


T
аргейн - это волшебный мир, населенный бесчисленным множеством уникальных созданий. Это 
мир, где гномы, эльфы, драконы, карлики, орки, люди, гоблины и многие другие расы владеют 
необычными технологиями, умениями и знаниями.

         
  Наиболее влиятельный персонаж (а также наиболее могучий) – человек, известный под именем Архимаг. 

Легенды гласят, что он был самым могущественным волшебником Таргейна. Всю свою жизнь Архимаг 
посветил познанию искусства магии и раскрытию ее величайших секретов. Когда он освоил все известные миру 

заклятия, он пришел к открытию невиданной силы – бессмертию.
Согласно сказаниям эльфов, Архимагу сейчас около 3000 лет. За этот долгий срок ему удалось подчинить себе 
все силы этого мира и раскрыть все его секреты.

Сила Архимага приравнивается к его богатству. Когда Архимаг был близок к своему первому тысячелетию, он решил 
создать для себя королевство: обширную территорию, сотканную из множества регионов по всему миру. Создав 
заклятие телепортации, он мог с легкостью путешествовать по миру, как только скука наполняла его желание посетить 
новые земли.

Он был другом немногих и врагом большинства. В свое время Архимаг предложил богатое вознаграждение за сооружение 
замков и крепостей в тех областях, которые он желал посетить. Используя власть денег, дипломатию или силу, он подчинял 
любые земли, которые посещал. Таким образом, путешествуя по своим замкам, Архимаг избежал скуки на несколько веков.

И все же 3000 лет слишком долгий срок… Архимаг нуждался в более радикальном решении, которое не позволило бы ему 
умереть от скуки. И вот, его разум посетила очень необычная идея …
Он возобновил дружеские отношения с карликами и гномами. Когда-то он щедро заплатил им за 
постройку своих особняков и крепостей. Карлики славились на весь мир своими архитекторскими 
способностями и мастерски сооруженными подземными галереями. Гномы же были мастерами 
механических паровых механизмов и всей сопутствующей техники. Им удалось построить самые 
безумные устройства и механизмы, используя в качестве источника энергии пар, тепло и силовые 
установки.

Итак, он завербовал карликов и гномов для строительства под замками подземных лабиринтов, 
оснащенных механическими комнатами. На постройку каждого лабиринта уходило по нескольку лет, 
поэтому он начинал несколько проектов одновременно. Карлики спроектировали подземную 
архитектуру и прорыли галереи. Гномы отвечали за механические приспособления в комнатах, в 
частности за поворотную систему, за повсеместное использование силы пара и создание смертельных 
механических ловушек. Таким образом, родились подземные лабиринты – Dungeon Twister’ы, – из 
которых несло запахом крови, пара и пота.

Как только работа над лабиринтами была окончена, Архимаг разместил в углах коридоров по 
маленькому магическому хрустальному шару. В самой огромной и богатой комнате своего 
особняка он завесил стены магическими зеркалами. Каждое из зеркал показывало картину того, что 
происходило в соответствующем коридоре. Таким образом, комфортно расположившись в центре 
комнаты, Архимаг мог наблюдать за каждым уголком лабиринта.

Он использовал силу телепортации для того, чтобы помещать на арену бойцов, не взирая на их 
расовую, половую или ремесленную принадлежность… Это были живые существа, которых он 
подбирал из близлежащих областей. Ничего не подозревающие герои, создания, авантюристы или 
животные внезапно обнаруживали себя отделенными от их природной среды обитания, брошенными 
в непостижимый разумом кошмар. Им приходилось уклоняться от ловушек, драться, изучать 
лабиринт и искать выход на волю.

Все это происходило под присмотром Архимага. Сами того не ведая, эти несчастные жертвы 
становились актерами кровавого спектакля, который подавался для развлечения Архимага. Даже если 
они преуспевали в жестокости или неожиданном побеге, ни один победитель не удостаивался 
аплодисментов Архимага…

Прошло 500 лет…

Теперь Архимаг обладал Dungeon Twister’ами в каждом из регионов Таргейна. Будь то 
снежные полюса, тропические регионы, вулканические местности или леса, в его 
распоряжении всегда был замок, который был соединен с подземным лабиринтом, 
готовым для удовлетворения его потребностей в хорошем представлении.

За пять столетий он побывал в разнообразнейших поместьях, без устали 
отстраиваемых карликами и гномами для его развлечений. И вот пришло время, 
когда Архимаг наконец позабыл о существовании некоторых из своих ранних 
Dungeon Twister’ax. Насмотревшись представлений в старых лабиринтах, он 
окончательно поддался скуке и перестал посещать некоторые из них веками.

2



Один из таких позабытых лабиринтов расположен в горных регионах Ален-Гара, глубоко захороненный под толщью 
скалистых пород, под замком, который Архимаг покинул еще два века назад. В отсутствии Мастера, карлики, чьим заданием 
когда-то была постройка этого лабиринта, решили найти другое применение покинутому сооружению. После нескольких 
архитектурных улучшений они превратили смертельный лабиринт в тюрьму, чтобы держать в ней наиболее опасных 
преступников и еретиков.

Тюрьма прославилась и оставалась рабочей до тех пор, пока слухи о ее существовании не долетели до Архимага. 
Архимаг очень разозлился и прибыл в горы Ален-Гара: карлики завладели его поместьем без разрешения, поэтому 
они должны были быть строго наказаны. Он истребил половину близлежащих племен карликов, что должно было 
послужить предупреждением для выживших. Затем он приказал выжившим карликам и гномам, которые никогда не 
предавали его, создать из этой тюрьмы новый Dungeon Twister. Месяцы ушли на обновление сооружения, регион 
потерял большую часть своего местного населения. В страхе быть сосланными без причины в новые смертельные 
камеры, карлики стали массово покидать свои родные места. Но это не потревожило Архимага, у которого и без них
было предостаточно врагов для ссылки в катакомбы.

В действительности Архимаг подумывал о том, что ему следовало даже поблагодарить карликов за то, 
что они возобновили его интерес к этому давно позабытому месту. Теперь это место станет для него новой 
забавой…

Компоненты игры
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Действие (Аction) Прыжок (Jump) Атака (Combat)

значки, которые используются только в одиночной игре

•	2 колоды карт (по 16 карт на игрока): по 9 карт 
Атаки (Сombat), 3 карты Прыжка (Jump) и 
4 карты Действия (Аction)в каждой

• 2 набора жетонов (по набору 
на игрока): по 8 персонажей 
и 6 предметов в каждом

• 8 квадратных комнат

• 2 стартовые линии (по 

одной на каждого игрока)

• 2 ширмы (по одной на 

каждого игрока)

• 1 книга правил с учебником

• 1 пластиковый поддон для хранения всех игровых 
деталей и миниатюр

• 2 набора из 8 пластиковых 
миниатюр в двух цветах (один 
набор на игрока)

• 4 круглых пустых жетона для 
замены потерянных жетонов или 
создания собственных персонажей
и предметов

•	 8 вспомогательных карт (по 
одной на каждого персонажа)

Action Points  

•	 14 жетонов сломанных/ 
открытых решеток

сломано открыто

•	 Остальное содержимое указано в книге правил одиночной 
игры и используется только для одиночной игры

Добро пожаловать в Dungeon Twister Prison…

•	 2 жетона копья (для дополнения 
“Наемники”)

-1AP -1AP
•	 10 квадратных жетонов для 
учета Очков Действия
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Стартовые позиции 
для двух синих 
персонажей (пример)

1 предмет на комнату 
(белая цифра)

Стартовые позиции 
для двух желтых 
персонажей (пример)  

Вступление

В Dungeon Twister вы берете под контроль группу 
авантюристов, заточенных Архимагом в его Подземелье. 
Поместив их в свои катакомбы, Архимаг наблюдает за 
их попытками сбежать из дьявольского механического 
лабиринта. Им предстоит побороться за выживание с 
другими узниками, которые также стремятся покинуть 
лабиринт. 

