
Лемоннье Валла Дютре

ВВЕДЕНИЕ

«Кризис» — это захватывающая и волнующая настольная ролевая игра (НРИ). Если вы ещё не знаете, что такое 
НРИ, или хотели бы узнать больше — сперва ознакомьтесь с буклетом «Что такое настольные ролевые игры?».

Как вы скоро поймёте, в этом нет ничего сложного.

Персонаж игрока / герой: это персонаж, которого во-
площает игрок на протяжении истории. Эти термины 
будут встречаться в книге правил, а также в описани-
ях эпизодов.

Мастерский персонаж: это второстепенные участни-
ки истории — союзники, враги, а иногда и те и другие.
Их берёт под контроль Мастер.

Мастер: это игрок, задача которого — провести 
остальных игроков через историю, а также воплотить 
различных персонажей, встречающихся им на пути. 

D6, D8, D12: шести-, восьми- и  двенадцатигранные 
кубики, которые вы будете использовать в ходе игры 
для прохождения проверок.

Процесс игры: как и  в других классических НРИ, 
Мастер описывает, что происходит в  сцене, а  игро-
ки решают, как их персонажи будут реагировать 
на происходящее.

Повышение уровня: это процесс, отражающий раз-
витие способностей вашего персонажа по мере полу-
чения им опыта в ходе сюжетной кампании.

ТЕРМИНЫ, ИСПОЛЬЗУЕМЫЕ В НАСТОЛЬНЫХ РОЛЕВЫХ ИГРАХ

C r i t i c a l
SANCTUARY
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1 ширма Мастера

Воин

Кажется, она родилась с мечом 

в руке. Всегда спокойна 

и хладнокровна, но если уж 

достала оружие, значит, скоро 

прольётся чья-то кровь.

Надёжная

Жестокая

«Лучше подумай дважды, иначе 

будешь собирать выбитые зубы 

переломанными пальцами».

ОРУЖИЕ

ДОСТОИНСТВО:

НЕДОСТАТОК:

КЛАСС:

ОСОБЕННОСТИ:

ИНТЕЛЛЕКТ

ОБЩЕНИЕ
ЛОВКОСТЬ

СИЛА

ОРУЖИЕ

СНАРЯЖЕНИЕ

ПРЕДЫСТОРИЯ
СПОСОБНОСТИ

Колдун

Будучи новичком 
в мистических искусствах, он 

приоткрывает завесу великих 

тайн кусочек за кусочком. 

Специализируется на чарах.

Образованный

Пессимистичный

«Мы добавим немного 

экстракта фиалки в припарку, 

и вы не успеете оглянуться, 

как снова будете на ногах!»

ДОСТОИНСТВО:

НЕДОСТАТОК:

КЛАСС:

ОСОБЕННОСТИ:

ИНТЕЛЛЕКТ

ОБЩЕНИЕ

ЛОВКОСТЬ

СИЛА

ОРУЖИЕ
СНАРЯЖЕНИЕ

ПРЕДЫСТОРИЯ СПОСОБНОСТИ

Всегда обращает внимание 
на то, что ускользнуло 
от взгляда других.

Хитрая
Эгоистичная

Вор

«Говоришь, это было здесь 
всего минуту назад? 
Не знаю, я ничего не видела».

ДОСТОИНСТВО:
НЕДОСТАТОК:

КЛАСС:

ОСОБЕННОСТИ:

ИНТЕЛЛЕКТ

ОБЩЕНИЕ

ЛОВКОСТЬ

СИЛА

ОРУЖИЕ СНАРЯЖЕНИЕ

ПРЕДЫСТОРИЯ СПОСОБНОСТИ

Следопыт

Гордая и нелюдимая, её доверие сложно заслужить. Удивительно ловкая, быстрая и незаметная.

Любопытная
Одиночка

«Если пойдём по крышам, нас не заметят и не узнают…»

ДОСТОИНСТВО:
НЕДОСТАТОК:

КЛАСС:

ОСОБЕННОСТИ:

ИНТЕЛЛЕКТ

ОБЩЕНИЕ

ЛОВКОСТЬ

СИЛА

ОРУЖИЕ

СНАРЯЖЕНИЕ

ПРЕДЫСТОРИЯ СПОСОБНОСТИ

4 двусторонние карты 
персонажей игроков

1 буклет 
«Что такое настольные 

ролевые игры?»

9 буклетов 
≈30-минутных эпизодов

36 жетонов 
повествования

4 жетона героев
4 жетона стихий 

(для колдуна)

4 жетона проклятий

4 кубика D12 1 кубик D8

1 стираемый маркер

1 буклет с обзором 
первого сезона

32 карты эпизодов

4 именные таблички

Сложность

Атака

Здоровье

2

1

2
ВОИН-СКЕЛЕТ

Герои могут мгновенно уничтожить воина-скелета, если нанесут 

удар прямиком в его камень души.

Предложите игрокам пройти индивидуальную проверку боя 

(сила ) 3. В случае успеха воин-скелет обратится в пыль 

и уже не оживёт вновь.

В начале вашего хода бросьте свой кубик  за каждого 

воина-скелета с нулевым запасом здоровья. Если вы выбросили , 

этот воин-скелет оживает с 1 единицей здоровья.

В отличие от призраков, эта нежить была 

создана искусственно, с  помощью особого 

ритуала, и  существует только для того, 

чтобы убивать. Поскольку интеллект вои-

нов-скелетов очень ограничен, их единствен-

ная задача  — выполнять приказы своего 

хозя ина.

1 ранение

Уязвимость: камень дУши

оживление

Сложность

Атака

Здоровье

3

2

5НЕКРОМАНТ

Игрок получает 1 карту ранения и карту состояния «обездвиженный».

Игрок получает 1 карту ранения и карту состояния «перепуганный».

2 ранения Прикосновение 
смерти Лик смерти

Могущество некроманта было даровано ему тёмными силами. 
Если он не сможет оправдать возложенные на него ожидания, то 
рискует потерять свои силы или даже лишиться жизни. Немногие 
герои способны противостоять такому противнику или понять 
истинные мотивы, которые движут этим призрачным существом.

Этот колдун посвятил себя поклонению 
смерти. Его душа покинула царство жи-
вых, а телу суждено разлагаться на про-
тяжении столетий, не чувствуя ни холода, 
ни голода…

Уязвимость: его сила емУ не принадлежит

прикосновение смерти

лик смерти

10 карт мастерских 
персонажей 1 карта игрового мира

2 кубика D6

ОБЗОР КОМПОНЕНТОВ

КОМПОНЕНТЫ МАСТЕРА

КОМПОНЕНТЫ ИГРОКОВ

4 жетона характеристик 
(для вора)

12 карт состояний 12 карт ранений

РАНЕНИЕ В ГОЛОВУ

Если вы получаете четвёртое ранение, 
вы прекращаете участие в текущей сцене
Сбросьте все карты ранений и состояний 
и возьмите карту состояния «истощённый»

Жёсткий удар рассекает 
бровь — кровь заливает глаза, 

затуманивая зрение

РАНЕНИЕ В НОГУ

Если вы получаете четвёртое ранение, 

вы прекращаете участие в текущей сцене

Сбросьте все карты ранений и состояний 

и возьмите карту состояния «истощённый»

От поразительно точного удара 

в бедро тебя пронзает такая боль, 

что искры сыплются из глаз

Сбросьте эту карту в конце следующего эпизода

ИСТОЩЁННЫЙ
Сложность всех ваших проверок увеличивается на 1

Сбросьте эту карту 

в конце следующего эпизода

ИСТОЩЁННЫЙ

Сложность всех ваших 

проверок увеличивается на 1

4 конверта

12 карт 
способностей

2

В дальнем  или ближнем бою 

Действие атака (особое): знания (интеллект ) — 

1 урон стихией Воды 

Наносит урон всем мастерским персонажам 

в радиусе 5 метров

ЛЕДЯНОЙ ВИ
ХРЬ

«Хо-хо! Мороз кусается, верно?»

