


Перед тем, как играть в первый раз, 
аккуратно выдавите все жетоны. 
Расположите L-образное поле в центре 
стола. Вставьте круглый щит в 
отверстие в центре поля.
Расположите фигурку Беовульфа на 
границе поля, в том месте, где 

начинается зеленая дорога (см. рис.).
Самый юный участник игры получает один из красных маркеров и 
становится стартовым игроком (второй красный маркер не требуется 
при игре впятером). 
Расположите второй красный маркер на первом Ключевом Событии 
(Чертог Короля Хротгара) так, чтобы  он закрыл первую недоступную 
иконку. В каждом Ключевом Событии количество доступных ячеек с 
иконкой должно совпадать с количеством игроков. 
Доступные ячейки отсчитываются по часовой стрелке от начала 
События. Так, при игре втроем маркер размещается на четвертой 
иконке с изображением двух карт. 
В данном примере будут доступны только: 
  а) специальная карта «Благословение Короля Хротгара»
  б) жетон сокровища со значением 1
  в) 2 жетона соратника (см. рис. ниже).

Разместите маркеры статуса рядом с полем. Потребуется 1 маркер 
статуса на каждого игрока. Например, при игре втроем потребуются 
маркеры 1-3. Уберите оставшиеся маркеры статуса обратно в коробку.

Жетоны
Разместите рядом с полем лицом вверх жетоны славы, сокровищ и 
неудач, а также все жетоны ранений. Перемешайте круглые жетоны 
соратника и разместите их лицевой стороной вниз рядом с полем.

Повреждение Рана        Двойная рана

           Слава  Сокровище    Неудача Соратник

Комплектация

1 L-образное поле 36 Квадратные жетоны славы

1 Кругл ый щит 24 Квадратные жетоны сокровищ

1 Фигурка Беовульфа 3 Квадратные жетоны неудачи

2 Красные маркеры 36 К ру глые  ж ет оны  соратника

5 Черные маркеры статуса 12 Ж ет он  м алой  раны (п овр еждения)

10 0 Карты действия 10 Бол ьшой  ж етон  раны

10 Специальные карты 1 Бол ьшой  ж етон  двойной  раны

Специальные                                                                                
карты                                                   

                                                                                                                                                                                                                                             Жетоны славы         

                           Красные маркеры                                                                                                                                           Жетоны сокровищ
Карты действий

Стартовая точка  размещения 

фигурки Беовульфа

Жетоны неудачи

Черные маркеры статуса

Событие с сокровищами

Ключевое событие

 Жетоны соратника

Простое событие

   Жетоны раны и         
 повреждения

Специальные карты
Карту Железо-Цельного Щита уберите в коробку. Эта карта используется только в усложненном варианте игры (см. стр. 7). Что касается остальных карт — 
используются только карты с меньшим или равным количеству игроков числом, отмеченным на карте. Например, для 2 игроков используются только карты с 
отметкой 2. Таким образом, все карты участвуют только в усложненном варианте игры на 5 игроков. Расположите используемые специальные карты лицевой 
стороной вверх рядом с границей поля. Остальные уберите в коробку.

 |                                      2 игрока         |
|                                                                               3 игрока         |
|                                                                                                                4 игрока |
|                                                                                                                                                    5 игроков   |

Карты действия
Карты действия имеют 6 различных символов и изображений. Все карты кроме карт Беовульфа имеют 1 или 2 символа. Карты Беовульфа — джокеры, но 
имеют только 1 символ. Символ Беофульфа может засчитываться  за любой другой. Причем можно играть сразу несколько карт Беовульфа за различные 
символы. (Путешествия, Дружбы, Находчивости, Мужества, Сражения).

           Путешествие Дружба                          Находчивость                       Мужество Сражение             Беовульф

Раздайте каждому игроку по 1 карте Беовульфа и 1 карте Сражения с 2 символами. Перемешайте все оставшиеся карты. 
Раздайте каждому игроку еще по 5 карт. Все игровые карты держатся в секрете на руке игрока. 
Разместите оставшиеся карты лицом вниз в колоде рядом с игровым полем. Оставьте рядом место для сброса разыгранных карт.