Количество игроков 

Базовый набор позволяет играть как одному, так и двум 
игрокам. Каждое дополнение предоставляет в распоряжение 
игроков новые комнаты, персонажей и предметы, которые 
с легкостью интегрируются с содержимым данного набора. 
Благодаря некоторым наборам, Вы можете играть втроем, 
вчетвером и даже впятером (см. раздел Ветераны во 
второй книге правил).

Структура книги правил

Книга, которую вы держите в руках, описывает все базовые 
правила для Dungeon Twister (DT), а также специальные 
возможности, доступные персонажам, предметам и комнатам, 
которые входят в данный набор.

Правила организованы в пошаговую учебную систему, 
которая раскрывает суть игровой механики на протяжении 
5яти сценариев. Каждый сценарий представляет собой 
миниатюрную игру, в которую можно сыграть несколько 
раз прежде, чем перейти к следующему сценарию.

Вторая книга правил включает в себя раздел «Ветераны», 
специально созданный для фанатов игры, которые желают 
соединить компоненты из Dungeon Twister Prison с 
компонентами ранее изданных дополнений DT.

Вторая книга также включает раздел, посвященный 
одиночной игре (игре на одного человека). Тем не менее, 
перед тем, как перейти к одиночному режиму, вам следует 
изучить базовые правила DT.
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Давайте побродим возле Твистера… (пока Архимага нет рядом)

Цель сценария

Первый игрок, которому удастся вывести обоих персонажей 
из лабиринта через стартовую линию соперника, станет 
победителем.

Подготовка к игре

Возьмите 2 пары комнат под номером 39 и 40. Перетасуйте 
вслепую 4 комнаты, затем положите их лицом вниз так, 
чтобы образовалось квадратное поле площадью 2 на 2
комнаты. Каждый игрок выбирает цвет и размещает свою 
стартовую линию перед собой на одной стороне квадрата 
(см. Figure 1).

Каждый игрок берет жетоны персонажей и предметов, 
соответствующие выбранному цвету:

Каждый игрок раскрывает перед собой 
ширму, соответствующую выбранному 
цвету, и прячет свои жетоны за ней.

Он также берет 4 карты Действия и 

1 карту Прыжка своего цвета лицом вниз. Эти карты 
считаются «рукой игрока». Каждый раз, когда игроку предстоит 
использовать карту, он выбирает карту с руки. Игроки никогда 
не берут карты с руки случайным образом.

Стартовые позиции

Каждый игрок решает, каким 
образом разместить жетоны своих 
персонажей на стартовой линии. 
Жетоны персонажей должны 
размещаться лицом вниз на двух 
любых освещенных точках, которые 
соответствуют выбранному цвету.



Золотое правило: нельзя двигаться, 
атаковать, проводить линию обзора, 
дальний бой или любое другое действие
по диагонали!

Золотое правило: Передтем, какпроизвести 
новое действие, следует закончить 
предыдущее.

Как только сыграна карта «4 Действия», любой
игрок может играть любой другой картой Действия 
до конца игры.

Фаза 2: использование некоторых 
или всех ваших действий

• Вскрытия комнаты
• Поворота комнаты

• Передвижения фигурки

Размещение оставшихся жетонов

Случайным образом определите, кто будет ходить первым 
в данной фазе. Начиная с первого, игроки по очереди 
размещают один из своих жетонов предметов, из-за своей 
ширмы, лицом вниз в любую из комнат по своему желанию. 
В этом сценарии, в одной комнате не может находиться 
более одного жетона. Смотреть на ранее выложенные жетоны 
(даже собственные) запрещено.

Как только все жетоны размещены, игроки одновременно 
раскрывают свои стартовые команды, переворачивая два 
жетона персонажей в каждой из стартовых линий. Затем они 
заменяют жетоны соответствующими фигурками. Жетоны 
персонажей убираются из игры и более не используются в 
ходе сценария.

Теперь ширму можно положить на стол. С этого момента, 
они используются только в качестве справочной памятки.

Повторим, что следует случайным образом определить 
первого игрока. Ходы игроков чередуются на протяжении 
всей игры.

Порядок игры

Ход каждого игрока состоит из 3-х последовательных 
фаз:
1) Сыграть карту Действия

2) Использовать все или часть своих действий

3) Если на руке не осталось ни единой карты 
Действия, забрать назад все 4 карты.

Игрок, который ходит в данный момент, называется 
активным игроком. Когда его ход окончен, другой игрок 
становится активным.

Фаза 1: использовать карту Действия

Активный игрок выбирает карту Действия с руки и кладет 
ее напротив себя лицом вверх. Все использованные игроком 
карты Действия должны складываться в стопку лицом вверх 
так, чтобы была видна лишь последняя использованная карта. 
В конце хода, если у игрока не осталось карт Действия, он 
забирает свои 4 карты назад (см. Фаза 3). Это называется 
завершенным циклом карт Действия.
Во время первого хода, первый игрок может сыграть 
только карту «2 Действия». Затем, во время первого цикла 
карт Действия, игрок может сыграть лишь ту карту, число 
Действия которой на 1 пункт выше, чем самая высокая 
карта Действия, использованная с начала игры.
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Пример: Антон ходит первым и поэтому должен 
сыграть карту «2 Действия». Алиса ходит 
следующей и может сыграть карту «2 Действия» 
или «3 Действия». Она выбирает карту «3 
Действия». Теперь Антон может сыграть любую 
карту уровня «4 Действия». Если бы Алиса 
выбрала карту «2 Действия», Антону пришлось 
играть картой «3 Действия».

Активный игрок может произвести столько действий, сколько 
указано на сыгранной им картой. Он не обязан использовать все 
из них. Неиспользованные действия считаются потерянными и 
не могут переходить в следующий ход. Карта «4 Действия» 
позволяет игроку использовать 4 Очка Действия (ОД). Эти 
ОД можно разделить между несколькими персонажами или 
потратить на одного.
В первом сценарии вы можете потратить 1 ОД для:
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клетки

ловушка

поворотный
механизм

стена

решетка

проем в стене

Вскрываемая комната Отодвиньте комнату в сторону 
от игрового поля

Переверните комнату, не
меняя положения руки

Вскрытая комната

1 2

3 4

2

6

Вскрытие комнаты
Уберите жетон предмета из комнаты перед ее вскрытием. 

Отодвиньте комнату в сторону и, перевернув ее, поместите 
на свое место, как показано на Figure 3. Если предмет 
желтый, игрок, ответственный за синий цвет, кладет его во 
вскрытую комнату в клетку по своему усмотрению, а если 
предмет синего цвета, соответствующие действие производит 
игрок желтого цвета. Каждый предмет СЛЕДУЕТ размещать 
на пустой клетке или поворотном механизме. 

Поворот комнаты

Mekanork и Naga синего цвета не могу вскрыть ни единой
комнаты. Mekanork и Naga желтого цвета могут вскрыть 
разные комнаты. Примечание: для наглядности примера
фигурки представлены жетонами. Убедитесь в том, что в
игре вы используете фигурки.

Комната может быть вскрыта (перевернута лицом вверх) в 
том случае, если одна из ваших фигурок имеет прямой 
доступ к ней (см. Figure 2). Каждая фигурка на стартовой 
линии имеет прямой доступ к ближайшей комнате, 
следовательно, она может вскрыть каждую за 1 ОД. 
Для того чтобы иметь прямой доступ к скрытой комнате, 
фигурка должна соседствовать с одной гранью комнаты, а 
не быть отделенной от нее стеной, закрытой решеткой или 
даже проемом в стене.