2

Добавляйте бонус +1 

к проверкам выживания 

Один раз за эпизод:

Когда вы получаете урон, 

можете проигнорировать все ранения

ОХОТНИЧИЙ ИНСТИНКТ

Умение держать удар помогает 

тебе выжить в дикой природе
2

При прохождении проверки эмпатии  
можете добавить к броску кубик героев
Можете перебросить кубики при этих проверках

ВОРОВСКИЕ НАВЫКИ
Ты легко анализируешь язык тела 
и различаешь малейшие оттенки 

интонации в чьём-то голосе

1

ПЛЕМЕННЫЕ ТАТУИРОВКИ
Эти татуировки оберегают 

тебя от внешних угрозОдин раз за эпизод:Когда вы получаете урон, 
можете проигнорировать первое ранение 

и/или карту состояния

8 карт предыстории

ПЕРВОПРОХОДЕЦ

«Для тебя это руины, для меня — 

объект изучения. Для тебя это 

опасность, для меня — возможность. Для тебя 

это невозможно, а я скажу — время покажет...»

Добавляйте бонус +1 к проверкам:

Управления (ловкость )

Знаний (интеллект )

Восприятия (интеллект )

МЕЛКИЙ ВОРИШКА

«Тебе говорили, что на всём 

архипелаге есть всего одна такая вещица? 

В моём мешке лежит с десяток таких!»

Добавляйте бонус +1 к проверкам:

Убеждения (общение )

Манипулирования (общение )

Управления (ловкость )

МОНАХ«Загляни в себя и размышлению предайся. Познай суть свою. Тогда верным 
станет глаз твой и тверда будет рука твоя».

Добавляйте бонус +1 к проверкам:Эмпатии (общение )Скрытности (сила )Атлетики (сила )

4 карты стартового 
снаряжения

• 1 урон
• Можете перебросить кубики 

при атаке

КИНЖАЛ

• 1 урон. Добавляйте бонус +1 при атаке
• Вы не можете использовать вспомогательное снаряжение

ЭЛЬФИЙСКИЙ 
ЛУК

8 карт обычного 
снаряжения

• Сбросьте все свои карты 

состояний (включая карту 

«истощённый»)

• Затем сбросьте эту карту

СВИТОК ЗАЩИТЫ

• Добавляйте бонус +1 к проверкам 

скрытности (сила )

• Добавляйте бонус +1 к проверкам 

выживания (ловкость )

НАКИДКА 
ПУТЕШЕСТВЕННИКА

• 2 урона
• Вы не можете использовать вспомогательное снаряжение

АРБАЛЕТ

12 карт легендарного 
снаряжения

• 3 урона стихией Земли 

• Вы не можете использовать 

вспомогательное снаряжение

ЛАБРИС 

«СОТРЯСАТЕЛЬ»

• Добавляйте бонус +1 к проверкам 

манипулирования (общение )

• Можете перебросить кубики 

при проверках интеллекта  

на картах состояния

МАСКА ВОРОНА

2 жетона улик



Следопыт

Гордая и нелюдимая, 
её доверие сложно 
заслужить. Удивительно 
ловкая, быстрая 
и незаметная.

Любопытная
Одиночка

«Если пойдём по крышам, 
нас не заметят 
и не узнают…»

ДОСТОИНСТВО:

НЕДОСТАТОК:

КЛАСС:

ОСОБЕННОСТИ:

ИНТЕЛЛЕКТ

ОБЩЕНИЕ

ЛОВКОСТЬ

СИЛА

ОРУЖИЕ СНАРЯЖЕНИЕ

ПРЕДЫСТОРИЯ СПОСОБНОСТИ

Оружие Снаряжение

Характеристики

Цитата

Иллюстрация

Класс

Запас здоровья

Черты характера

Особенности

Предыстория Способности
3

Сила Интеллект

Ловкость Общение

Погружение в  НРИ всегда начинается с  создания 
персонажа. Вы будете отыгрывать своего героя, и он 
будет оживать в истории, рассказываемой Мастером, 
вплетая свою судьбу в общую легенду.

Процесс создания персонажа состоит из 4 шагов:

  Выбор персонажа
  Выбор имени
  Выбор предыстории
  Подбор стартового снаряжения

Важно!
Если вы играете в первый сезон, ваши персонажи 

сформируются по мере прохождения сюжета. 
На начало истории достаточно определиться 

с классом персонажа, выбрать карту 
с его изображением и имя.

Выбор персонажа

Для начала возьмите соответствующую карту 
персонажа. В  этом сезоне есть 4  двусторонние 

карты персонажей, дающие вам возможность выбо-
ра. Каждый персонаж относится к  тому или иному 
классу, который определяет его ключевые характери-
стики, предысторию и стартовое снаряжение.

Характеристики

Эти 4 характеристики отражают совокупность 
возможностей вашего персонажа.

Сила и  ловкость показывают физические способно-
сти, а интеллект и общение — социальные.

На карте каждого персонажа одна из характеристик 
выделена красным цветом  — это ключевая харак-
теристика персонажа. Она отражает специализацию 
персонажа, а также указывает на то, что к результатам 
бросков кубиков при проверке данной характеристи-
ки следует добавлять бонус +1 (см. с. 5).

Дополнительная информация
Также на карте присутствует различная информация, 
которая поможет вам оживить своего персонажа. 
Вы можете вдохновляться предложенным описанием 
или же продумать индивидуальность вашего персо-
нажа самостоятельно.

ЧАСТЬ 1: ПЕРСОНАЖИ ИГРОКОВ

СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖА (ГЕРОЯ)

Этот раздел содержит правила, относящиеся 
к персонажам игроков. Соответственно, в пер-
вую очередь он предназначен для игроков, 
но будет также полезен и Мастеру.

Играя в «Кризис: Святилище» впервые, уде-
ляйте особое внимание разделам, отмечен-
ным этим символом.
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Выбор имени

Пришло время дать имя вашему персонажу. Вы-
бирайте тщательно, так как до конца кампании 
и Мастер, и остальные игроки будут обращать-

ся к вам исключительно по этому имени. Выбранное 
имя напишите на одной из специальных табличек. 
Вы можете черпать вдохновение из любимых книг 
или фильмов, использовать своё прозвище или при-
думать уникальное имя.

