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Как правильно соединять компоненты 
из разных наборов Dungeon Twister

Набор Dungeon Twister, который вы держите в руках, чем-то 
похож на складной шведский ножик… Этот стартовый набор 
хорошо подходит для базового ознакомления с игрой. К нему 
можно добавлять содержимое всех (как новых, так и ранее 
выпущенных) дополнительных наборов. Он включает в себя 
прекрасную коробку для хранения ваших фигурок, игровых 
жетонов и комнат. В этой коробке вы можете хранить все игровые 
компоненты для игры на 4-х игроков, которые можно получить, 
соединив содержимое этой игры с оригинальным базовым набором 
или любым дополнением. Вы даже можете организовать игру 
на 3-х или 5-х игроков, благодаря использованию фиолетовых 
жетонов из одиночной игры в качестве жетонов 3-его или 5-го 
игрока. Короче говоря, мы продумали все таким образом, чтобы 
вы могли смешивать и соединять компоненты по своему желанию 
и получать полное удовольствие от игры в Dungeon Twister.

Компоненты из DT Prison можно соединить с любыми 
существующими и будущими наборами. Единственное требование: 
каждый игрок должен выбрать по 2 пары комнат (всего 8 
комнат), 8 персонажей и 6 персонажей (если иначе не сказано в 
сценарии или других особых правилах).

Если у вас нет всех фигурок, соответствующих выбранным 
персонажам, вы можете использовать картонные стойки наряду 
с фигурками или же просто играть жетонами персонажей. Если 
персонаж ранен, просто оставьте его жетон перевернутым лицом 
вниз до тех пор, пока его не исцелят. Правила для фигурок 
применимы в таком же порядке и к картонным стойкам.

При смешивании компонентов из нескольких наборов возможны 
4 разных варианта игровых режимов:

Обоюдный выбор (равные силы)

Каждый игрок выбирает цвет и берет все жетоны персонажей и 
предметов этого цвета со всех наборов. Случайным образом 
определите первого игрока.
Первый игрок выбирает пару комнат, затем то же делает его 
оппонент и так далее. В итоге получается 4 пары комнат 
(или 8 комнат). Перетасуйте 8 комнат и постройте из них 
лабиринт.
Оба игрока прячут жетоны своих персонажей и предметов 
за ширмой.

Затем он выбирает другого персонажа и кладет его также 
напротив ширмы, после чего то же действие проделывает 
первый игрок.

Игроки чередуются в выборе персонажей до тех пор, 
пока у обоих не будет по 8 персонажей напротив их ширм. 
Проделайте те же действия для выбора 6-ти жетонов 
предметов.

Верните все неиспользованные жетоны назад в коробку и 
спрячьте свои выбранные жетоны персонажей и предметов 
за ширмой. С этого момента игра продолжается в обычном 
порядке.

Драфт
Положите персонажей обоих игроков на центр стола. 

Случайным образом определите первого игрока. Каждый 
игрок, начиная с первого, выбирает  по одному персонажу и 
добавляет его в свою команду. После выбора персонажа игрок 
убирает такого же персонажа (но уже другого цвета) из игры. 
Это означает, что если синий игрок выбрал Colossus’a, желтый 
игрок уже не сможет получить доступ к нему.

Проделайте те же действия для выбора 6-ти жетонов предметов, 
только в этот раз начните со второго игрока.

Верните все неиспользованные жетоны назад в коробку, а 
затем спрячьте выбранные жетоны персонажей и предметов за 
ширмой. С этого момента игра продолжается в обычном порядке.

Игра с гандикапом: в каждый из этих режимов можно 
сыграть с гандикапом. После выбора персонажей игрок с 
гандикапом втайне убирает определенное количество жетонов 
персонажей из-за ширмы. Таким образом, оппонент не знает, 
какие персонажи отсутствуют в команде игрока с гандикапом.