Подготовка
к игре



В игре вы составите компанию 

Беовульфу в его путешествиях и 

приключениях. Вы совершите вместе

с ним подвиги, помогая ему как 

словом, так и делом. 

Цель игры - заработать славу и награды в виде жетонов славы, 

сокровищ и соратника, специальных карт, а также карт дополнительных

действий. Помните, каждый ход делается с одной целью: помочь 

Беовульфу завоевать признание. В конце игры преемник Беовульфа — 

и, следовательно, победитель — это игрок, располагающий 

наибольшей славой и богатством.

Игровое поле делится на 36 событий. Каждое из них отображает один из 
эпизодов полной приключений жизни Беовульфа. В процессе игры 
фигурка Беовульфа последовательно продвигается от одного события к 
другому.

В начале игры она располагается на границе игрового поля

в точке, где начинается зеленая  дорога (рядом с Двором Короля Хигелака) 

Когда все готовы начать игру,  стартовый игрок передвигает  фигурку Беовульфа 

на первое событие, Двор Короля Хигелака. Все игроки по-очереди,  по часовой 

стрелке, имеют  возможность выполнить действие, предлагаемое в этом 

событии: можно сбросить 2 карты с руки и взять 2 новые из колоды с тем, чтобы

у вас были карты, необходимые для прохождения  следующего события (рог,  

топор, кулак и т. д.). Когда все игроки сходят по-очереди, передвиньте фигурку 

Беовульфа на следующее событие Отплытие в Данию. Каждый игрок получает 

очередь хода так, как описано выше,  пока не завершатся все 36 событий. 

В большинстве Событий игроки стремятся заработать славу и награды.  Все 

собранные жетоны  славы, сокровищ, соратника и неудач хранятся лицом вниз 

перед игроками.  Карты держатся в руке Каждый игрок полученные раны и 

повреждения выкладывает перед собой в-открытую. Варианты действия, 

доступного в каждом событии, раскрыты на ячейке события. События  

золотистого цвета используются только в усложненном варианте игры

и пропускаются в ознакомительной (базовой) игре.  

Когда фигурка Беовульфа достигает  последнего события Смерть Беовульфа,  

производится финальный подсчет победных очков (ПО). Тот, кто имеет 

наибольшее значение славы и сокровищ,  объявляется преемником Беовульфа 

и побеждает в игре.

События

В игре встречаются 3 типа событий: Простые, Ключевые и События с 

Сокровищами. События с Сокровищами используются только в 

усложненном варианте и пропускаются в ознакомительной игре.

Когда вы сыграете в Беовульф: Легенда несколько раз, можете добавить

События с Сокровищами. Правила для Событий с Сокровищами 

находятся на стр 7: «Усложненный вариант игры - События с 

Сокровищами»

Самый юный игрок назначается стартовым игроком и передвигает 

фигурку Беовульфа от одного события к другому.

Стартовый игрок может смениться после каждого Ключевого События 

(см. следующую страницу).

Простые
События
БЕЖЕВЫЙ ЦВЕТ

Каждое Простое Событие представляет собой небольшой эпизод из 
легендарной жизни Беовульфа,.в котором игрок получает возможность 
выполнить определенное действие. Каждому представляется 
возможность, которую игрок может принять или отклонить. Сначала 
стартовый игрок определяется, выполнить или нет обозначенное 
действие. Далее ход переходит по очереди к следующему игроку по 
часовой стрелке.

Пример Простого
События

Если игрок не желает выполнить одно из предлагаемых действий, то он 
просто его пропускает. 
В Простых Событиях могут быть предложены следующие действия:

Риск

Пример События Риска

Каждое событие риска имеет 2 символа. Игрок, который рискует, 
вскрывает 2 верхние карты из колоды и берет в руку любое количество 
карт с символами события риска. Также он берет в руку любое количество 
выпавших карт Беовульфа. Карты с не совпавшими символами уходят в 
сброс лицом вверх. 
Если ни одна из двух карт не имеет символов события риска, игрок  
убирает их в сброс и получает 1 жетон повреждения, который 
выкладывается перед ним в-открытую.