Выбор предыстории

Каждая карта предыстории связана с тем или иным 
классом персонажа и отражает пройденный им жиз-
ненный путь. Ваша карта предыстории должна содер-
жать символ класса вашего персонажа . Выберите 
одну из карт предыстории, относящихся к нужному 
классу, и разместите её в соответствующей зоне, ря-
дом с картой своего персонажа.

Карта предыстории углубит ваше понимание вы-
бранного класса, а также наделит вашего героя тре-
мя навыками. Вы будете прибегать к  этим навыкам 
во время прохождения проверок (см. с. 5).

Навыки

Навыки отражают умения персонажа в тех или иных 
областях, опыт, который он приобрёл по роду своей 
деятельности, и прочие его возможности. Существует 
12 навыков, относящихся к 4 характеристикам.

Для некоторых особых действий могут использовать-
ся навыки, выбивающиеся из этой классификации.

Подбор стартового снаряжения

И наконец, экипируйте своего персонажа в соот-
ветствии с его классом. Символ класса  при-
сутствует на картах стартового снаряжения.

Обратите внимание: если вы играете в первый сезон, 
то ваше стартовое снаряжение вы раздобудете в ходе 
нулевого эпизода.

Отличная работа!

Вы закончили создание 
своего персонажа, 

и он уже готов 
к приключениям!

Сила
Атлетика
Бой
Скрытность

Интеллект
Знания
Исследование
Восприятие

Общение
Манипулирование
Убеждение
Эмпатия

Ловкость
Находчивость
Управление
Выживание

• 1 урон. Добавляйте бонус +1 
при атаке

• Вы не можете использовать 
вспомогательное снаряжение

ЭЛЬФИЙСКИЙ 
ЛУК

Класс

Иллюстрация

Название

Тип атаки

Эффекты

ПЕРВОПРОХОДЕЦ
«Для тебя это руины, для меня — 

объект изучения. Для тебя это 
опасность, для меня — возможность. Для тебя 
это невозможно, а я скажу — время покажет...»

Добавляйте бонус +1 к проверкам:
Управления (ловкость )
Знаний (интеллект )
Восприятия (интеллект )

Класс Название

Описание

Эффекты



1 Лёгкая

3 Тяжёлая

5 Героическая

2 Умеренная

4 Очень тяжёлая

6+ Легендарная

• Добавляйте бонус +1 к проверкам 

скрытности (сила )

• Добавляйте бонус +1 к проверкам 

выживания (ловкость )

НАКИДКА 
ПУТЕШЕСТВЕННИКА

ПРОВЕРКИ НАВЫКОВ

5

В ходе игры Мастер может предложить вам пройти 
проверку навыка, чтобы выяснить, удастся ли вам 
выполнить задуманное действие.
Даже если в реальной жизни вы профессиональный 
альпинист, к вашему персонажу это не относится, по-
этому если вашему персонажу понадобится забрать-
ся на скалу, Мастер предложит вам провести провер-
ку навыка, чтобы убедиться, что ему это удалось.
Мастер — единственный, кто может решать, требует-
ся ли проверка навыка в каждом конкретном случае.
У каждой проверки есть уровень сложности, опре-
деляющий значение, которое необходимо получить, 
чтобы исполнить задуманное. Сложность проверки 
может быть оговорена в  описании эпизода или же 
определена самим Мастером, но никогда — игроками.
Проверки представлены следующим образом:
Вид проверки (групповая или индивидуальная), что про-
веряется (навык, характеристика), сложность (число).
Пример: предложите игроку пройти индивидуаль-
ную проверку атлетики (сила ) 2.

Для прохождения проверки бросьте D12   
и добавьте к выпавшему значению любые бону-

сы, которые у вас есть (см. далее). Затем сравните по-
лучившийся результат со сложностью проверки, оз-
вученной Мастером. Если ваш результат больше или 
равен уровню сложности, то проверка увенчалась 
успехом. Если же результат меньше, то это провал.

Уровни сложности

Каждая проверка имеет уровень сложности, опре-
деляющий значение, необходимое для успеха. Ниже 
приведена схема, которой будет руководствоваться 
Мастер для определения сложности проверки.

Виды проверок

Существует два вида проверок: индивидуальные 
и групповые.

Индивидуальные проверки

При индивидуальной проверке каждый затро-
нутый игрок совершает бросок и применяет ре-

зультат проверки к своему персонажу.
Пример: Лекса и Браяр пытаются прокрасться в укре­
плённый лагерь, в  то время как Азалия прикрывает 
их, наблюдая за территорией. Мастер предлагает 
Лексе и  Браяр пройти по индивидуальной проверке 
скрытности (сила ) 3, а Азалии — индивидуаль-
ную проверку восприятия (интеллект ) 2.
Каждый из этих игроков проходит соответствую­
щую проверку, чтобы определить, удалось ли ему ис­
полнить задуманное.

Групповые проверки

В этом случае все персонажи в группе проходят 
озвученную Мастером проверку, и если хотя бы 

один из них достигает успеха, то проверка считается 
пройденной для всей группы.
Пример: группе удалось пробраться в  лагерь. Лекса, 
Браяр и Азалия разыскивают планы вторжения в ба­
ронской палатке. Мастер предлагает им пройти груп-
повую проверку исследования (интеллект ) 2. Если 
хотя бы одной из них это удастся, то они обнаружат 
искомые планы.

Применение бонусов

После того как вы бросили D12 , вы можете 
применить дополнительные бонусы для достиже-
ния успеха. Значения всех применённых бонусов 
суммируются.

Ключевая характеристика

Если проверка основана на ключевой характери-
стике вашего персонажа, добавьте бонус +1  (при-

бавьте 1 к выпавшему на кубике значению).
Пример: поскольку Браяр является воином по своему 
классу, она добавляет бонус +1 ко всем проверкам, ос­
нованным на силе.

Навыки

Если ваша карта предыстории содержит навык, под-
вергающийся проверке (независимо от характеристи-
ки, указанной в скобках — характеристика служит 
напоминанием и может быть отлична в случае особой 
проверки), добавьте бонус +1.

Пример: так как Браяр выбрала карту предыстории 
гладиатора, она добавляет бонус +1 ко всем проверкам 
атлетики, боя и  выживания, как указано на карте. 
Помимо этого, навыки атлетики и боя основаны на ха­
рактеристике силы, следовательно, Браяр, как воин, 
будет добавлять к проверкам этих навыков бонус +2.

Снаряжение

Некоторые предметы из вашего снаряжения мо-
гут давать вам дополнительный бонус к результа-

ту броска кубика.

Пример: накидка путешественника до­
бавляет бонус +1  к проверкам скрыт-
ности (сила ) и выживания (ловкость 

), которые вы проходите.

Способности
Ваши карты способностей также могут давать допол-
нительные бонусы (см. с. 7).
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Критические успех и провал
Существует два крайних исхода любой проверки  — 
критический успех, если удача вам улыбнулась, и кри-
тический провал, если вам не повезло.