Сценарии
Сценарий предопределяет, какие команды и комнаты 

следует использовать в игре. В некоторых сценариях можно 
найти новые, специфические для них, правила. Многие 
сценарии доступны на официальном сайте Dungeon Twister 
www.dungeontwister.com и на сайте Международной 
Лиги Dungeon Twister www.dungeontwister.org. Многие 
другие режимы можно также найти на сайте: http:// 
www.legobelin.net/format.php.

3

Свободный выбор (неизвестные силы)

Каждый игрок выбирает цвет и берет все жетоны персонажей 
и предметов этого цвета со всех наборов. Каждый игрок 
втайне выбирает 8 определенных персонажей и 6 предметов 
из своей коллекции, которых он будет использовать в игре. 
Остальные жетоны кладутся обратно в коробку.
Каждый игрок втайне выбирает 2 пары комнат. 8 комнат 
тасуются вместе лицом вниз. Игроки не знают, какие комнаты 
каждый из них выбрал. Комнаты размещаются на столе, как 
обычно. Игра продолжается в обычном порядке.
Если вы используете в игре много дополнений, мы настоятельно 
рекомендуем вам повысить условия победы до 6 или даже 7 
ПО.

Первый игрок выбирает одного 
из своих персонажей и кладет 
его напротив ширмы так, чтобы 
оппонент мог видеть его. 
Оппонент должен взять такого же 
персонажа из-за своей ширмы и 
положить его напротив. 
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Дополнительный словарь

 

3D блок: непроходимое 3D препятствие. Его могут 
преодолеть только бестелесные персонажи (Ghost, Specter). 
Ни фигурка, ни жетон не может завершить свое действие 
на 3D блоке. Примеры: библиотека, колонны.

3D препятствие: преодолевается только в полете. Ни 
фигурка, ни жетон не может завершить свое действие на 
3D препятствии. 3D препятствия блокируют линию обзора. 
Примеры: фонтан молодости, арсенал, дольмен и т.д.

Общие предметы: Верева, Ключ, Факел –все это общие 
предметы. Собирая команду, вы можете выбрать столько 
общих предметов, сколько пожелаете, вне зависимости от 
игрового режима. Исключение составляет сценарий с 
предопределенными для использования предметами.

Падающие камни: принадлежат к категории 
препятствий, но их нельзя преодолеть с Веревкой.

Групповой бой: бой, в котором принимают участие 
более двух персонажей

Маркер: шестигранный маркер, размещенный между 
двумя клетками (например, маркеры открытых/закрытых 
решеток, сети Аракниса, стен, разрушенных Golem’ом). 
Иногда маркеры сломанных решеток используют для 
отображения измененного состояния таких элементов, как 
обысканная библиотека или арсенал, бра на стене или 
извлеченный виноград. Не является субъектом золотых 
правил. Не принимается к сведенью во время определения, 
пустая клетка или нет.

Препятствие: преодолевается в полете, при помощи 
Веревки или карты Прыжка (примеры: ловушка, лава, вода, 
ущелье). Препятствия не блокируют линию обзора.

Дуэль: бой, в котором принимают участие 2-е 
персонажей.

Квадратный маркер: полностью покрывает клетку, 
изменяя ее свойства. Связан с конкретным предметом или 
способностью персонажа, например, иллюзией, живой 
ловушкой и т.д.

Стартовая линия: 10 клеток на стартовой линии не 
считаются пустыми клетками. Способность, требующая 
прицеливания в пустую клетку, не применима к клетке на 
стартовой линии.

Деревья: особенная категория, подпадающая под 
отдельные правила.

Dungeon Twister – Дополнительные правила

Ниже приведен список некоторых дополнительных 
правил, которые позволяют играть в Dungeon Twister

Prison со всеми ранее выпущенными наборами Dungeon
Twister.