Каждая комната в лабиринте снабжена комплексной 
системой, состоящей из механизмов, которые позволяют 
вращать ее вокруг центра. Поворотный механизм представлен 
жетоном, на котором указаны цветная круговая стрелка и 
номер комнаты. 
За каждое 1 ОД фигурка, стоящая на поворотном механизме, 
может повернуть комнату на ¼ хода по направлению 
стрелки. Таким же образом за 2 ОД происходит поворот на 
½ хода,  за 3 ОД – ¾ хода и т.д.
Комнаты функционируют попарно. Если фигурка стоит на 
поворотном механизме в одной комнате, она может 
повернуть только эту комнату или же другую комнату с 
таким же числом на поворотном механизме (ее двойнике), 
или же обе комнаты, затратив по 1 ОД за каждый поворот 
каждой комнаты на ¼ хода. 1 ОД позволяет поворачивать 
только одну комнату. Вы не можете повернуть 2 комнаты 
за 1 ОД. Для поворота второй комнаты вам придется 
потратить еще 1 ОД.
Комнаты в паре поворачиваются в противоположных
направлениях друг от друга. Комната не обязательно
повернется в направлении, указанном на поворотном
механизме, на котором стоит фигурка: 

Комнаты в паре поворачиваются в противоположных направлениях друг от 
друга. Каждая комната поворачивается в направлении, указанном стрелкой 
на ее собственном поворотном механизме, она не должна обязательно 
поворачиваться в направлении, указанном на поворотном механизме, на 
котором стоит фигурка во время поворота. 



Движение

Золотое правило: в конце любого действия 
в одной клетке не должно остаться более
2 жетонов и/или фигурок разных типов
(предмет, раненый***   или фигурка).

Значит, для того чтобы узнать, в каком направлении 
поворачивать комнату, достаточно посмотреть на 
направление стрелки, указанной на той комнате.

Для осуществления поворота комнаты отодвиньте комнату в 
сторону от игрового поля, как показано на Figure 3. Затем 
поверните комнату и верните на свое место. Когда игрок 
поворачивает комнату, он не может передумать, даже если 
игровая ситуация изменилась не в лучшую для него сторону. 
Жетоны не меняют свое расположение при повороте: они 
двигаются вместе с комнатой.

Передвижение фигурки
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Фигурка не может:
• Двигаться по диагонали
• Переместиться через или остановиться на ловушке

• Переместиться через или остановиться на вражеской 

миниатюре
• Переместиться через закрытую решетку

• Переместиться через стену или проем в стене

В конце своего движения (и, соответственно, в
конце действия и перед началом нового) фигурка
не может:
• Остаться в той же клетке, что и другая фигурка 

(невзирая на ее цвет)
• Остаться на клетке с ловушкой

Фигурка, несущая с собой предмет, может пройти через 
дружескую фигурку, также несущую с собой предмет, но 
не остановиться на ней  (см. Figure 4).

***Раненый: объяснение в Сценарии № 2.

Данное правило не влияет на маркер открытой решетки, 
поскольку она находится между двумя клетками.

Предметы

Использование предмета

Во время движения фигурка может:
• Переместиться в соседнюю клетку (включая перемещение 
назад)
• Переместиться через предметы и/или остановиться на них

• Переместиться через фигурки своего же цвета, но без 

остановки
• Переместиться через или остановиться на поворотном 

механизме
• Переместиться через открытую решетку

Соседние клетки: две клетки считаются соседними, если 
они имеют общую сторону и не разделены стеной, закрытой 
решеткой или проемом в стене.

Потратьте 1 ОД, чтобы передвинуть одну из своих фигурок. 
Число возле иконки движения на основании фигурки 
указывает, сколько клеток может пройти эта фигурка за 1 
ОД (например, Naga может пройти 6 клеток за 1 ОД).
Вы не обязаны использовать все доступные очки движения 
фигурки. По желанию, вы можете потратить дополнительное 
ОД для того, чтобы выбранная фигурка совершила 
перемещение более 1 раза. Однако, перед тем, как начать 
новое движение, следует полностью закончить предыдущее 
(золоте правило).

Каждая фигурка может переносить не более 1 предмета. Для 
того чтобы подобрать предмет, достаточно пройти через 
или остановиться на клетке, содержащей его. Это не требует 
от игрока затрат ОД, поскольку данное действие является 
частью перемещения фигурки. Фигурка может бросить 
предмет в процессе перемещения. Это также не требует 
затрат ОД. Тем не менее, должны учитываться все золотые 
правила, поэтому нельзя бросить предмет на ловушке (кроме 
Веревки) или на любой другой запрещенной клетке. В конце 
действия на одной клетке не должно быть двух предметов. 
Если одна из ваших фигурок двигается через другую 
фигурку того же цвета, вы можете отдать, взять или обменять 
предметы между двумя фигурками. Это не стоит ни единого 
ОД. Однако, в конце любого действия следует учитывать все 
золотые правила.
Синие фигурки могут носить желтые предметы, и наоборот.
Предметы всегда кладутся под фигурками, которые их несут. 
В любой момент любой игрок может посмотреть на жетон, 
лежащий под любым персонажем, как дружественным, так 
и вражеским.

Некоторые предметы имеют постоянный эффект, не требующий 
от игрока затрат ОД для его использования; другие же требуют 
ОД для их активации. Некоторые предметы следует сбросить 
после разового использования, в то время как другие можно 
сохранить и использовать много раз. 
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Допустимое перемещение

Недопустимое перемещение

Ключ

Веревка
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Использование спецспособностей фигурок

Mekanork

Движение = 3 
Атака = 2

Naga

Движение = 6
Атака = 2

Человек-змея
В процессе своего 

перемещения NNNaaagggaaa может 
проходить сквозь проемы в 
стенах, даже если он несет с 
собой предмет.  Тем не 
менее, он не может вскрывать 
комнаты через проем в стене.

открытая 
решетка

Фигурка, несущая Ключ, может открыть 
соседнюю с ней решетку за 1 ОД. Решетка 
считается соседней, если она находится на одной 

из сторон клетки, на которой стоит фигурка. Положите жетон 
открытой решетки между двумя клетками. Во время своего 
движения все фигурки могут перемещаться через открытую 
решетку. Фигурка, которая соседствует с открытой решеткой 
и несет с собой Ключ, может закрыть решетку за 1 ОД. 
Уберите жетон открытой решетки.
На протяжении игры один и тот же Ключ 
можно использовать снова и снова на разных 
решетках.

Персонаж, несущий с собой Веревку, может 
переместиться через или остановиться на ловушке. 
Любой персонаж может перемещаться через или Любой персонаж может перемещаться через или останавливаться 

на ловушке, пока Веревка находится в той клетке. Если фигурка 
двигается через ловушку, в которой находится Веревка, к 
следующей клетке, она может подобрать Веревку без затраты 
ОД. Если один из ваших персонажей стоит на ловушке с 
Веревкой, любой другой ваш персонаж может переместиться 
через нее и пройти далее, используя преимущество Веревки. 
Тем не менее, фигурка, которая движется через ловушку, не 

может взять Веревку в ситуации, показанной 
на Figure 5.

Ниже приведено описание предметов, используемых в данном 
сценарии:

NNNaaagggaaa несет Ключ... MMMeeekkkaaannnooorrrkkk  несет Веревку... Игрок  тратит 
1 ОД, чтобы передвинуть NNNaaagggaaa на 6 клеток... NNNaaagggaaa   
двигается через MMMeeekkkaaannnooorrrkkk... Во время пересечения, NNNaaagggaaa   
может отдать MMMeeekkkaaannnooorrrkkkу Ключ и забрать у него Веревку 
без затраты лишних ОД... Это действие является частью его 
перемещения... Благодаря взятой Веревке, NNNaaagggaaa завершает 
свое перемещение на ловушке, где ему остановка в таком 
случае уже разрешена... Каждая фигурка имеет одну или более спецспособностей.