Критический успех

Если при проверке навыка вы выбросили значе-
ние вдвое большее, чем сложность проверки, или 

даже выше, то это критический успех. Такой впечат-
ляющий результат принесёт вам удвоенную выгоду.

Критический провал

Если же при проверке навыка вы выбросили  
на D12  , то вас настигает критический провал. 

Вы не можете добавлять к броску никакие бонусы, а ко-
нечный результат такой проверки может обернуться для 
вас катастрофой. Если результат проверки подразумевает 
какие-либо лишения, то они удваиваются. Однако в каче-
стве компенсации вы получаете один жетон героя .

  Критический провал при групповой проверке
Если вся группа не прошла проверку и при этом хотя бы 
один из игроков выбросил  на D12 , то такой провал 
считается критическим провалом для всей группы и она 
получает 1 жетон героя . В противном случае  на ку-
бике игнорируется и жетон героя группа не получает.

Жетоны героев
Заработанные жетоны героев являются общими 
для всех персонажей игроков.
Когда один из вас получает жетон героя (обычно по-
сле критического провала), этот жетон становится об-
щим достоянием всей группы.
У группы не может быть более 4 жетонов героев.
Когда Мастер предлагает вам пройти проверку навыка, 
вы можете сбросить один из жетонов, чтобы добавить 
кубик героев D8   к броску и сложить результаты.
Бросьте оба кубика, D12  и D8 , и сложите полу-
ченные результаты.
Пример: Браяр и Лекса пытались украсть планы барона, 
но были схвачены. Жаклин хочет воздействовать на мо­
гущественного барона, чтобы уберечь их от казни.
Мастер предлагает Жаклин пройти индивидуальную 
проверку манипулирования (общение ) 5, и она ре­
шает применить жетон героя .
Жаклин бросает D12   и D8   и получает суммар­
ное значение 4 (1+3). Она добавляет бонус +2 (+1, по­
тому что является вором по классу и общение  — 
её ключевая характеристика, и ещё +1, так как на её 
карте предыстории шпиона присутствует навык 
манипулирования). 
Таким образом, Жаклин удаётся добиться итогово-
го значения 6, что позволяет ей повлиять на барона 
и спасти своих друзей от мрачной участи.

ЗАПАС ЗДОРОВЬЯ
У вашего персонажа есть 3  единицы здоровья  — 
ни больше ни меньше. Таким образом, он способен вы-
держать до 3 ранений и/или состояний, перед тем как 
окажется истощён.

Карты ранений

Карты ранений отражают физический урон, полу-
ченный вашим персонажем. Когда ваш персонаж 

получает ранение, положите соответствующее количе-
ство карт ранений рядом с картой вашего персонажа.

Внимание!
Художественное описание на картах ранений 
не оказывает влияния на вашего персонажа 

и предназначено лишь для того, чтобы больше 
вовлечь вас в происходящее.

Карты состояний
Карты состояний отражают губительные эффекты, ко-
торым подвержен ваш персонаж. Каждая такая карта 
не только расходует 1 единицу здоровья, но также содер-
жит дополнительный негативный эффект. Последствия 
таких эффектов проявят себя в полной мере в ходе про-
хождения первого сезона. Получив карту состояния, по-
ложите её вместе с полученными картами ранений.

Важно!
Карты состояний нельзя сбросить как карты ранений 

при лечении. Однако на самой карте написано, 
каким образом вы можете от неё избавиться.

Истощение

Когда вы получаете 4-ю карту ранения  и/или со-
стояния , ваш персонаж становится истощённым. 
Это означает, что вам придётся прервать своё участие 
в текущей сюжетной сцене. Сбросьте все свои карты 
ранений и/или состояний и  возьмите карту состоя-
ния «истощённый».

Вы сможете принимать участие в  последующих сю-
жетных сценах, но это будет сопряжено с определён-
ными трудностями.

Пример: в  результате жестокого нападения воина-
скелета Браяр получает 1 ранение. Вместе с имеющи­
мися ранее это уже 4-я её карта ранения .
Теперь Браяр истощена. Она сбрасывает все свои кар­
ты ранений и получает от Мастера карту состоя­
ния «истощённый». Ей придётся отсидеться в  сто­
роне до  конца этой сцены, но уже в  следующей она 
вернётся. В  следующем эпизоде Браяр всё ещё будет 
считаться истощённой. Воздействие этого эффекта 
подробнее описано на самой карте состояния.

Лечение

В каждом эпизоде будет указано, как и когда вы смо-
жете излечить ваши раны, если такая возможность 
предусмотрена.

Пример: в начале эпизода может быть написано, что 
вы можете излечить 1 ранение. Тогда каждый игрок 
может сбросить по 1 карте ранения своего персонажа.
Вы также можете воспользоваться для лечения ва-
шим снаряжением, если у вас есть что-то подходящее.



7
7

СНАРЯЖЕНИЕ

ПОВЫШЕНИЕ УРОВНЯ

Снаряжение включает в себя оружие, доспехи и дру-
гие полезные предметы, способные повысить ваши 
шансы на успех. Существует 3 типа снаряжения:

  Стартовое
  Обычное
  Легендарное

Получение снаряжения
Своё стартовое снаряжение вы получите во время 
нулевого эпизода (см. с.  4). Снаряжение остальных 
типов вы раздобудете в ходе приключений.
Заполучив карту обычного снаряжения, возьмите 
случайную карту из соответствующей колоды.
Когда же вам достанется легендарное снаряжение, 
возьмите случайную карту из колоды снаряжения ва-
шего класса.

Использование снаряжения

Некоторое снаряжение можно использовать 
ограниченное количество раз. Мы рекомендуем 

отмечать жетонами повествования, сколько раз оно 
было использовано. Затем ваше снаряжение придётся 
обновить, чтобы иметь возможность пользоваться им 
снова. Как и в случае с лечением, в описании эпизода 
будет указано, когда вы сможете обновить ваше сна-
ряжение. Расходуемое снаряжение всегда обновляет-
ся до максимума.

Переброс кубиков

Некоторое снаряжение позволяет перебрасывать 
кубики в ходе проверки навыка. Вы можете перебро-

сить некоторые или все ваши кубики, включая .
Перебросить кубики в ходе проверки можно только 
один раз.

Оружие

Вы можете использовать только одно оружие 
в каждый конкретный момент. Разместите исполь-

зуемое оружие слева от карты вашего персонажа, а всё 
остальное имеющееся оружие — справа.
На карте оружия будет указано, можно ли его приме-
нять в ближнем бою , дальнем бою  или в обоих 
случаях . В начале или в конце своего хода вы можете 
сменить используемое оружие, не тратя на это действие.

Если же оружия у вас нет, вы можете атаковать против-
ника голыми руками или бросить в него чем-нибудь, что 
попадётся под руку, однако в  таком случае сложность 
проверки возрастёт на 1 и ваша атака не причинит боль-
ше 1 единицы урона даже в случае критического успеха.

Обмен снаряжением
Ваш персонаж может обмениваться своим стартовым 
и  обычным снаряжением с  другими персонажами. 
Легендарным снаряжением можно обменяться толь-
ко с персонажем того же класса.