Пример

Возьмите подходящую карту
(левая), 

сбросьте неподходящую карту
(правая)

Возьмите обе карты

Возьмите карту Беовульфа
(левая), 

сбросьте неподходящую карту
(правая)

Сбросьте обе карты,
возьмите жетон 

повреждения

Возможность

Пример События 

Возможности

Существует 5 вариантов событий возможности. 
Все они имеют одно общее свойство: игрок сбрасывает карты или 
жетоны славы (включая жетоны славы/соратника) в обмен на что-либо 
другое.
Так, в первом событии, Двор Короля Хигелака, можно сбросить 2 карты с
руки и взять 2 карты  из колоды. (Нельзя поменять только 1 карту: либо 
2, либо ни одной) 
В событии Великие Награды  можно поменять 2 карты сражения (или 1 
карту с 2 символами) на 1 жетон сокровищ со значением 3. 
В событии Мир Возвращается  можно сбросить с руки карты с 5 
символами (по одному каждого типа), чтобы получить жетон славы со 
значением 5.
В событии Много Дружеских Союзов можно взять 1 жетон соратника в 
обмен на 2 карты дружбы (или 1 карту дружбы с 2 символами).
В событии Выход из Боя перед окончанием игры, можно вернуть любые 
2 жетона славы (или славы/соратника), чтобы сбросить 1 большой жетон 
раны или все свои жетоны повреждений.

Игровой 
процесс



Выбор

Событие Выбор

В этом событии каждый игрок выбирает одно действие из 
следующих 5 вариантов:

получить 1 жетон сокровища со значением 2

получить 1 жетон соратника взакрытую

получить 1 жетон славы со значением 2

взять 2 карты из колоды

сбросить все жетоны повреждений.

ЗАМЕЧАНИЕ: в редкой ситуации все жетоны с необходимым 
значением могут быть израсходованы, тогда соответствующий 
вариант становится недоступным (Нельзя взять 2 жетона со 
значением 1 вместо 1 жетона со значением 2!)

Восстановление

Событие 
Восстановление

События восстановления несколько отличаются от других 
Простых Событий.
Стартовый игрок вскрывает из колоды карты из расчета по 2 на 
каждого игрока. Начиная со стартового игрока, и далее по очереди
по часовой стрелке игроки выбирают по одной карте и берут себе 
в руку. 
После того, как все игроки выберут по 1 карте, стартовый игрок 
начинает второй раунд и берет еще 1 карту, следующий игрок по 
часовой стрелке также берет еще 1 карту и так далее, пока 
каждый не получит по 2 карты.

Ключевые
События

В игре 2 типа Ключевых Событий. Некоторые из них разыгрываются всеми 
игроками одновременно, в то время как в других игроки ходят по очереди, до 
тех пор, пока все не спасуют и не останется только один.

«Одновременная ставка» 
(вертикальная стрелка)
Когда фигурка Беовульфа достигает такого события, Беовульф 
просит игроков сделать все возможное, чтобы помочь ему 
преодолеть возникшую в событии угрозу.

Пример события с 
Одновременной 
ставкой

Чтобы ему помочь, каждый игрок выбирает несколько карт с руки (не 
показывая их остальным игрокам). 

Как только все игроки выберут карты, которыми они собрались помочь 
Беовульфу, карты раскрываются одновременно  (до этого момента игроки 
их держат взакрытую, хотя любой желающий и может выложить свои карты 
на стол лицом вниз, если хочет напугать других игроков или сблефовать)

Игрок, раскрывший наибольшее количество символов требуемого типа 
(типов) получает маркер статуса с номером 1. Игрок со следующим 
количеством символов — маркер статуса 2 и т.д.

Если игроки сбросили одинаковое количество символов, то стартовый игрок,
либо сидящий от него по левую руку, получает маркер статуса с меньшим 
номером и т.д.

Все карты с совпавшими символами либо символами Беовульфа далее 
уходят в колоду сброса лицом вверх. Если были сыграны карты с не 
совпавшим символом типа (блеф), игрок, сыгравший их, забирает их 
обратно в руку.