Некоторые способности постоянны и не требуют затрат ОД 
для их использования; другие же требуют затрат ОД. Ваше 
первое приключение начинается с NNNaaagggaaa и MMMeeekkkaaannnooorrrkkkом.

Мастерство
Находясь на поворотном механизме, MMMeeekkkaaannnooorrrkkk может повернуть 
комнату в желаемом направлении на ¼ хода за 1 ОД. За 1 ОД он 
также может повернуть вторую комнату (тот же цвет и номер) 
в желаемом направлении. MMMeeekkkaaannnooorrrkkk учитывает только цвет и 
число стрелки. Он может игнорировать направление стрелок,
указанных на комнатах.
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Допустимый прыжок

Недопустимый прыжок

Выведение фигурки из лабиринта

Как только одна из ваших фигурок входит в любую из 10 
клеток стартовой линии оппонента, она телепортируется  
Архимагом из DT. Уберите ее из игры и поместите напротив 
себя. Двигаться или оставаться на стартовой линии оппонента 
не возможно. С другой стороны, ваши фигурки могут 
оставаться или двигаться по вашей собственной стартовой 
линии, сколько вы пожелаете.

Если фигурка выходит из лабиринта, при этом неся с 
собой предмет, этот предмет сбрасывается.

Карты Прыжка
Используйте карту Прыжка на одной из ваших 

фигурок, если она соседствует с ловушкой. В 
таком случае эта фигурка может перепрыгнуть 
через ловушку и приземлиться на клетке по 
другую сторону от ловушки (см. Figure 6). С 
картой Прыжка вы преодолеваете 2 клетки: сначала 
фигурка перепрыгивает соседнюю с ней ловушку, а 
затем приземляется на любой пригодной клетке, 
соседствующей с ловушкой.

Пригодная клетка: любая клетка, на которой 
выбранный персонаж может завершить свое 
движение и остановиться, при этом не нарушив 
правил DT.
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Фаза 3: возврат карт Действия

Если активный игрок не имеет карт Действия на руке, он 
забирает все свои карты Действия назад. В таком случае игрок 
просто осуществляет полный цикл карт Действия.

Завершение игры

Игра окончена тогда, когда один игрок вывел обе свои 
фигурки из лабиринта через стартовую линию оппонента. Этот 
игрок объявляется победителем.

Использование карты Прыжка стоит 1 ОД. Сыгранные карты 
Прыжка убираются из игры. Нельзя перепрыгивать через ловушку, 
занятую персонажем.



Цель: Колосс

Игрок, управляющий Колоссом (Colossus), должен вывести 
его из лабиринта через стартовую линию оппонента до 
того, как оппонент убьет его.

Подготовка к игре
Возьмите обе пары комнат под номером 37 и 38 и 
проведите установку игрового поля, как в Сценарии 
№1 (см. Figure 1). Случайным образом определите 
команду, играющую за Колосса. Этот игрок берет 
жетоны желтого Колосса и Mekanorkа. Его оппонент 
берет жетоны синих Cleric, Naga и Backstabber. Кроме 
того, каждый игрок берет следующие жетоны 
предметов, соответствующие выбранным цветам: 
Веревка, Телескопическое копье. Каждый игрок 
раскрывает перед собой свою ширму и прячет за ней 
свои жетоны лицом вверх.
Также каждый игрок берет колоду 
из 16 карт своего цвета (Действия + Атака 
+ Прыжок). Их можно разделить на 3 
стопки (на каждый тип карты по стопке).
 Положите их рубашкой вверх возле себя. 

Эти карты считаются «рукой игрока». Каждый раз, 
когда игрок должен сыграть карту, он выбирает карту с 
руки. Игроки никогда не берут карты с руки случайным      

образом.
Стартовые позиции

Каждый игрок решает, как разместить жетоны персонажей 
на своей стартовой линии. Жетоны персонажей должны 
выкладываться лицом вниз на освещенных точках, которые 
соответствуют выбранному цвету. Игрок, контролирующий 
Сleric, выкладывает жетоны первым, затем следует игрок, 
под контролем которого находится Колосс.

Размещение оставшихся жетонов

Предметы кладутся таким же образом, как и в Сценарии №1: 
один предмет на комнату, лицом вниз. После размещения всех 
жетонов замените жетоны персонажей соответствующими 
фигурками. Теперь жетоны персонажей можно отложить в 
сторону. В дальнейшем они будут использованы в качестве 
раненых персонажей.
Игрок, контролирующий Сleric’a, начинает первым.

Проведение атаки

Каждый игрок выбирает карту Атаки с руки и кладет ее 
лицом вниз напротив себя. Затем обе карты 
одновременно вскрываются. Каждый игрок складывает значение 
карты Атаки со значением атаки своей фигурки (цифра 
возле иконки меча на основании фигурки).

Игрок с большей суммой побеждает в бою, и фигурка 
оппонента считается раненой. Раненая фигурка убирается с 
поля и заменяется соответствующим жетоном персонажа, 
чтобы символизировать его ранение.
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Цель: Колосс

Проведите атаку, потратив 1 ОД. Фигурка может атаковать любого 
соседнего вражеского персонажа (но не по диагонали, как гласит 

золотое правило). Атаковать через стены, закрытые решетки и 
проемы в стене не возможно, поскольку в таком случае клетки не 

считаются соседними.

В случае равенства ничего не происходит. Тогда активный 
игрок по желанию может потратить дополнительно 1 ОД, 
чтобы провести новую атаку.
Все карты Атаки, за исключением карты «Атака +0», 
сбрасываются после их использования. Положите их в 
отдельную стопку рубашкой вверх. Игрокам запрещается 
смотреть эти карты. Карта «Атака +0» после использования 
возвращается в руку ее владельца.
Активный игрок не может атаковать персонажа, которого 
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Combat

wounded

ранили в текущем ходу, даже если его ранили другие 
фигурки; и несмотря на то, как его ранили. 

Вы можете атаковать вражеского персонажа, который 
стоит на стартовой линии, при условии, что ваша фигурка в 
комнате и не покинула лабиринт.

Раненые персонажи

Групповой бой

Групповой бой – это бой, в котором участвуют 
3 и более персонажей.
Если синяя фигурка начинает атаку против 
желтого персонажа (будь то фигурка или раненый), 
тогда все синие фигурки, соседствующие с 
желтым персонажем, должны принять участие в 
бою. Все участвующие синие фигурки считаются 
атакующими. В таком случае, любая другая или все 
желтые фигурки, которые соседствуют с одной из 
синих атакующих фигурок, также должны принять 
участие в бою. Они считаются защищающимися. 
И так далее. Поэтому в групповом бою может 
участвовать много персонажей.

Раненые персонажи в групповом бою
Раненые персонажи участвуют в групповом бою только 

в том случае, если они являются первоочередной целью 
атакующего игрока. В любом другом случае они участия в 
групповом бою не принимают. Тем не менее, если 
дружественные фигурки атакованного раненого соседствуют 
с атакующими его фигурками, они помогают защитить 
раненого и участвуют в групповом бою, следуя стандартным 
правилам, описанным выше.

Если раненый проигрывает групповой бой, он считается 
уничтоженным. Его жетон убирается из игры, а все 
защищающиеся фигурки стают ранеными. Если раненый 
побеждает, атакующие его фигурки стают ранеными.

Движение и раненые персонажи
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Раненый персонаж (далее – «раненый») не может 
выполнить какое-либо действие. Его значение атаки 
равно 0, однако он все равно должен использовать карты 
Атаки при защите. Если раненый проигрывает бой, он 
считается уничтоженным. Уберите жетон персонажа из 
игры. Поскольку раненый не может выполнять 
какие-либо действия, он не может начать бой. Он может 
лишь защититься, когда подвергается прямой атаке.
Если раненый побеждает в бою, атакующий становится 
раненым. Если нет никаких оговорок в правилах, раненый 
теряет свои спецспособности.