СОХРАНЕНИЕ ПРОГРЕССА

В ходе приключений ваш персонаж будет набираться 
опыта и повышать свой уровень. Когда ваш персонаж 
получает новый уровень, вы можете выбрать:

 � Получить ещё одну способность первого уровня
 � Повысить уровень уже имеющейся 

способности до второго

Мастер сообщит вам, когда ваш персонаж получит 
новый уровень. Некоторые способности имеют огра-
ниченное количество использований, но, в  отличие 
от  лечения и  обновления снаряжения, счётчик ис-
пользования способностей сбрасывается перед нача-
лом каждого эпизода.

В конце партии сложите все принадлежащие вам кар-
ты в  конверт, предназначенный для вашего класса. 

Это позволит сохранить все ваши компоненты до сле-
дующей игры.

2

Добавляйте бонус +1 
к проверкам выживания 
Один раз за эпизод:
Когда вы получаете урон, 
можете проигнорировать все ранения

ОХОТНИЧИЙ ИНСТИНКТ
Умение держать удар помогает 
тебе выжить в дикой природе

Класс

Описание

Название

Уровень

Эффекты

Способности воина
Вы владеете искусством боя, что делает вас грозной 
машиной для убийств, способной выдержать самые 
тяжкие повреждения.

Способности колдуна
За каждое выученное заклинание вашу кожу украсит 
новая магическая татуировка. Будь то атака ледяным 
вихрем или заклятье восстановления сил — вы непре-
менно принесёте пользу своей группе.

Способности вора
Скрываясь в  тенях, вы предпочитаете застать про-
тивника врасплох и  помочь своим товарищам (или 
использовать их?), чтобы под шумок завладеть ка-
ким-нибудь сокровищем.

Способности следопыта
Меткость и умение выживать — вот ваши сильные сто-
роны. Даже на большом расстоянии вы редко промахи-
ваетесь мимо цели. В отличие от воина, вы полагаетесь 
не на грубую силу, а на точный и смертоносный выстрел.
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ЧАСТЬ 2: МАСТЕР

Лечение: нет / Обновление снаряжения: да

Покажите игрокам карту эпизода Разрушенный форт (  17)

Подведите краткий итог предыдущего эпизода или предложите сделать это игрокам

Сцена 1 — Форт — День 13
Вы двигаетесь по сводчатому туннелю, пролегающему под башней. Спустя 
некоторое время вы оказываетесь во внутреннем дворе укреплённого военно-
го форта. Всё здесь хранит воспоминания о  недавней ожесточённой битве. 
Крытый переход вокруг зубчатых стен частично обрушился, а стены замка 
почернели от копоти.

Едкий дым висит в воздухе и дерёт вам горло. В нос бьёт гнилостный смрад, 
напоминающий запах звериной норы.
Предложите игрокам пройти групповую проверку восприятия (интеллект ) 3.

Где-то поблизости рыщет чудовище. В полумраке вы улавливаете 
беззвучное движение его необъятной туши, а затем слышите 
угрожающее рычание.
Неожиданно вас охватывает тревожное ощущение. 
Должно быть, это всего лишь ветер… 

По форту разносится зловещее эхо магического напева. Оно становится всё 
громче, продолжая нарастать до тех пор, пока не превращается в  нечто 
большее, чем просто звук. Оно словно проникает в самые недра души.
Предложите игрокам пройти индивидуальную проверку манипулирования 
(общение ) 3.

Кровавые жестокие лики смерти проносятся в вашем сознании. 
Вам приходится приложить всю свою силу воли, чтобы не свернуться 
клубком от ужаса.
Оглушительная боль, мучения, нестерпимая пытка… 
Душу наполняют жуткие ощущения. Жгучая мигрень пронзает голову. 
Выдайте игроку жетон проклятия.

Стены форта начинают трещать под натиском гипнотического пения.

Подготовка и обзор эпизода
• Карты эпизода (  17, 18 и 19)
• Карта мастерского персонажа (  07)
• Карты состояний «обездвиженный» и «перепуганный» (  02 и 03) и жетоны проклятий
После столь катастрофической высадки на островном святилище герои исследуют небольшой раз-
рушенный форт, вокруг которого рыщет таинственный зверь. Путь приводит их в лагерь для заклю-
чённых, где содержится Ириэлль. Там они вступают в сражение с монахами-стражниками, подверг-
шимися воздействию чёрной магии. Внезапно под ногами героев разверзается огромная пропасть, 
и в результате зловещего ритуала некроманта остров начинает разрушаться.

ЭПИЗОД 5 — СВЯТИЛИЩЕ БОГА ОБЕЗЬЯНЫ

1

4

2

3

ЭТОТ РАЗДЕЛ ПРЕДНАЗНАЧЕН ТОЛЬКО ДЛЯ МАСТЕРА!

ВВЕДЕНИЕ В ПЕРВЫЙ СЕЗОН — СВЯТИЛИЩЕ

ПРОХОЖДЕНИЕ ЭПИЗОДОВ

Прежде чем вы начнёте изучать отдельные эпизоды, мы 
рекомендуем прочесть буклет с обзором первого сезона 
игры. Там вы найдёте описание мира, в  который пред-
стоит погрузиться вашим игрокам, а также информацию 
о  Гильдии Первопроходцев. Первый параграф из этого 
буклета вы прочтёте игрокам  в ходе нулевого эпизода. 

Вы также обнаружите описания богини Совы, Совета 
и рода Таасков — сущностей, которые повстречаются 
игрокам на пути, и, конечно, полный обзор всего пер-
вого сезона, который позволит вам составить пред-
ставление о сюжете в целом.

Как только вы закончите с  обзорным буклетом, 
то сможете изучить подробнее сами эпизоды.

Каждый из эпизодов содержит всю необходимую 
информацию, чтобы провести игровую сессию. 

Эпизоды составлены таким образом, чтобы научить 
вас играть роль Мастера, а  также постепенно рас-
крыть игрокам все аспекты НРИ.
Несмотря на то, что поначалу эпизоды весьма пря-
молинейны и  просты, впоследствии они будут ста-
новиться всё более гибкими и предоставят немалый 
простор для импровизации.
Не забывайте, что главный аспект НРИ состоит в том, 
чтобы получить удовольствие. Если вы пропустили 
какой-то важный фрагмент повествования — просто 
вернитесь к нему. А если не знаете, как разрешить сло-
жившуюся ситуацию, посоветуйтесь с вашими игро-
ками. Здесь нет победителей и  проигравших, только 
компания друзей, собравшихся, чтобы вместе пере-
жить захватывающую историю.

Структура буклета эпизода

1. Подготовка и обзор эпизода
Этот раздел описывает все компоненты, необходимые 
для проведения эпизода, а также краткий обзор про-
исходящих в нём событий.

2. Символы
Эти символы на полях привлекут ваше внимание к важ-
ным моментам в эпизодах и ключевым проверкам.

3. Текстовые вставки
Текстовые вставки укажут момент, когда нужно ис-
пользовать тот или иной компонент. Некоторые из них 
предстоит отдать игрокам, другие — только показать.
Термины в текстовых вставках:

 � Лечение: указывает, сколько карт ранений и/или 
состояний могут сбросить игроки со своих карт 
персонажей.