Отметим, допускается сделать ставку и с 0 требуемых символов, выбирая 
карты, на которых их нет вовсе.

Некоторые Ключевые События  с Одновременными ставками могут 
требовать один тип символа, в то время как другие - два разных типа. И, 
конечно, всегда можно воспользоваться свойством карт Беовульфа.

Важность выбора маркера статуса с минимальным значением описана 
на стр. 5 в главе «И тоги К лю чевых С обытий».

Ключевые События описывают самые значимые эпизоды 
в жизни Беовульфа. 
Все игроки должны принимать участие в Ключевых Событиях и выбирать 
одну доступную иконку на ячейке события , хотя и не все из них имеют 
положительный исход.

Пример

Играют четверо: Александ ра, М ария, М арк и Петр разыгрывают
Ключевое событие (см. рис. слева). Ал ександ ра стартовый

игрок, остальные ходят по часовой стрелке. 

Карты, которые они должны сбросить — карты дружбы. Все
игроки в тайне от других делают ставку. Когда все выбрали

карты для ставки, они одновременно их раскрывают.

АЛЕКСАНДРА

ПЁТР                                                                               МАРИЯ

МАРК

Два игрока с максимальной ставкой — М ария и М арк, у каждого
по 2 требуемых символа. Поскольку по часовой стрелке М ария
ближе к стартовому игроку Александ ре, то она получает маркер
со статусом 1, а М арк — со статусом 2. Ал ександ ра — третья с

1 требуемым символом дружбы. Пётр не выбрал карт с
требуемым символом, поэтому он забирает свои 2 карты с

символом сражения обратно в руку и получает маркер статуса
со значением 4. Все раскрытые карты с изображением

требуемого символа (или карты Беовульфа) уходят в колоду
сброса.

В этом примере Александра осталась бы на 3 месте, даже если
бы она не выбрала карт с требуемым символом, т. к. она, как

стартовый игрок, шла бы впереди Петра, у которого также
нулевая ставка. Однако, если бы она выбрала 2 требуемых

вместо одного, она, как стартовый игрок, была бы на 1 месте,
поскольку среди игроков с равными ставками места

определяются в порядке, начиная со стартового игрока.



«Последовательная ставка» 
(круглая стрелка)
Беовульф  просит  игроков  помочь  ему  преодолеть  надвигающуюся
угрозу. Каждый игрок стремится  продержаться как можно дольше на
стороне Беовульфа, чтобы остаться рядом с ним последним.

Пример события с 
Последовательной 
ставкой

В событии с последовательными ставками можно сыграть 2 типа 
символов (и, конечно, карты Беовульфа) . Стартовый игрок начитает с 
выкладывания только 1 карты с не менее, чем с 1 требуемым 
символом. Чтобы сравнять или превзойти по количеству требующихся 
символов сделанную предыдущим игроком ставку, следующий игрок 
должен сыграть по крайней мере 1 карту. Если он этого не сделал при 
помощи своей первой (второй и т. д.) карты, он может сыграть 
следующую карту. Как только он достигнет или превысит количество 
символов предыдущего игрока, он не может больше играть карты.

Существуют 3 основных правила:

Каждый игрок, когда очередь доходит до него, должен сыграть по 
меньшей мере 1 карту.

Очередной игрок должен по меньшей мере сравнять свою ставку по
максимальному количеству символов требуемого типа со ставкой, 
сделанной любым другим игроком.

Как только требуемое количество символов достигнуто или 
превышено, игрок не может более играть карты.

Далее  игрок  объявляет  свою  ставку.  Сыгранные  карты  игроки
выкладывают перед собой. Когда снова подходит очередь, игрок может
добавить  к  уже  сыгранным  новые  карты  с требуемыми  символами.
Итоговой ставкой является сумма всех символов на сыгранных картах.

Если игрок не может или не желает сравнять ставку с максимальным
количеством  символов, выложенных кем-то из игроков перед ним, то он
выходит  из  события.  Игрок должен скинуть  свои раскрытые карты в
колоду  сброса  и  взять  маркер  статуса  с  максимальным  доступным
номером.  Ход продолжается до тех пор, пока все игроки не выйдут из
события, за исключением одного оставшегося. Последний оставшийся
игрок получает маркер статуса с номером 1.