Атакующий и защищающийся 
игрок суммируют значения 
атаки всех своих фигурок, 
участвующих в бою. Каждым 
игроком используется лишь 
1 карта Атаки. Все фигурки 
проигравшего бой игрока 
автоматически считаются 
ранеными.

В процессе своего движения любая фигурка может переместиться 
через раненого – дружественного или вражеского. Фигурка 
может завершить свое перемещение на клетке, занятой 
дружественным раненым, если в конце действия учтены все 
золотые правила, в особенности: фигурка не может стоять 
на предмете или раненом. Фигурка не может остановиться 
на вражеском раненом.
Когда фигурка становится раненым, предмет, который она 
несла, должен остаться на клетке под жетоном раненого. 
Когда фигурка перемещается через раненого, будь то 
дружественный или вражеский, она может забрать предмет, 
который нес раненый или обменяться с ним предметом без 
соглашения его владельца.
Фигурка может покинуть лабиринт через 
вражеского раненого, который находится 
на своей стартовой линии.

Игрок тратит 1 ОД и 
заявляет, что его Naga 
атакует Колосса. 
Поскольку Backstabber 
также соседствует с 
Колоссом, она тоже должна 
принять участие в бою. 
Ввиду того, что начался 
групповой бой с участием 
дружественного персонажа, 
особая способность Back-
stabber’а дает ей прибавку 
+2 к значению атаки. Игрок 
суммирует значения атаки 
своих Naga и Backstabber’а 
(2+4=6). 

Cleric не может участвовать в бою, потому что он не
соседствует с желтым персонажем. Так как Mekanork ранен, со
стороны Игрока может участвовать только Колосс. Значение
атаки Игрока = 5. Игрок, уверенный в своей победе, играет карту 
«Атака +3». Игрок играет карту «Атака +4». Игрок побеждает
со счетом 10:9. Персонажи Naga и Backstabber ранены и 
потому заменены соответствующими жетонами персонажей. 
Если бы Naga атаковал раненого Mekanork’a, тогда в групповом 
бою участвовали оба желтых персонажа (значение атаки раненого
= 0). В такой ситуации обычно Игроку есть смысл атаковать 
раненого Mekanork`a. Если бы Игрок победил в этом бою, 
тогда Колосс стал бы раненым, а Mekanork - убитым.



сломанная 
решетка

Перенос раненых

Раненые персонажи, как и предметы, могут переноситься 
фигурками того же цвета. Все применимые к предметам 
правила также применимы и к раненым. Если фигурка, 
которая несла раненого, проигрывает в бою, раненый 
уничтожается, а сама фигурка становится раненым.

Ловушки и раненые персонажи

Фигурка, которая несет Веревку, может стоять на клетке 
с ловушкой. Если она становится раненой, то остается в 
живых, вися на Веревке, до тех пор, пока кто-нибудь другой 
не убьет ее или дружественная фигурка не заберет ее. 
Однако, если вражеская фигурка переместится через нее и 
заберет Веревку, бедняга умрет ужасной смертью на дне 
ловушки. 

Примечание: вы не обязаны поступать так же своим 
собственным раненым!
Напоминание: перепрыгивать ловушку, занятую 

персонажем или раненым, не запрещено.

Карты Прыжка

В данном и последующих сценариях вы имеете в своем 
распоряжении все 3 карты Прыжка.

Особые правила данного сценария

В этом сценарии все фигурки в команде Сleric’а могут 
ходить, атаковать и оставаться на стартовой линии оппонента. 
В этом случае они не телепортируются из лабиринта.
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Способности фигурок и предметов

Cleric

Движение = 4 
Атака= 2

Backstabber

Движение = 4 
Атака= 2

Удар ножом
Вackstabber имеет +2 бонус к значению атаки при атаке 

или защите, если она вовлечена в ближний групповой бой, в 
котором участвует хотя бы одна дружественная фигурка.

Отмычка

Colossus

Движение = 2
Атака= 5

Исцеление
Сleric может лечить раненого в соседней с ним клетке за 1
ОД. Замените жетон раненого соответствующей фигуркой. 
Исцеленный персонаж не может действовать в течение этого 
хода. Сleric не может лечить самого себя. Также он не может 
лечить раненого, которого он несет. Сначала он должен сбросить 
раненого в соседнюю клетку, а затем уже лечить. Сleric не 
может лечить раненого через закрытую решетку или проем в 
стене.

Вackstabber может открывать или закрывать соседнюю с ней 
решетку за 1 ОД, как если бы у нее был Ключ (см. Ключ 
в Сценарии № 1).

Сломанная решетка

Колосс, стоящий напротив закрытой решетки, может сломать 
ее за 1 ОД. Положите жетон сломанной решетки между двумя 
клетками. Теперь эти клетки считаются соседними, как если 
бы между ними была открытая решетка.

Гигант
Фигурки со значением атаки, равным или меньшим 1 (значение, 
указанное на основании фигурки, без подсчета дополнительных), 
могут пройти между ног вражеского Колосса. Таким образом, 
в процессе своего движения они могут пройти через его 
клетку.
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Колосс использует Телескопическое копье. Он
может атаковать Naga или Вackstabber, но не обоих 
одновременно. Cleric также имеет Телескопическое 
копье. Поскольку он соседствует с проемом в
стене, он может провести ближнюю атаку против 
Mekanork’’’ааа, стоящего по другую сторону от 
проема. Это было бы невозможно осуществить, 
если бы Cleric стоял, к примеру, на поворотном 
механизме.
Mekanork не имеет Телескопического копья, 
поэтому он не может атаковать Clericа через 
проем.

Телескопическое копье

Атака может произойти через обычную клетку, препятствие 
(например, ловушку), если эта клетка не занята персонажем, 
или через проем, если оба персонажа соседствуют с проемом 
(см. Figure 8).

На фигурку, использующую Телескопическое копье, 
результат боя не влияет. Тем не менее, в случае защиты, 
Телескопическое копье ломается и сбрасывается.

В случае победы Телескопическое копье остается 
неизменным, и вражеская фигурка сменяется раненым, а 
прежде раненый – уничтожается (как и в стандартном бою).

Телескопическое копье можно использовать в групповом 
бою. В случае защиты оно также будет сломано.  
Телескопическое копье не используется для инициации 
ближнего боя против соседнего персонажа или в случае 
защиты. Персонаж, уже соседствующий с вражеской 
фигуркой, не может использовать Телескопическое копье для 
атаки другого персонажа, стоящего в 2-х клетках от него.

Завершение игры

Игра окончена тогда, когда Колосс покидает лабиринт 
через стартовую линию оппонента или когда его убивают. 
В первом случае побеждает команда Колосса, во втором –
команда Сlericа. Любой другой исход игры считается ничьей. 
Колосс должен покинуть лабиринт только в виде фигурки, 
т.е. не раненым.
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Пока смерть не разлучит нас…

Цель сценария

Ликвидируйте двух вражеских персонажей.

Подготовка к игре

Возьмите обе пары комнат под номером 37 и 38 и 
проведите установку игрового поля, как в Сценарии 
№ 1 (см. Figure 1).

Каждый игрок выбирает цвет и берет следующие 
соответствующие выбранному цвету жетоны: Wizard, 

Mekanork, Naga, Банши, Ключ и Телескопическое 
копье. Каждый игрок раскрывает перед собой свою 

ширму и прячет за ней свои жетоны лицом вверх. 
Наконец, каждый игрок берет колоду из 16 карт 

своего цвета.

Стартовые позиции

Оба игрока одновременно размещают жетоны своих 4 
персонажей лицом вниз на 4 освещенных точках своих 
стартовых линий. Подумайте, каких персонажей и на каких 
стартовых клетках можно разместить получше.

