бого типа.
Стойкость 
Защ

ищ
ает носителя от получения урона в ходе проверки.

Тут же победите противника.
Э

та карта недоступна, пока игра не сообщ
ит обратного.

Вся группа теряет единицу времени (в ходе этой ЕВ никто 
не может выполнять действия).

Э
та карта выходит из игры, если никто из агентов не 

перемещ
ается к ней, когда открывается локация.

А
гент теряет единицу времени (в ходе этой ЕВ остальные 

агенты могут выполнять действия как обычно).
Хотя бы 1 агент должен переместиться к этой карте, когда 
открывается локация.
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Если группа меняет локацию
 из-за игрового эф

ф
екта или карты, капитан времени 

по-прежнему бросает личный кубик. 

Если вы покидаете локацию
 с прерванной проверкой, эта проверка автомати-

чески «обновляется».

Убрав последний щ
ит противника, вы побеждаете его и убираете его карту 

из игры до возможной следую
щ

ей загрузки. (П
анорамная картина становится 

неполной.) Если вы вернётесь в эту локацию
 в текущ

ей загрузке, противника там 
уже не будет.

Некоторые объекты помечены логотипом агентства. О
ни остаю

тся у вас во всех даль-
нейш

их загрузках. 

Если на карте указано, что вы можете или должны тут же открыть ту или иную
 

запертую
 карту, не берите соответствую

щ
ий этой карте жетон опыта, а просто 

замените ею
 свою

 текущ
ую

 карту: положите новую
 карту поверх текущ

ей и 
посмотрите её. Н

а это не тратятся ЕВ.

Если вы реш
аете ничего не делать во время проверки (например, из-за 

отсутствия требуемой характеристики), а у неё есть хотя бы 1 щ
ит с черепом, вы 

автоматически теряете 1 О
Ж

. Щ
иты с сердцем и временем, а также особые щ

иты 
действую

т всегда, даже если нет щ
итов с черепом. 

Н
а вход в локацию

 и просмотр карты не тратятся ЕВ. Н
а то, чтобы покинуть 

локацию
 с красным названием (на карте плана), тратятся дополнительные 2 ЕВ.
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А
втор благодарит всех, кто с 2011 года помогал ему тестировать эту игру и исследовать коридоры времени. С

пасибо вам, А
нтони Байар, А

лекс Барб, Э
рик 

Барра, А
нтуан Боза, Э

мманю
эль Бельтрандо, Ф

арид Бен С
алем, Э

рван Берту, Гаэтан Безье, М
атьё Блайо, Режис Боннессе, А

нна Боррель, Ж
ан-Батист Було, 

Гоуэн Бурбан, А
рно Браккетти, М

алкольм Браф
ф

, С
ебастьен Брон, О

ливия Брон, Венсан Каваллино, Батист Казес, С
ебастьен Ш

арер, П
егги Ш

асне, О
рельен 

Ш
ирон, О

риоль I C
om

a Кома, Ф
абьен Коню

, Ф
рансуа Д

екамп, О
ливье Д

еруето, Кристин Д
еш

ан, Н
аташ

а Д
еэ, Ванесса Д

ежарден, Ф
ред, Базиль и А

нсельм 
Д

омински, Д
-р М

опс, Тома Д
ю

бок, Вилли Д
ю

пон, Габриэль Д
ю

рнерен, Венсан Д
ю

тре, С
ебастьен Д

ю
вне, Д

оминик Э
рар, Л

оран и М
артен Э

скоф
ье, Бруно 

Ф
айдутти, Д

авид Ф
алло, П

атрик Ф
отре, М

атьё Ф
ерен, С

абрина Ф
ерлизи, С

елен Ф
еррари, Д

жонатан Ф
ранклин, Л

ю
довик Гайяр, Ж

ю
льен Гайе, Д

жим Годен, 
С

ильвен Гуржон, Д
идье Гизри, М

арк Ж
уанто, Тамара Кайзер, М

ева Космик, Кристель и О
льф

, Корентен Л
ебра, Ж

ю
лиан Л

емонье, Д
ельф

ина Л
ельевр, Л

оран 
М

артен, Ю
льрик М

ас, С
ебастьен М

аклуф
, Л

е М
амель де Н

ургле, Килиан М
арлев, Э

рве М
арли, Э

рик У. М
артин, Кристиан М

артинес, Л
ю

довик М
облан, 

Бобак М
еди-С

ю
зани, А

нтонин М
ерье, Гийом М

онтьяж, М
-р Ф

аль, О
ливия и С

эм Н
икосия, Н

ико Н
ормандон, Н

ико Ури, П
эт П

ен, Л
ю

довик П
апаи, П

ачо, Кэт и 
С

аломе П
ош

он, А
дель П

ерш
е, Э

тьен П
ерин, Венсан П

ессель, П
ьеро, Тома П

ровост, Рено Романьян, П
ьер Розенталь, М

ахьяр Ш
екари, М

од Тайлер, С
ебастьен 

Тей, Ж
ю

льен Вьяль, М
артин Видберг, С

оф
и и Д

оминик Виже, О
ливье Вю

йами, И
рис Й

ассю
р, Брайан и Д

ейл Ю
, игроки с «Л

ю
допатик», игроки из Косьё, игроки 

из Веве, игроки из студии «Ю
бисоф

т П
ариж» и те, чьи имена я ненамеренно забыл.

И
, разумеется, спасибо издательству «Space C

ow
boys», без которого эта история никогда не увидела бы свет, и лично С

ебастьяну П
ош

ону («М
ы играем, или 

как?»), благодаря которому «А
гентство „ВРЕМ

Я“» обрело свой нынеш
ний вид.