 � Обновление снаряжения: указывает, могут ли 
игроки обновить своё расходуемое снаряжение.

 � Выдайте/раздайте: указывает на необходимость 
передать игрокам тот или иной компонент, который 
останется у них для дальнейшего использования.

 � Покажите/разместите: указывает на необходи-
мость продемонстрировать игрокам и  позволить 
изучить те или иные компоненты. Вы можете раз-
местить их перед своей ширмой или закрепить 
в кармашках в центральной секции ширмы, чтобы 
они всё время были на виду.

4. Проверки
Попросите игроков провести проверку навыка и затем 
зачитайте текст, соответствующий результату проверки.

Успешная проверка

Провалившаяся проверка

Подробнее о проверках см. с. 5.

Подготовка к эпизоду

При подготовке к  эпизоду мы рекомендуем за-
ранее отобрать все необходимые компоненты 

и хотя бы раз целиком прочитать буклет эпизода.

Более того, чтобы провести игроков через приклю-
чения наилучшим образом, рекомендуем прочитать 
буклет эпизода накануне дня игры и  затем ещё раз 
непосредственно перед игрой.

Чем лучше вы ориентируетесь в  эпизоде, тем про-
ще вам будет дирижировать происходящим и  даже 
импровизировать.

Сюжет Экшн-
сцены

Проверка 
для Мастера

Расследование Ролевой 
отыгрыш

Проверка 
для игроков
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Все эпизоды строятся вокруг 4 ключевых элементов, 
которые помогут вам понять предназначение каждой 
сцены:

  Сюжет		    Расследование
  Ролевой отыгрыш	   Экшн-сцена

Сюжет

Сюжетные фрагменты следует зачитывать вслух. 
Они создают атмосферу и  задают декорации 

для  предстоящей сцены. Вы можете использовать 
их в  качестве источников вдохновения, чтобы дета-
лизировать описание сцены и  создать убедительную 
атмосферу.

Ролевой отыгрыш

В ходе сцены вы будете отыгрывать роль одного 
или нескольких мастерских персонажей. Ста-

райтесь подталкивать игроков к общению с вашими 
персонажами, выдавая им дополнительную информа-
цию. Игрокам нужно задавать правильные вопросы, 
чтобы направлять беседу в нужное русло.

Расследование

Во время сцен, сопряжённых с расследованием, игро-
кам требуется находить определённые фрагменты 
информации и выдвигать предположения. Убедитесь, 
что вы точно описали сцену, и, если необходимо, слег-
ка подталкивайте игроков к цели.

Экшн-сцены

Экшн-сцены разыгрывать сложнее всего, так как 
вам нужно в равной мере уделить внимание каж

дому из игроков и дать им возможность высказаться 
и выполнить какое-либо действие.
Обратитесь по очереди к каждому из игроков. Нач-
ните с одного из них и спросите, что он хочет пред-
принять. Предложите ему пройти проверки навыков, 
если таковые требуются. Затем перейдите к следу-
ющему игроку и проделайте то же самое, и так пока 
все игроки не поучаствуют в  экшн-сцене. Наиболее 
распространённым видом экшн-сцен являются бое-
вые сцены, но иногда это может быть тайное проник-
новение в лагерь, бегство из разрушающегося храма 
и тому подобное.

4 КЛЮЧЕВЫХ ЭЛЕМЕНТА ЛЮБОГО ЭПИЗОДА

ВЫБОР СЛОЖНОСТИ В ЗАВИСИМОСТИ ОТ КОЛИЧЕСТВА ИГРОКОВ
В начале игры, во время первого эпизода, выдайте 
игрокам жетоны героев  в соответствии с таблицей.

1–2  3 4 

3  2 1 

В ходе первого сезона вы можете иногда выдавать 
игрокам жетоны героев , если им приходится со-
всем туго. Однако старайтесь этим не злоупотреб
лять, так как в некоторых эпизодах опасные ситуации 
предусмотрены специально, чтобы придать происхо-
дящему больше драматизма.

В свою первую игру следуйте инструкциям в эпи-
зоде 0. Там будет указано, какие компоненты 

использовать, что показывать и  передавать на озна-
комление игрокам. Если вы в чём-то не уверены или 
хотите получить больше информации, обратитесь 
к этому разделу.

У вас, как у  Мастера, есть несколько инструментов, 
которыми вы можете воспользоваться, чтобы расска-
зать свою историю.

Карты эпизодов

Когда вы описываете сцену, покажите игрокам соответ-
ствующую карту эпизода. Иллюстрации на этих картах 
помогут игрокам представить, что их окружает в сцене.
В описании каждого эпизода будет указано, какие кар-
ты вы должны показать игрокам и когда это сделать.

Жетоны повествования
Эти жетоны олицетворяют различные аспекты исто-
рии, например течение времени, количество ресурсов, 
запас здоровья мастерских перонажей и т. д. Ими так-
же будет удобно отмечать количество оставшихся воз-
можностей использования расходуемого снаряжения.

Кубик Мастера
В большинстве случаев вам потребуется D6  , чтобы 
определить во время боя, наносят ли мастерские пер-
сонажи урон персонажам игроков. Ваши броски куби-
ков должны оставаться в тайне, делайте их за ширмой.

Жетоны проклятий
Жетоны проклятий — это противоположность жетонов 
героев. Когда персонаж игрока проклят, он не может ис-
пользовать жетоны героев. У игрока никогда не может 
быть более одного жетона проклятия. Чтобы изба-
виться от жетона проклятия, игроку требуется пройти 
через критический провал, не получив за это жетон 
героя. После этого он сбрасывает жетон проклятия.

Жетоны улик
Собирая такие жетоны в ходе повествования, игро-
ки  могут использовать их в  определённые моменты, 
чтобы получить дополнительную информацию и раз-
блокировать для себя дополнительные варианты раз-
вития сцены. В эпизодах будут даны инструкции, как 
можно распорядиться такими жетонами.

ИНСТРУМЕНТЫ МАСТЕРА
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Сложность

Атака

Здоровье

4

1

4

на абордаж!

КАПИТАН

1 ранение 2 ранения На абордаж!

Подавлять страсть к золоту непросто… Герои могут 
попытаться уболтать капитана, чтобы избежать конфликта.
Если у героев есть какое-нибудь ценное снаряжение, 
предложите игрокам пройти групповую проверку убеждения 
(общение ) 3 и затем сбросить это снаряжение.
Если у них нет ничего ценного, предложите игрокам 
пройти групповую проверку манипулирования (общение ) 5.

Нет ничего лучше удачного абордажа, при котором можно разрубить 
противников пополам и присвоить их сокровища. В следующем раунде все 
мастерские персонажи (включая капитана) наносят на 1 ранение больше.

«Я дважды пересёк Семь морей и знаю каждый 
риф этого проклятого архипелага отсюда 
до  Эбонитового порта. Я  вожу дружбу с  по-
сланцами богов и легко считываю направление 
ветра. Но сейчас ты действительно доводишь 
меня до белого каления своими историями 
о карте сокровищ, сухопутная крыса!»