ВАЖНО:  Каждый  игрок  должен  всегда  сыграть  минимум  1  карту,  в
противном  случае  он  выходит  из  события.  Может  случиться,  что
текущий игрок уже сыграл  достаточное количество символов  (потому
что все  остальные  решили сравнять  свою ставку с  его ставкой).  В
таком случае ему необходимо сыграть еще одну (и только одну) карту и
следовательно  повысить  ставку, которую другие игроки  уже должны
будут по крайней мере сравнять.

ПРИМЕР

Снова в игре четверо, Александра, Мария, Марк и
Пётр разыгрывают Ключевое событие (рис. слева).

Требуются символы мужества и сражения.
Александра снова стартовый игрок и выкладывает 1

карту с символом сражения. Поскольку она может
выложить только 1 карту,  ход переходит к Марии.

Мария играет карту с 2 символами мужества.  Марк
следующий, он играет 1 карту с 1 символом мужества.

Поскольку этого не достаточно, он кладет далее 1
карту с 2 символами сражения. (Если бы он сыграл

карту с символами сражения вначале, у него не было
бы возможности выложить еще 1 карту с символом

мужества, поскольку он уже сравнял бы свою ставку с
итоговой ставкой Марии). Теперь Петру требуется 3

символа. Так как у него нет карт в руке, чтобы
поддержать ставку, он не играет карт  совсем и берет
маркер статуса с номером 4. Очередность хода снова

вернулась к Александре. Она уже имеет карту с 1
символом,  выложенную перед собой, поэтому ей

требуется еще 2 символа. Но у нее нет требуемых
карт в руке. Поэтому она выходит из события и берет
маркер статуса с номером 3. Но есть еще один способ

сыграть … пойти на РИСК!

РИСК: если у игрока нет требуемых символов в руке (или если он желает
их сохранить на будущее), то можно пойти на риск в каждый ход з перед 
тем, как сыграть карты с руки. Процедура аналогична процедуре риска в 
Простом событии. Вскрывается 2 карты из колоды. Подходящие карты 
считаются сыгранными, не подходящие идут в сброс. 

Правила следующие:

Если вскрыты 2 подходящие карты, но при этом даже одной 
было бы достаточно, чтобы сравнять требуемую ставку, 
играются обе карты.

Если вскрыты 1 или 2 подходящие карты, но этого не достаточно 
для того чтобы сравнять требуемую ставку, игрок должен 
продолжать играть карты с руки до тех пор, пока не достигнет 
требуемого количества символов. Если он не может или не хочет
этого делать, то он выходит из события. Он скидывает карты из 
своей ставки в колоду сброса и берет максимальный доступный 
маркер статуса.

Если вскрыты 2 неподходящие карты, то игрок выходит из 
события, даже если имеет требуемые карты у себя в руке. И, 
конечно, получает при этом повреждение!

ЗАМЕЧАНИЕ: Стартовый игрок может рискнуть сразу, если этого хочет. 
Если стартовый игрок не имеет требуемых карт и не хочет рисковать, он 
также может сразу выбыть из розыгрыша и взять маркер статуса с 
максимальным доступным номером. Всякий раз, когда к игроку подходит 
очередь его хода, он может принять решение, идти ли на риск.

Игрок также может решить не участвовать в розыгрыше, даже если он 
имеет нужные карты, в таком случае он берет максимальный 
доступный маркер статуса.

ПРИМЕР
Продолжим рассматриваемый пример.  Ход

Алекасандры и ей требуется 2 символа. Поскольку у
нее нет на руках требуемых карт, она принимает
решение пойти на РИСК. Она переворачивает 2

верхние карты из колоды. Она обнаруживает 1 карту
путешествия и 1 карту Беовульфа. Она скидывает
карту путешествия и добавляет карту Беовульфа к

картам, лежащим перед ней. Но этого не достаточно,
Александра может выложить еще 1 подходящую карту
с руки и продолжить принимать участие в событии. Но

поскольку у нее нет подходящих карт в руке,  она
скидывает свои выставленные карты в колоду сброса
и выходит из события, взяв маркер статуса с числом 3.
Сейчас ход Марии и она должна попытаться сравнять
ставку, набрав 3 символа, выложенных Марком. Она

кладет 1 карту с символом Беовульфа,
обеспечивающую ей требуемые 3 символа. Хотя Марк
имеет столько же символов в ставке, сколько и Мария,

ему требуется сыграть еще 1 карту,  в противном
случае он покинет событие и т. д.