Размещение оставшихся жетонов

Предметы кладутся таким же образом, как и в Сценарии №1 и 
№2: один предмет на комнату, лицом вниз. Когда все жетоны 
размещены, замените жетоны персонажей соответствующими 
фигурками. Теперь жетоны персонажей можно отложить в 
сторону. В дальнейшем они будут использованы в качестве 
раненых персонажей. Случайным образом определите первого 
игрока.

Фигурка, которая несет Телескопическое копье,   
может начать ближнюю атаку с расстояния в 
2 клетки по прямой линии.



Есть линия обзора

Нет линии обзора
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Линия обзора

Линия обзора - это прямая линия, проведенная от персонажа 
до его цели (не по диагонали).

Линия обзора не проводится через стены, персонажей 
(фигурки или раненых) или закрытые решетки. Линии 
обзора проводятся через предметы, поворотные механизмы 
и ловушки.

Если персонаж соседствует с проемом в стене, его линия 
обзора продолжается за ней (см. Figure 9).

Особые правила данного сценария

В этом сценарии, при достижении стартовой линии 
противника фигурки не телепортируются из DT. Более 
того, фигурки могут спокойно перемещаться по любой 
стартовой линии, в том числе и вражеской.

Miniature abilities

Wizard

Движение  = 4
Атака  = 1

Левитация
Wizard обладает постоянной спецспособностью к 

левитации, которая позволяет ему в процессе своего 
движения перемещаться через вражеские фигурки и ловушки 
(без затрат ОД). Однако он не может завершить свое 
действие на вражеской фигурке или ловушке. Он должен 
останавливаться на пригодной клетке и подчиняться 
золотым правилам. Данная магическая способность делает 
его летающим персонажем.

Banshee

Движение  = 4
Атака  = 1
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Если отброшенный персонаж попадает в ловушку, он 
уничтожается (при условии, что у него при себе нет Веревки).

Если отброшенный персонаж уничтожается, то предмет, 
который он нес с собой, должен остаться на клетке, с 
которой его отбросило.

Вы не можете отбросить персонажа с игрового поля или 
его стартовой линии.

Завершение игры

Игра окончена тогда, когда один из игроков 
ликвидировал двух вражеских персонажей. В таком 
случае он объявляется победителем.

Отбрасывающий крик
За 2 ОД Банши может сгенерировать мерзкую звуковую 
волну, которая отбросит любого персонажа с его линии 
обзора. Цель отталкивается на 1 клетку в противоположном 
от Банши направлении (см. Figure 9).
Банши не может отбросить цель через стену, закрытую 
решетку, проем, дружественную фигурку или вражеского 
персонажа.
Однако в конце отбрасывающего действия отброшенная 
фигурка может приземлиться на предмет или дружественного 
раненого, при этом должны быть учтены все золотые правила. 
Аналогично, раненого можно отбросить на дружественную

фигурку с учетом всех золотых правил.
Отброшенный персонаж сохраняет любой 
предмет, который он имел при себе.

Вanshee имеет линию обзора к Wizardу и Naga. За 2 ОД 
он может отбросить Wizardа на ловушку, и тем самым 
уничтожить его. Он не может отбросить Naga, потому 
что клетка за Naga занята. Он также не может отбросить 
Мekanorkа, потому что Мekanork не находится на его 
линии обзора;. Линию обзора блокирует Naga.
Wizard никого не видит, даже Вanshee, ведь для того, 
чтобы видеть через проем, нужно соседствовать с ним.
Naga тоже никого не видит. Закрытая решетка блокирует 
его линию обзора, проводимую к Мekanork’у. Банши 
видит Мekanork’а и может дважды потратить 2 ОД, 
чтобы отбросить его на ловушку.
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Цель сценария

Подготовка к игре

Возьмите 3 пары комнат под номером 37, 38 и 40 и 
соберите игровое поле, как показано на Figure 10.

Каждый игрок выбирает цвет и берет следующие 
соответствующие выбранному цвету жетоны: Telepath, 
Wizard, Сolossus, Сleric, Мekanork, Вackstabber. 

Также каждый игрок берет 4 соответствующие выбранному 
цвету жетоны предметов: Лук, Большой Щит, Веревка, 
Волшебная палочка.

Каждый игрок раскрывает перед собой свою ширму и прячет 
за ней свои жетоны лицом к верху. Наконец, каждый игрок 
берет колоду из 16 карт своего цвета.
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Размещение оставшихся жетонов

Случайным образом определите первого игрока. Каждый 
игрок, начиная с первого, в свой ход кладет один из 
оставшихся жетонов (персонажа или предмета) из-за ширмы, 
лицом вниз, в одну из 6-ти комнат. Каждая комната может 
содержать максимум 2 жетона любого типа и цвета, лицом 
вниз.

Когда в каждой комнате лежит по 2 жетона лицом вниз, 
подготовка к игре завершена. Чтобы начать игру, случайным 
образом определите первого игрока.

Вскрытие комнаты

Комната, вскрываемая активным игроком, может содержать 
жетоны персонажей или предметов. Во время вскрытия 
активный игрок решает, как разместить все жетоны, за 
исключением жетонов предметов своего цвета. Предметы 
его цвета выкладываются оппонентом после того, как все 
остальные жетоны уже размещены. Каждый жетон можно 
положить на пустую клетку или поворотный механизм, 
максимум по одному жетону на клетку! Размещенные 
жетоны персонажей сразу же заменяются соответствующими 
фигурками.

Дальняя атака

Давид против Голиафа (Телепат против Колосса)

Стартовые позиции

Оба игрока одновременно 
размещают жетоны своих 
4-х персонажей лицом 
вниз на 4-х освещенных 
точках своих стартовых 
линий.

Заработайте 4 Победных Очка (ПО).

Цифра 2 желтого цвета 
показывает, что в каждой 
комнате должно быть 
ровно по 2 жетона, что
соответствует 
максимальной 
вместимости комнаты.

Сценарии DT
формулируются при 
помощи следующих 
понятий:
Белая цифра = комната 
может содержать только
предметы (см. Рисунок 1)

Желтая цифра= комната 
может содержать и 
предметы, и персонажей

Красная цифра= комната 
может содержать только
персонажей

Победные Очки (ПО)

Выведение фигурки из лабиринта

Как только одна из ваших фигурок телепортируется из 
лабиринта, вы получаете 1 ПО. Положите жетон персонажа 
или фигурку напротив вашей стартовой линии, чтобы 
символизировать это ПО. 
Если фигурка выходит через стартовую линию оппонента, 
при этом неся раненого, этот раненый спасается (убирается 
из игры), но не зарабатывает ни единого ПО.

Ликвидация вражеского персонажа

Если раненый проигрывает бой, он считается 
ликвидированным. Уничтоживший его игрок получает 1 ПО, 
затем забирает жетон ликвидированного персонажа и кладет его 
напротив себя, чтобы символизировать Победное Очко.

Фигурка, имеющая Лук, может провести дальнюю атаку. 
Потратьте 1 ОД, чтобы атаковать. Атакующая фигурка 
называется стрелком. Стрелок выбирает направление, в котором 
он выстрелит в первую попавшуюся цель на своей линии 
обзора, без ограничений по дальности. Итоги боя подводятся 
по обычным правилам: каждый игрок использует одну карту 
Атаки с руки лицом вниз. Стрелок не может стать раненым, 
даже в результате поражения. Значение атаки Лука = 1. 