Уязвимость: страсть к золотУ

БОЙ

Карты мастерских персонажей
Это карты персонажей, как союзников, так 
и противников, которые повстречаются героям 

в ходе приключений.
1  Уязвимость

Некоторые мастерские персонажи имеют свои слабо-
сти. Обнаружив уязвимое место противника, игрокам 
будет легче справиться с ним. Подробнее об обнару-
жении уязвимостей см. с. 11.

2  Особая способность
Некоторые мастерские персонажи обладают особой 
способностью, срабатывающей во время атаки. В таб
лице боя на карте персонажа указано, при каком ре-
зультате броска D6   активируется эта способность.

3  Сложность, атака и здоровье
Эти параметры показывают сложность проверок против 
этого персонажа, количество атак, которые этот персонаж 
проводит против персонажей игроков, и запас здоровья, 
по истечении которого этот персонаж будет повержен.
Запас здоровья некоторых мастерских персонажей за-
висит от количества игроков, на что указывает соответ-
ствующий символ .
Пример: запас здоровья Потустороннего составля­
ет 5 / . Так как в игре участвует трое игроков 
(не считая Мастера), запас здоровья Потустороннего 
составляет впечатляющие 3 × 5 = 15  .

4  Таблица боя
Во время боя сверяйтесь с таблицей внизу карты ма-
стерского персонажа, чтобы выяснить результат про-
ведённой атаки и увидеть, была ли активирована его 
особая способность. В таблице изображены символы 
на кубике D6   и соответствующие им результаты.
Символ  всегда означает провал, независимо от того, 
выпал этот символ на вашем D6   или он применяет-
ся согласно таблице боя.

Ширма Мастера

Ширма Мастера очень важна  — она скрывает ваши 
компоненты и прочую информацию, помогая создать 
ореол таинственности вокруг развития событий в игре.

Используйте один из центральных кармашков для де-
монстрации иллюстраций на картах эпизодов, а вто-
рой — для карты мастерского персонажа.

На ширме также приведены полезные выдержки 
из  правил, которые ответят на большинство ваших 
возможных вопросов, чтобы вам не пришлось слиш-
ком часто обращаться к книге правил.

Вы почти изучили всё, что вам потребуется 
для проведения увлекательных партий в «Кризис: 

Святилище». Осталось последнее — боевые сцены. Это 
сцены, на которых стоит особенно заострить внимание 
начинающему Мастеру. Ключевая информация из этого 
раздела правил присутствует также и на вашей ширме, 
чтобы вы могли быстро свериться с ней в ходе игры.
Внимательно прочитайте раздел ниже.

Боевые сцены — это особые экшн-сцены, в ходе кото-
рых жизнь героев не раз будет подвергаться опасно-
сти. Сражения проходят между персонажами игроков 
и мастерскими персонажами. Как и в случае с другими 
экшн-сценами, вам следует делить их на ходы и раун-
ды, так чтобы у каждого игрока и каждого вашего ма-
стерского персонажа была возможность поучаствовать 
в сцене (подробнее про экшн-сцены см с. 9).
В боевых сценах используются следующие игровые 
аспекты:

  Уровень сложности боевых проверок
  Критический успех и критический провал в бою
  Инициатива
  Раунды боя и боевые действия

Уровень сложности боевых проверок
Во время боя сложность проверок любых 
навыков, которые будут проходить игроки, 
равняется уровню сложности на карте ма-
стерского персонажа, которому они проти-
востоят. Этот параметр расположен справа 
на карте вашего мастерского персонажа. 
Если герои столкнулись в  бою сразу с  не-
сколькими противниками, распределите, кто 
из персонажей с  кем сражается, и  исполь-
зуйте соответствующую сложность для каждой 
проверки. Если вы затрудняетесь с определением 
сложности, то просто используйте наивысший уровень 
сложности среди участвующих в бою персонажей.

Критический успех и критический провал в бою

Критический успех
Если игроку удаётся добиться критического успеха 
в бою, он получает бонус, указанный в описании со-
ответствующего действия (см. с. 11).

Критический провал
Если же игрок во время боя выбросил на кубике кри-
тический провал, это даёт Мастеру право перебро-
сить один или несколько своих кубиков D6   в по-
следующуй атаке против персонажа данного игрока.

Сложность

Атака

Здоровье

4

1

4

на абордаж!

КАПИТАН

1 ранение 2 ранения На абордаж!

Подавлять страсть к золоту непросто… Герои могут 
попытаться уболтать капитана, чтобы избежать конфликта.
Если у героев есть какое-нибудь ценное снаряжение, 
предложите игрокам пройти групповую проверку убеждения 
(общение ) 3 и затем сбросить это снаряжение.
Если у них нет ничего ценного, предложите игрокам 
пройти групповую проверку манипулирования (общение ) 5.

Нет ничего лучше удачного абордажа, при котором можно разрубить 
противников пополам и присвоить их сокровища. В следующем раунде все 
мастерские персонажи (включая капитана) наносят на 1 ранение больше.

«Я дважды пересёк Семь морей и знаю каждый 
риф этого проклятого архипелага отсюда 
до  Эбонитового порта. Я  вожу дружбу с  по-
сланцами богов и легко считываю направление 
ветра. Но сейчас ты действительно доводишь 
меня до белого каления своими историями 
о карте сокровищ, сухопутная крыса!»

Уязвимость: страсть к золотУ

3

4

2

1
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ОТВЕТЫ НА ЧАСТЫЕ ВОПРОСЫ

Инициатива
Этот важный шаг определяет очерёдность, в  которой 
будут совершать действия персонажи игроков и мастер-
ские персонажи. Предложите игрокам пройти группо-
вую проверку восприятия (интеллект ). Если они 
преуспеют, то смогут атаковать первыми, в противном 
случае атаку начинают ваши персонажи.

Внимание!
Если герои встретились с группой разных 

противников, используйте наивысший уровень 
сложности противника для групповой проверки 

восприятия (интеллект ).

Раунды боя и боевые действия
В ходе боевого раунда у  обеих сторон есть возмож-
ность выполнить задуманные действия или отреа-
гировать на действия оппонента. Персонажи выпол-
няют действия по очереди до тех пор, пока не будет 
выявлен победитель.

Очередь персонажей игроков
В свой ход персонаж каждого из игроков может со-
вершить перемещение, одно боевое действие и при-
менить одну из своих карт снаряжения.
Существует 4 вида основных боевых действий:

 � Атака
Предложите игроку пройти проверку боя (сила  ). 
В случае успеха атакованный персонаж получает урон, 
равный урону оружия нападающего.
В случае критического успеха этот урон удваивается.

Внимание!
Тип оружия указывает, можно ли его применить 

в ближнем бою , в дальнем бою  
или в обоих случаях . Вам решать, может ли герой 
использовать своё оружие в той или иной ситуации.

 � Поддержка
Предложите игроку пройти проверку эмпатии 
(общение  ). В случае успеха другой герой по вы-
бору игрока, проходившего проверку, получает бо-
нус +1 к своему следующему броску, а также возмож-
ность перебросить его.
В случае критического успеха бонус становится 
+2 вместо +1.