ИТОГИ
Ключевых 
Событий

В конце каждого Ключевого события, перед каждым игроком имеется 
маркер статуса. Игрок с маркером статуса 1 — первый игрок, 
выбирающий ячейку с иконкой. (Помните, количество доступных ячеек
с иконкой совпадает с количеством игроков. Ячейки расположены по 
часовой стрелке от названия события) 

Он выкладывает свой маркер на доступную ячейку с иконкой и 
получает соответствующие жетоны или карты. Ход далее переходит к 
игроку с маркером статуса 2 и так далее. Игроку с максимальным 
маркером статуса не остается выбора, он забирает то, что осталось.

Замечание: символ с 2 свитками означает, что игрок должен взять в-
закрытую 2 жетона соратника.

Игрок с наибольшим значением маркера статуса убирает все маркеры 
статуса и размещает их рядом с полем. Он становится стартовым 
игроком и получает красный маркер от предыдущего стартового 
игрока. Если участвуют менее 5 игроков, он перемещает второй 
красный маркер с предыдущего Ключевого события в 
соответствующую ячейку следующего Ключевого события так, чтобы 
первая недоступная иконка была закрыта.

Далее он передвигает фигурку Беовульфа на следующее событие.



ПРИМЕР
Необходимо подвести

итоги Ключевого события,
указанного слева. Марк

победил Марию и поэтому
у него статус маркера с

числом 1. Поскольку
играют четверо, последняя
иконка с повреждением не
доступна и закрыта одним

из красных маркеров. 
Марк выбирает 5 очков славы, размещает свой маркер
статуса на соответствующей иконке. Мария не может

определиться, выбрать ли ей специальную карту
«Бесстрашие Беовульфа» или жетон соратника, но в

конце концов решает поставить маркер статуса на
специальную карту. Александра знает точно что

делать и выбирает жетон соратника, оставляя рану
Петру, находящемуся на последнем месте. Он берет
жетон раны и получает 2 карты действия в качестве
компенсации. Далее он убирает с поля все маркеры

статуса и размещает красный маркер на пятый символ
следующего Ключевого события. Поскольку он
становится стартовым игроком, второй красный

маркер он забирает от Александры себе и
перемещает фигурку Беовульфа на следующее

событие.

Иконки
Иконки связаны с круглыми и квадратными жетонами или картами, 
получаемыми игроками в различных событиях.

Когда игрок зарабатывает жетоны славы, 
сокровищ или неудач, он забирает 
соответствующий жетон и кладет его лицом 
вниз перед собой.
Он не имеет права, например, взять 2 жетона со
значением 1 вместо 1 жетона со значением 2. 
Когда игрок зарабатывает жетон соратника, он 
забирает один из лежащих лицом вниз 
жетонов, смотрит на него, затем кладет его 
лицом вниз перед собой

Исключение: В редкой ситуации может случиться, что все жетоны 
славы со значением 2 закончились до того, как  игрок достиг События 
«Битва с Драконом» или следующих. Если это произошло, то 
становится разрешен размен. Это допускается в виде исключения.

Когда игрок зарабатывает специальную карту, он забирает 
ее с границы поля и добавляет к себе в руку. Специальные 
карты с символами могут быть сыграны тем же способом, 
что и карты действия, если требуется данный символ. 
Специальные карты с текстом действия могут быть 
сыграны, если это указано в тексте. Специальные карты

 выходят из игры сразу после того, как они были 
сыграны. Они не уходят в колоду сброса.

Если игрок зарабатывает дополнительные карты 
действия, то он берет нужное количество карт из 
колоды. Когда последнюю карту взяли из колоды, сразу 
перемешайте колоду сброса, создав новую колоду.