Обычное значение атаки фигурки 
игнорируется. К этому значению нельзя 
добавить ни спецспособность персонажа, 
ни предмета, ни элемента игрового поля. 
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Допустимая дальняя атака

Недопустимая дальняя атака

Во время хода Игрока:
Cleric несет Лук. Он может выстрелить в Mekanork’а, тем 

самым начав групповой бой, в котором также примет 
участие Backstabber (значения атаки синих =1+2+2=5, 
значение атаки желтых =2). Wizard, также несущий с собой 
Лук, не может участвовать в групповом бою, поскольку он 
находится на стороне атакованных.
Cleric также может выстрелить в Telepath через проем в стене, 
с которым он соседствует. Однако он не может атаковать 
Cleric’а, потому что Telepath блокирует его линию обзора.
Во время хода Игрока:
Wizard может выстрелить в Backstabber, тем самым начав 

групповой бой, в котором Mekanork вступит в ближний 
бой (значение его атаки = 3 против значения атаки 2 
Backstabber). На этот раз, Cleric, несущий Лук, не может 
участвовать в групповом бою, потому что он находится на 
стороне атакованных.
Mekanork не может атаковать Mekanork’а, потому что 
закрытая решетка блокирует его линию обзора.
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В остальных случаях дальняя атака проводится по тем же 
правилами, что и ближняя. В частности, вы не можете 
стрелять в персонажа, которого ранили в этом ходу.

В случае группового боя, в котором участвует 1 и более 
стрелков, фигурки, вовлеченные в ближний групповой бой, 
могут использовать свои спецспособности (к примеру, 
Вackstabber получает бонус +2 к атаке, если она вступила в 
ближний бой, как часть группового, в котором уже участвуют 
1 и более стрелков).

Способности фигурок и предметов

Telepath

Движение  = 3
Атака  = 0

Контроль разума
Когда Telepath ввязывается в дуэль, он может объявить 

карту Атаки, отличимую от +0, и заставить своего оппонента 
использовать ее, если таковая имеется у него на руке.

Если у оппонента нет такой карты на руке, он должен 
показать оставшиеся карты Атаки игроку, контролирующему 
Telepath. Затем он может втайне сыграть карту Атаки по 
своему выбору, тем самым успешно прервав попытку Telepath’a 
завладеть разумом.

Дуэль – это бой, в котором принимают участие атакующая 
фигурка и 1 вражеский персонаж (в отличие от группового 
боя, в котором участвуют минимум 3 персонажа).

Спецспособность Telepath’a не применяется в групповом 
или дальнем бою.

Если в бой вступают два Telepath’a, их способности 
нивелируются. Каждый игрок использует свою карту Атаки 
по стандартным правилам

Лук

Большойщит

Персонаж, несущий с собой Большой щит, 
не может подвергнуться дальней атаке.

Спецспособности, применяемые в ближнем бою, не применимы 
в случае дальнего атаки (например, способность Telepath’а не 
работает).
Фигурка не может использовать Лук, если она соседствует со 
своей целью или любой другой вражеской фигуркой.
Стрелок может участвовать в групповом бою только в роли 
атакующего. Цена группового боя по-прежнему равна 1 ОД, 
включая участие стрелка, который считается участником 
группового боя. Сложите значения атаки всех атакующих фигурок 
(в случае стрелка это значение атаки Лука), затем используйте 
карту Атаки.
Стрелок не может участвовать в групповом бою с применением 
Лука, если он является одним из атакованных.

Фигурка, несущая с собой Лук, может провести 
дальнюю атаку по правилам, описанным выше 
(см. Дальняя атака). Лук можно использовать 

по нескольку раз за ход. Лук воплощает идею проведения 
дальней атаки. Для проведения данной атаки потратьте 1 ОД, 
т.е. столько же, сколько и за любую другую атаку. Значение 
атаки Лука = 1. Обычное значение атаки фигурки в таком 
случае игнорируется.



12

Максимальное количество жетонов в
комнате перед началом игры

Волшебная палочка
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 палочка не может стрелять через стены, закрытые решетки 
или персонажей. Магическая руна на жетоне палочки 
указывает на ее принадлежность к магическим предметам.q 

Завершение игры

Dungeon Twister Prison ––– До последнего

Вступление

В 5-м сценарии вы будете играть полным комплектом DT 
Prison, включая все 8 комнат, по 8 персонажей и 6 предметов 
на каждого игрока. Этот режим называется «До последнего», 
и практикуется игроками со времен появления оригинального 
Dungeon Twister.

Цель игры

Подготовка к игре

Возьмите 4 пары комнат из 
коробки (всего 8 комнат), 
перетасуйте их и вслепую 
положите лицом вниз 
так, чтобы образовалась 
прямоугольное игровое 
поле размерами 4 на 2
комнаты (см. Figure 12). 
Каждый игрок выбирает 
цвет и 8 жетонов 
персонажей, 6 жетонов 
предметов и колоду из 
16 карт, соответствующие 
выбранному цвету. 
Каждый игрок раскрывает 
перед собой свою ширму 
и прячет за ней свои 
жетоны лицом вверх.

Стартовые позиции

Оба игрока одновременно размещают жетоны своих 4
персонажей лицом вниз на 4 освещенных точках своих 
стартовых линий.

Размещение оставшихся жетонов

Случайным образом определите первого игрока. Каждый 
игрок, начиная с первого, в свой ход кладет один из оставшихся 
жетонов (персонажа или предмета) из-за ширмы, лицом вниз, 
в одну из 8-ти комнат. Максимальная вместимость каждой 
комнаты указана на Figure 12.

Когда каждая комната полностью заполняется жетонами, 
подготовка к игре считается завершенной. Чтобы начать игру, 
случайным образом определите первого игрока.

Завершение игры

Только Wizard может использовать Волшебную 
палочку (за 1 ОД). Сбросьте жетон палочки после 
его использования. Палочка убивает первого 

попавшегося персонажа, фигурку или раненого (дружественного 
или вражеского) на линии обзора Wizard’а. Wizard выбирает, 
в каком направлении он использует палочку. Персонаж, 
отличимый от Wizard’а, может только нести палочку, но не 
использовать ее. Палочка не эффективна против предметов. 
Если она направлена на фигурку, которая несет раненого, оба 
считаются убитыми.
Напоминание: ограничение линии обзора означает, что

Игра окончена тогда, когда один из игроков набрал 1 и 
более Победных Очков. В таком случае он объявляется 
победителем.

Заработать 5 Победных Очков (ПО).

Победные Очки (ПО)

Победные Очки зарабатываются тем же путем, что и в Сценарии 
4.

Игра окончена тогда, когда один из игроков набрал 5 ПО. По 
желанию активный игрок завершает свой текущий ход, используя 
оставшиеся действия. Поэтому в процессе завершения этого 
хода он еще может заработать ПО. Победителем объявляется 
игрок, который набрал наибольшее количество ПО в конце 
этого хода.



Уровни игроков
Количество 
персонажей

6 __
Умелый игрок 5 __
Новичок 6 5 и 6
Салага 5 5 и 6

6 __
5 6
4 6

6 __
6 6
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Игра на время
Каждая партия в Dungeon Twister предоставляет игроку 

свободу выбора  и массу возможностей. Влияние удачи 
сведено к минимуму. Поэтому некоторые игроки любят 
тратить много времени на продумывание и оптимизацию 
своей стратегии во время каждого хода.

После нескольких партий мы настоятельно рекомендуем 
вам ограничить время каждого хода до 2-х минут. Обычно 
на соревнованиях по Dungeon Twister используют именно это 
ограничение. Если время заканчивается, все неиспользованные 
действия теряются.

При вскрытии комнаты, после того, как вы уже разместили 
все требуемые жетоны в комнатах, у вашего оппонента есть 
не более 5 секунд для того, чтобы разместить предметы 
вашего цвета. Если вам оппонент не успел в течение пяти 
секунд разместить жетоны, вы можете сделать это сами.

В бою, после того, как вы положили карту Атаки лицом 
вниз, у вашего оппонента есть не более 5 секунд на то, 

чтобы положить свою. Если он не успел положить карту за 
отведенное время, итоги боя подводятся так же, как если 

бы он сыграл картой «Атака +0».
Игра на больший победный счет

Игра с гандикапом

Необязательные правила

Если вы желаете продлить время партии, мы советуем вам 
поменять требуемое количество ПО с 5 до 6 и даже до 7. 
Продленные партии создают другой, временами более 
захватывающий игровой процесс, что позволяет вам 
воспользоваться большим количеством персонажей и 
предметов. Конечно, партия до 5 ПО проходит значительно 
быстрее, поэтому порой вы не успеваете использовать всех 
ваших персонажей.