 � Найти укрытие
Предложите игроку пройти проверку выживания 
(ловкость  ). В случае успеха весь урон, который его 
персонаж будет получать, снижается на 1 до начала его 
следующего хода.
В случае критического успеха весь урон снижается на 2.

 � Обнаружить уязвимость
Предложите игроку пройти проверку восприятия 
(интеллект  ). В случае успеха раскройте игрокам 
уязвимость противника.
В случае критического успеха снизьте уровень сложно-
сти противника на 1 для всех последующих проверок.

Очередь мастерских персонажей
Во время очереди ваших персонажей каждый из них 
может двигаться и совершать атаки.
Чтобы провести атаку, выберите персонажа игро-
ка и  бросьте то же количество кубиков D6 , что 
и значение атаки вашего персонажа. Результат броска 
определите согласно таблице внизу карты персонажа.
Пример: герои противостоят двум проклятым го­
риллам. На карте гориллы указано, что она атакует 
дважды, следовательно вы бросаете по 2 D6   за ка­
ждую гориллу.

Внимание!
Мастерские персонажи могут предпринимать 

и другие действия, кажущиеся вам уместными, 
просто опишите происходящее игрокам. 

Игроки, в свою очередь, тоже могут заявлять 
действия, не описанные выше, поэтому 

используйте таблицу навыков на вашей ширме, 
чтобы подобрать подходящую проверку.

Что произойдёт, если все персонажи игроков будут 
истощены?
Не забывайте, что они смогут вернуться в игру в  следу­
ющей сцене. Да, они всё равно будут истощены, но тем 
не  менее продолжат приключение. Если вы видите, что 
игрокам слишком некомфортно в этой ситуации, вы може­
те пойти им навстречу и схитрить, подправив результа­
ты бросков у себя за ширмой в их пользу.

Если у моего мастерского персонажа больше одной ата-
ки, могу ли я атаковать дважды одного и того же пер-
сонажа игрока?
Конечно. Вам решать, как распоряжаться своим персона­
жем. Вы можете обрушить шквал ударов на одного героя 
или распределить атаки поровну между ними.

Может ли игрок использовать кольцо огня в дополне-
ние к своему боевому действию?
Да. Кольцо огня колдуна считается снаряжением. Мож­
но, например, в  качестве действия попытаться опре­
делить уязвимость противника, а  затем использовать 
кольцо огня.

Если персонаж игрока должен стать истощённым, мо-
жет ли он использовать свиток защиты, чтобы избе-
жать этого?
Нет. Однако когда герой вернётся в  следующей сцене, 
он может применить свиток защиты, чтобы сбросить 
свою карту состояния «истощённый».

Как работают атаки ближнего и дальнего боя?
В первую очередь убедитесь, что атака не противоре­
чит здравому смыслу. Следопыту будет весьма затруд­
нительно воспользоваться луком в ближнем бою, а воин, 
стоя на вершине башни, едва ли сможет атаковать 
противника внизу своим мечом. Чтобы вам было проще 
ориентироваться в  не столь однозначных ситуациях, 
считайте, что расстояние от 1 до 5 метров соответ­
ствует дистанции ближнего боя. Если же противник на­
ходится на расстоянии более 5 метров, то потребуется 
оружие дальнего боя.
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«Кризис» не просто вводная игра. Содержимое короб-
ки предоставит вам всё необходимое для полноцен-
ного настольного ролевого приключения. Исполь-
зуйте его снова, преобразите и  перенесите в  новую 
игру наиболее полюбившиеся элементы. Вы можете 
использовать компоненты игры как основу для ваших 
собственных приключений и исследований.

На официальном сайте игры вы найдёте новые сю-
жеты, разворачивающиеся в том же мире, и сможете 
насладиться ими, используя те игровые компоненты, 
что у вас уже есть. Вы также можете присоединиться 
к онлайн сообществу игры.

Судя по всему, вам удалось завершить сюжетную кампанию и одолеть Сайласа. Отличная работа!

Однако это ещё не конец вашего пути. Как вы, возможно, заподозрили после прочтения эпилога, впереди вас 
ждут новые приключения и новые тайны. До встречи во втором сезоне!

Однако почему бы вам не создать собственную историю?

ПОВТОРНОЕ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ КОМПОНЕНТОВ ИГРЫ

НАШ ПОДХОД К СОЗДАНИЮ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Хотите придумать собственную историю? Отлично! 
Просто начните описывать приключение, в кото-
ром сами бы с удовольствием поучаствовали. Ниже 
мы оставили несколько заметок о методах, которые 
мы используем в наших проектах. Надеемся, они 
вам пригодятся и помогут в создании собственных 
приключений.

В поисках вдохновения

От концепции к образам
Если у вас есть идея для оригинального сценария или 
вам запал в  душу какой-либо фильм или сериал  — 
начните с визуализации персонажей и локаций, необ-
ходимых для вашей новой истории, а также подберите 
несколько изображений, которые помогут реализо-
вать вашу задумку.

От образов к концепции
У вас на примете есть иллюстрация, сеттинг или же 
просто общая атмосфера, которая вдохновляет вас? 
Возьмите это за основу и  попробуйте представить, 
что бы могло там произойти. А может быть, у вас в го-
лове засел персонаж, которого вы могли бы включить 
в  историю? Дайте волю своему воображению, и  по 
мере того как вы начнёте определять цели и ход при-
ключения, история потечёт своим чередом.

При обоих подходах вам нужно найти способ вовлечь 
персонажей в историю и придумать для них правдо-
подобную мотивацию участвовать в событиях, спро-
воцированных вашим злодеем.

Продолжительность
Длительность каждого эпизода составляет около 
30  минут. Это соответствует 2  или 3  сценам, кото-
рые имеют логическую последовательность, причём 
каждая из них привязана к месту и времени (анало-
гично сценам в фильме). Сцены с расследованием или 
с  обилием ролевого отыгрыша могут оказаться чуть 
длиннее, если игроки полностью вовлечены в  свои 
роли, а  экшн-сцены могут занять больше времени, 
если герои влипли в серьёзные неприятности. Со вре-
менем, набираясь опыта и  оглядываясь на сценарий 
этого сезона, вы научитесь чувствовать правильный 
баланс.

Сложность
Правила оговаривают подбор сложности для базовых 
действий, но некоторые ситуации могут потребовать 
более комплексного подхода, например ввиду нео-
бычного окружения или множества противников. Вы 
также можете черпать вдохновение в эпизодах перво-
го сезона, пока не научитесь самостоятельно подби-
рать адекватную сложность к своим сценам.

Не забывайте о следующих моментах:

Повышайте градус напряжения истории посте-
пенно, увеличивая сложность по мере развития 
сюжета.

Хорошее снаряжение может восполнить недоста-
ток навыков персонажей в группе или компенси-
ровать слабые стороны отдельных героев. 

Погружаясь в «Кризис», вы открываете для себя дверь 
ко  множеству возможностей, захватывающих при-
ключений и удивительных миров.

Вы ограничены лишь собственной фантазией!

ZAL Les Garennes
F62930 WIMEREUX France
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