Если игрок получает повреждение, он берет малый жетон
раны и кладет его перед собой лицевой стороной вверх. 

Если он получает рану, он берет большой жетон раны
(с 1 раной) и кладет перед собой. Далее игрок берет 2
карты из колоды. Если игрок получает третье

повреждение, он возвращает 3 малых жетона раны и берет 1 большой 
жетон раны. Замечание: в этом случае он не берет 2 карты!

Большой жетон раны с 2 ранами не используется 
до события «Битва с Драконом».
Важно: Раны не могут превращаться обратно в 
повреждения. Если игроку разрешается вернуть 1-2 
повреждения, но у него есть только 1 большой жетон

раны, нельзя обменивать рану на 3 повреждения, для того чтобы 
исцелить 2 повреждения. Исключительно в конце игры появляется 2 
возможности исцеления ран. Жетон с перечеркнутой раной позволяет 
вернуть один из жетонов раны (включая жетон двойной раны) или 
любое количество жетонов повреждений. В последнем событии 
«Смерть Беовульфа», можно активировать иконку на первой ячейке 
либо для получения жетона славы с числом 5, либо для того, чтобы 
сбросить 1 большой жетон раны.

Специальные
Карты

В игре используется от 4 до 9 специальных карт, в зависимости от 
количества игроков. Специальная карта Железо-Цельного Щита 
используется только в усложненном варианте игры. Карты с символами 
нужно держать в руке и играть с руки так же, как и карты действия. 
«Акры Земли» единственная карта Беовульфа, имеющая более 1 
символа. Когда сыграны символы Беовульфа, они могут считаться за 
разные символы. Это может оказаться особенно полезным в простом 
событии «Возвращение Мира».
5 текстовых карт рассмотрены ниже более детально:

Благословение Короля Хротгара:
«Вместо сброса 1 из ваших карт с изображением
символа, возьмите карту в руку». Игрок может
воспользоваться этой картой, если сыграли карту
действия или специальную карту с символами.
Позволяет сохранить карту действия или специальную
карту с символами в руке, чтобы использовать позже,
сбросив вместо нее «Благословение Короля
Хротгара» из игры. Карта также может быть
использована в Ключевом Событии с
последовательной ставкой, но только в случае, если
игрок собирается скинуть карты в колоду сброса.

Воодушевление Королевы
Вальхтеов:
«Игнорируйте неудачу, повреждение или рану после
выбора иконки в Ключевом Событии». Эта карта 
играется в момент выбора иконки: вместо получения
жетона, можно сбросить «Воодушевление Королевы
Вальхтеов». Карта может быть сыграна, чтобы 
игнорировать жетон двойной раны в событии «Битва
с Драконом». При этом если игрок отклонил рану, то 
он не получает 2 карты действия в качестве 
компенсации.

Бесстрашие Беовульфа:
«Когда идете на риск,  откройте 5 карт  вместо 2».
Карта  должна  быть  сыграна  перед  тем,  как  игрок
перевернет  карты  когда  идет  на  риск.  Не
допускается  сначала перевернуть  2  карты,  а затем
принять  решение  сыграть  «Бесстрашие
Беовульфа»,  если  карты  не  подошли.  Если
используется «Бесстрашие Беовульфа» в Ключевом
Событии  с  последовательной  ставкой,  то  все
подходящие  карты  играются,  которыми  могут
оказаться и все 5 карт.

Решительность Беовульфа:
«Игнорируйте 1 неудачный риск». Если ни одна из 
раскрытых вами карт не имеет требуемых 

символов, когда идете на риск, игрок может
использовать карту для отмены последствий
риска. Карта также может быть использована в
случае если игрок потерпел неудачу при
вскрытии 5 неподходящих символов при
розыгрыше карты «Бесстрашие Беовульфа».

Отдых Воителей:
«Сбросьте 2 повреждения». Карта может быть
сыграна в любое время, даже если игрок
получил третье повреждение. Позволяет скинуть
1 или 2 повреждения.

Важно: Будучи сыгранными, все специальные 
карты выходит из игры. Они не попадают в сброс.