Cleric

Движение  = 4 
Атака  = 2

Исцеление
Никакие правила не помешают Клерику исцелить вражеского 

персонажа. Временами эта возможность может оказаться 
полезной, например, при создании альянсов в игре, в которой 
участвуют более двух игроков.

Wizard

Движение  = 4 
Атака  = 1

 
Левитация

Способность Wizard’а к левитации –магическая. Поэтому 
она может быть отменена анти-магическим эффектом. 
Также она позволяет Wizard’у летать. 

Заклинатель
Wizard является заклинателем. Эта способность позволяет 

ему использовать свитки, представленные во многих 
дополнительных наборах.

Banshee

Движение  = 4 
Атака  = 1

 

Отбрасывающий крик
Персонаж, отброшенный в воду, должен сбросить предмет 

(любой, кроме Веревки), который он нес с собой, на 
последней пригодной клетке. Персонаж, отброшенный на 
клетку с препятствием, подвергается его воздействию. 
Нельзя отбросить фигурку или раненого на 3D препятствие, 
3D блок, дерево или на ледяной склон.

Нежить
Banshee –нежить, поэтому он подвергается воздействию 

эффектов, влияющих на нежить.

Telepath

Движение  = 3
Атака  = 0

Контроль разума
Особенности дуэли с Telepath’ом:
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• Способность Мастер Оружия не эффективна против 
Telepath’а

• В бою против Berserker’а Telepath может выбрать только 
одну из двух карт Berserker’а 

• Telepath теряет свою способность под влиянием эффекта 
Свитка смятения или Свитка очарования. Аналогично, 
способность Telepath’а не применима к оппоненту, 
который находится под влиянием указанных выше 
Свитков.

Способность Telepath’а во время использования 
Телескопического копья применима в дуэли потому, что 
дуэль является ближним боем.

Если Telepath, несущий Факел, вовлечен в дуэль (ближний 
бой) с Mummy, Mummy должна использовать карту Атака 
+0.

Colossus

Движение  = 2 
Атака  = 5 

Гигант
Если Colossus стоит на ловушке, при этом неся с собой 

Веревку, вражеские персонажи со значением атаки 1 и 
менее все еще могут пройти через него, но не отобрать у 
него Веревку.

Большой Щит

  элементал и пр.).
Большой Щит, как и любой другой щит, также позволяет 

без задержки передвигаться через падающие камни.

Волшебная Палочка

 q, 
указывающая на принадлежность жетона к

магическим предметам. Некоторые игровые компоненты,
например, Магофаж или анти-магическая комната, могут
отменять магическое воздействие. В будущих дополнениях
все магические предметы будут иметь эту иконку.

Телескопическое копье

может атаковать его, но без использования копья.
Бой с использованием Телескопического копья считается

ближним, а не дальним. Единственная разница между
ними состоит в том, что в первом случае при поражении
Телескопическое копье ломается, во втором – его владелец
становится раненым.

Телескопическое копье является таким оружием ближнего 
боя, которое можно изобрести. По этой причине в набор 
Dungeon Twister Prison включен жетон изобретения 
Телескопического копья.

Лук

Дальняя атака

Предметы, увеличивающие или уменьшающие защиту
цели, также влияют на персонажей, подвергнувшихся
дальней атаке. Такими предметами являются Броня, Щит
Сильвиана, Кольцо слабости. Когда персонаж становится
целью дальней атаки, следует учитывать встроенную
защитную способность цели (например, Огненный и Водный
элементалы получают +1 при защите в своей стихии; также
должен учитываться кровавый маркер Вампира).

Возможности ближней атаки не применимы к дальней
атаке (Backstabber, Telepath, Berserker, Weapon Master, Gen-
eral, Samurai и пр.). В групповом бою, в котором имеет
место как дальняя атака, так и ближняя, способности
персонажей в ближнем бою активируются тогда, когда
они соседствуют хотя бы с одним врагом.