Поскольку игра в Dungeon Twister не основывается на 
удаче, в игре с опытным игроком она может показаться 
новичкам сложной. Настоятельно рекомендуется усложнять 
игру более опытным игрокам, как это обычно делается в 
игре Го (см. Таблицу справа).
В зависимости от разности уровня игроков более опытные 
игроки могут играть меньшим количеством персонажей. 
В таком случае подготовка к игре по-прежнему включает 
в себя размещение 4-х персонажей на стартовой линии. 
Тем не менее, некоторые комнаты могут не достичь своей 
максимальной вместимости.
Для большего гандикапа, вам придется исключить из руки 
более опытного игрока некоторые карты Атаки с более 
высоким значением.
Например, очень опытный взрослый игрок в игре против 
ребенка может начать игру с 5 персонажами, но без 
карточек «Атака+5» и «Атака+6». 
В упрощенном варианте игры количество Победных Очков 
не меняется. Оно по-прежнему остается равным 5 ПО.

Карты атаки,
которые
следует 
убрать

Опытный игрок

Умелый игрок

Новичок
Салага

Салага
Новичок

Очень опытный игрок против:

Опытный игрок против:

Умелый игрок против:



Словарь

Активный игрок: игрок текущего хода.

Соседние клетки: две клетки считаются соседними, если
они имеют общую сторону и не разделены стеной,
закрытой решеткой или проемом в стене.

Персонаж: определение персонажа в целом, будь то
фигурка или жетон (раненый).

Пустая клетка: клетка, не содержащая фигурок,
жетонов персонажей или предметов. Тем не менее, пустая 
клетка может содержать «маркеры», размещенные между 
двумя клетками, на подобии маркеров открытых/закрытых 
решеток.

Клетка: клетка на игровом поле, на которой отсутствуют 
какие-либо элементы, влияющие на игровой процесс (такие,
как ловушка, поворотный механизм, стартовая линия и т.д.).

клетка

Маркер: шестигранный маркер, расположенный между 
двумя клетками (например, маркеры открытых/закрытых 
решеток). Не является субъектом золотых правил. Не 
принимается к сведенью во время определения, пустая 
клетка или нет.
Линия обзора: это прямая линия, проведенная от 

персонажа до его цели (не по диагонали). Линия обзора не 
проводится через стены, персонажей (фигурки или раненых) 
или закрытые решетки. Линию обзора можно провести
через предметы, поворотные механизмы и ловушки. Если 
персонаж соседствует с проемом в стене, его линия обзора 
продолжается за ней (см. Figure 9).

Фигурка: персонаж, представленный фигуркой, не 
является раненым и может действовать, перемещаться и
атаковать.

Препятствие: любой элемент на клетке, который можно
преодолеть при помощи карты Прыжка или Веревки.
Ловушка является препятствием. Другие препятствия 
включены в дополнительные наборы DT. Препятствия не 
блокируют линию обзора.
Жетоны: в процессе подготовки к игре используются для 
обозначения позиций персонажей и предметов, лицом вниз 
на игровом поле. В процессе самой игры они используются 
для обозначения предметов и раненых персонажей.
  Ход: обозначает ход одного игрока, состоящий из 

последовательных фаз 1,22 и 3. Полный цикл карты 
Действия для двоих игроков состоит из 8 ходов (4 
хода для синего игрока и 4 – для желтого).

  Пригодная клетка: любая клетка, на которой выбранный 
персонаж может завершить свое движение и 
остановиться, при этом не нарушив правил DT. 
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Раненый: раненый персонаж, который не может 
действовать. Под угрозой быть атакованным может 
защищаться. Союзники могут нести раненого, как 
предмет. Раненый обозначается соответствующим жетоном 
персонажа.
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Золотое правило: нельзя 
двигаться, атаковать, проводить 
линию обзора, дальний бой или 
любое другое действие по диагонали!

Золотое правило: Перед тем, как
произвести новое действие, следует
закончить предыдущее.

Золотое правило: в конце любого 
действия в одной клетке не должно 
остаться более 2 жетонов и/или 
фигурок разных типов (предмет, 
раненый   или фигурка). 

Ход каждого игрока состоит из 3-х 
последовательных фаз:

1.Сыграть карту Действия
2.Использовать все или часть своих действий
3.Если на руке не осталось ни единой карты Действия, 

забрать все 4 карты назад

Сбросьте после разового использования 

Отбрасывающий крик

Сломанная решетка

Мастерство

Контроль разума

Человек-змея

Исцеление

Удар ножом

Гигант

Левитация

Отмычка

Нежить

Заклинатель

Предметы
Ключ_____________________________8 

Веревка ___________________________8 

Телескопическое копье______________13 

Лук _____________________________16 

Большой щит______________________16 

Волшебная палочка________________17

Персонажи
Mekanork _________________________8 

Naga ____________________________8 

Cleric ____________________________12 

Backstabber ______________________12 

Colossus __________________________12 

Wizard ___________________________14 

Banshee _________________________14 

Telepath __________________________16

Правила
Подготовка к игре_____________________17 

Порядок игры ___________________5 

Вскрытие комнаты __________________6, 15 

Поворот комнаты ____________________6 

Передвижение фигурки _________________7 

Предметы __________________________7 

Выведение фигурки из лабиринта          ___9 

Карты Прыжка_______________________9 

Проведение атаки ___________________10 

Раненые персонажи ________________11, 12 

Групповой бой  ____________________11 

Линия обзора _______________________14 

Победные Очки _____________________15 

Дальняя атака ____________________15 

Optional rules _____________________18

Dungeon Twister as a video game? Yes, it's true!...
Dungeon Twister - The Video Game is coming early 2010 to the XBox 360 Live Arcade. The video 

game is a faithful adaptation of the original Dungeon Twister board game, complete with mind-blowing 
3D graphics, and features both single-player and multi-player modes. In single-player mode, learn the 
game and play the 20 missions to develop your strategic skills against the formidable AI. In multi-player 
mode, face up against players around the world. Thanks to the Live Arcade, you will be able to find 
opponents matching your level at any hour of the day and night. And with Dungeon Twister - The Video 
Game's global scoring system, you will finally know for sure whether you are indeed the best player of 
them all...

Dungeon Twister - The Video Game: take on the challenge! To find out more, visit: 

www.playtilldawn.com

DUNGEON TWISTER PRISON, created by Christophe Boelinger 
Graphic Art: Thierry Masson, Wayne Reynolds and Hydravision 

Graphic Layout / Programming: Jean-Charles Mourey and Christophe Boelinger
Miniature Sculpting & Manufacturing: Zibobiz International Ltd. (zibobiz@gmail.com) 

Miniature Sculpting (Mekanork): Patrick Masson
Translation: Jean-Charles Mourey 

Published by: Ludically, 5 pl Anciens Combattants, 06560 VALBONNE, France 
www.ludically.com, email: contact@ludically.com

Manufactured in Germany by LUDO FACT 
Miniatures Manufactured in China by Zibobiz

 official site: www.dungeontwister.com
 DT community: dungeontwister.org, legobelin.net

СодержаниеЦель игры

Порядок игры

В обычной игре, первый игрок, набравший 5 ПО, 
побеждает:
•Получите 1 ПО за уничтожение вражеского персонажа
•Получите 1 ПО за выведение из лабиринта одной из своих 
фигурок 

Потратьте 1 ОД для:
1.Вскрытия комнаты
2.Поворота комнаты
3.Передвижения фигурки
4.Атаки

Некоторые спецспособности, а также карты 
Прыжка требуют затрат ОД.