Я посвящ
аю

 эту игру своему сыну, Габи Розуа.

И
здатель: «C

row
d G

am
es»

Руководители проекта: М
аксим И

стомин и Евгений М
асловский

Выпускаю
щ

ий редактор и переводчик: А
лександр П

етрунин
Редактор: Д

жей
Корректор: А

нна П
олянская

Вeрстальщ
ик: А

лина Клеймёнова
Д

изайнер ш
риф

тов: Константин С
околов

Э
ксклю

зивный дистрибью
тор на территории РФ

 —
 компания 

«C
row

d G
am

es». И
нф

ормацию
 о приобретении наш

их игр вы 
можете узнать, посетив сайт w

w
w

.crow
dgam

es.ru или написав 
на электронную

 почту cg@
crow

dgam
es.ru. 
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М
аню

эль Розуа узнал о сущ
ествовании агентства 

«ВРЕМ
Я» на заре XXI века. И

сследовав множество па-
раллельных пространственно-временных миров (в раз-
ных ролях: от главного редактора ныне не сущ

ествую
-

щ
его «G

am
es on a Board» до организатора конкурса 

«Boardgam
e C

reator») и пятнадцать лет проработав 
театральным 

режиссёром 
(а 

попутно 
преподавая 

историю
 настольных игр), он окончательно вернулся 

на Землю
 в 2015 году и в данный момент занимает 

должность ведущ
его разработчика игр в компании «U

bisoft Paris». Э
то 

прикрытие позволяет ему тесно сотрудничать с инструктором Бобом и об-
ворожительной Л

орой, всегда находясь на страже... бз-з-з-з... бороться с 
врагами консорциума... ш

-ш
-ш

... С
оединение прервано... ВН

ЕД
РЕН

И
Е!

Бенжамен Карре —
 художник, специалист по компью

-
терной граф

ике, работаю
щ

ий во многих областях. Глав-
ным образом известен благодаря сотням иллю

страций 
для обложек книг, написанных в жанрах ф

энтези и науч-
ной ф

антастики, и комиксов («Star W
ars», «M

ass Effect», 
«Lantern C

ity», «Blade Runner»). Также он является автором 
собственных комиксов («Sm

oke C
ity and Vam

pires 2»). О
д-

новременно Бенжамен трудится концепт-художником в 
сф

ере видеоигр («Alone in The D
ark 4», «C

old Fear», «I Am
 

Alive», «Star W
ars Journey», «H

eroes of M
ight and M

agic», «Rage of Baham
ut», 

«Speed Racer») и кинематограф
а («Transform

ers 4», «Prey», «W
alled In»). Н

а-
конец, его иллю

страции можно найти в некоторых ролевых и настольных 
играх («N

ephilim
», «Retrofutur», «Libertalia», «T.I.M

.E Stories», «D
ivinare»).

Работа со «Space C
ow

boys» всегда сопряжена с одной 
очень больш

ой проблемой. Вот представьте: мы иллю
-

стрируем карты, игровое поле и коробку. М
ы крутимся в 

разных мирах и стилях. М
ы трындим, ш

утим, пиш
ем такие 

письма, какие в жизни не напиш
еш

ь ни одному другому 
коллеге (сами догадайтесь какие), и нам за всё это ещ

ё 
и платят. Вот и каково, по-ваш

ему, мне после этого воз-
вращ

аться к трудам праведным в социокультурный центр 
имени С

вятого И
оанна Глухоманьского ради ю

билейных торжеств по случаю
 

Д
ня Н

иочёмности, а? М
не не за что вас благодарить, господа из «Space 

C
ow

boys»!

И
гры с самого начала были для меня больш

е, чем празд-
ным развлечением. Я подруга духов-ками и жуков-палочни-
ков, раскладыватель и раскидыватель кубиков, а ещ

ё сокру-
ш

ительница чудовищ
, заблудивш

аяся в колодце. Ребёнком я 
попалась в великую

 красную
 коробку с драконами и подзе-

мельями, и мне уже из неё нипочём не выбраться.
И

зучив социологию
, я работала в индустрии компью

-
терных игр, занимаясь всем понемножку: от разработки 
обучалок до создания игровых миров. А потом вернулась 

к своей первой лю
бви, социокультурной анимации. С

егодня я наконец-то 
могу жить своей страстью

 и дарить удовольствие от игр более ш
ирокой 

ауди тории. С
пасибо тебе, М

аню
, за то, что втянул меня в это меж временное 

путеш
ествие. Л

ечебница —
 это дань уважения пропитанной запахом серы 

ф
ранцузской ролевой игре «M

aléfices», но —
 тсс! —

 на сём я умолкаю
.
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Я родился и вырос в Н
ормандии, в городе Кане депар-

тамента Кальвадос, и, сколько себя помню
, всегда рисо-

вал. П
ережив ряд учебных перипетий, я обрёл себя в 

сф
ере изящ

ных искусств, а положив в карман диплом, 
отправился покорять столицу. Вначале я трудился спе-
циа листом по компью

терной граф
ике в индустрии рос-

кош
и. Н

о я не считал это делом всей жизни и потому 
однажды всё бросил, рискнув довериться самому себе, 

своему телу и душ
е, и вернулся к прежней страсти —

 ри-
сованию

! Я успел поработать концепт-художником в «G
am

eloft» и «Lightbulb 
C

rew
», а сейчас подвизаю

сь ф
рилансером. П

оэтому я с радостью
 согла-

сился заменить Бенжамена на этом проекте. С
амым сложным было рисо-

вать в том же стиле, что и он. Н
о, надею

сь, вам понравится результат.
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