Проем в стене

Проемы принадлежат категории стен. Их может преодолеть
Wall-Walker или любой бестелесный персонаж, например,
Ghost или Specter; Golem может проломить их.

Victory Points

Персонаж, несущий Большой Щит, не может 
подвергнуться дальней атаке (Лук, Эльф 
лучник, Арбалетчик, Арбалет, Молниеносный

Фигурка, использующая копье, не может 
комбинировать его мощь с другим атакующим 
оружием. Например, Paladin или Ice witch, 
несущий Телескопическое копье и Меч, не 

получает +1 к значению атаки, 
инициированной на расстоянии 
2-х клеток.
Фигурка, несущая 
Телескопическое копье и 
соседствующая с врагом, 

Лук является оружием дальнего боя, поэтому
он позволяет своему владельцу проводить
дальнюю атаку. Преимущества или значения 

атаки нескольких оружий дальнего боя не суммируются.
Лучник Эльф, несущий с собой Лук, не получает от этого
бонус. Арбалетчик, несущий Лук, может стрелять из своего
арбалета по 1 разу за ход (значение атаки = 3) и стрелять из
Лука, если ему хватает ОД для проведения дальней атаки.
Возможна ситуация, когда двое стрелков вовлечены в
групповой дальний бой против одной цели. В таком случае
значения атаки соответствующих оружий дальнего боя
можно суммировать.

Вы можете использовать 
счетчики «1 ПО» для 
подсчета Победных Очков 
вместо жетонов поверженных 
персонажей или тех 
персонажей, которые 
покинули лабиринт.
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Маленький 
сломанный мостик

Веревку можно 
прикрепить

Веревку
нельзя
прикрепить

Допустимый прыжок

Недопустимый 
прыжок

Веревка

Связанные препятствия
Из-за конфигурации некоторых комнат могут возникнуть

затруднения с преодолением серии последовательных 
препятствий.

Прикрепляемая клетка: любая пригодная клетка, кроме 
воды. Клетка стартовой линии, маленький мостик, дерево 
или труба также являются прикрепляемыми клетками.

Золотые правила для цепочки препятствий:

1. Для того чтобы прикрепить Веревку к препятствию, а 
затем использовать ее, клетка с целевым препятствием 
должна соседствовать с двумя прикрепляемыми 
клетками

2. Как только Веревка закреплена по правилу №1, 
клетка с Веревкой становится прикрепляемой клеткой 
(в дополнение к тому, что она является пригодной 
клеткой, на которой может стоять персонаж)

Напоминание: клетка считается пригодной, если персонаж 
может стоять на ней, не нарушая правила.

Акробатические прыжки
Существует возможность исполнять акробатические прыжки, 

прыгая с одной Веревки на другую. Исполнение прыжка 
начинается с пригодной клетки, проходит через соседствующее 
препятствие и завершается на пригодной клетке, соседствующей 
с препятствием. Начальная и завершающая клетки должны 
быть пригодными до и после прыжка.

Фигурка, стоящая на препятствии с Веревкой, может 
прыгнуть с того препятствия и приземлиться на пригодную 
клетку. Однако она не может забрать Веревку, так как 
начальная клетка перестанет быть пригодной после прыжка. 
Также фигурка может прыгнуть с пригодной клетки и 
приземлиться на препятствие с Веревкой.

Нельзя приземлиться на дерево или прыгнуть на ледяной 
склон.

Самоубийство

Правила для игры на 3-х 
или 4-х игроков 

Правила для игры на 3-х или 4-х игроков доступны для 
скачивания на официальном сайте: www.dungeontwister.com.

Самоубийство – это ситуация, в которой активный игрок 
лично уничтожает одного из своих персонажей. В игре на 
двоих, за самоубийство персонажа оппонент активного 
игрока получает 1 ПО. В игре, в которой участвуют более 2-
х игроков, за самоубийство персонажа активным игроком 
все остальные игроки получают по одному ПО.