Конец игры

Когда игроки достигнут события «Смерть Беовульфа», игра 
заканчивается. В этом событии игроки возвращают все карты . Игрок с 
наибольшим количеством символов получает маркер статуса 1, со 
вторым значением — 2, и т. д. Любые специальные карты без символов 
остаются в руке и не влияют на результат. 

После того, как вручены последние очки славы, игроки предъявляют все 
свои жетоны славы, сокровищ и соратника и подсчитывают итог. 

Каждый жетон неудачи уменьшает сумму победных очков ПО (-2 за 
жетон). 

Игроки без жетонов ран получают бонус 5 ПО. 

Игроки с 3 и более ранами должны вычесть 5 ПО за каждую рану. 
Например, при наличии 4 ран игрок теряет 20 ПО. Игрокам с 1 или 2 
ранами ничего не добавляется и ничего не вычитается. Повреждения не 
учитываются. 

Игрок с максимальным количеством победных очков становится 
последователем Беовульфа и побеждает в игре. В случае равенства ПО 
все игроки с одинаковым их количеством делят победу или место.

ПРИМЕР

У Александры 9 очков славы и 3 сокровищ.
Поскольку у нее только 1 рана, она закончила с 12
ПО. У Марии только 8 очков славы и нет сокровищ,
но также нет и ран, что означает, что она получает
бонус 5 очков и заканчивает с 13 ПО. У Марка 12
очков славы и 2 сокровищ. Его 2 жетона раны не

влияют на итог:  ничего не убавляют и не добавляют.
Но у него также имеется 1 жетон неудачи, что

снижает итог до 12 ПО.  У Петра 13 очков славы и 5
сокровищ, но есть и 3 жетона раны. Это значит, что

из 18 заработаннх очков у него остается только 3 ПО.
Хотя у Марии собрано меньше всех, она имеет

наибольшее количество победных очков, поэтому
побеждает.  Александра и Марк на втором месте,

Пётр далеко позади с 3 очками.



Усложненная 
игра
СОБЫТИЯ С 
СОКРОВИЩАМИ

В усложненном варианте игры разыгрываются События с Сокровищами 
золотистого цвета. Правила те же, что и в ознакомительной игре. 
Однако, жетоны сокровищ более не учитываются в качестве ПО в конце 
игры. Вместо этого жетоны сокровищ имеют новую функцию: игрок их 
может использовать в ходе игры. 

Первые 5 Событий с Сокровищами похожи на Ключевые События с 
последовательной ставкой, но в них можно делать ставку только 
сокровищами и лишь один победитель может занять иконку в Событии с
Сокровищами. 

Когда фигурка Беовульфа передвигается на Событие с Сокровищами, 
стартовый игрок начинает, раскрыв один из своих квадратных или 
круглых жетонов сокровищ и объявив его стоимость. Следующий игрок 
раскрывает свои жетоны сокровищ, пока сумма их значений по крайней 
мере не сравняется с предыдущей. Как и в Ключевых Событиях с 
последовательной ставкой, игрок должен добавлять по меньшей мере 1 
новый жетон в каждый ход и до тех пор, как только предыдущая ставка 
сравняется или будет превышена. Как только это произошло, ход 
переходит к следующему игроку. Если игрок не смог или не захотел (см. 
стр 5 левый столбец), сравнять требуемую ставку, то он переворачивает
все свои уже раскрытые жетоны сокровищ лицевой стороной вниз и 
добавляете их к своим собранным жетонам. Это означает, что если 
игрок выбывает из аукциона, то он не теряет жетоны из ставки! 

Игра продолжается по часовой стрелке пока не останется один игрок. 
Этот игрок возвращает все свои раскрытые жетоны к границе игрового 
поля (в банк) и получает соответствующую награду, обозначенную на 
иконке События. Остальные игроки ничего не получают, но и не теряют.

Важно: На некоторых жетонах соратника также изображены сокровища 
и они могут использоваться в Событиях с Сокровищами.

В последнем Событии с Сокровищами, Возвращение Сокровищ, все 
игроки раскрывают все свои жетоны сокровищ, включая жетоны 
соратника с изображением сокровищ. Как обычно, игрок с максимальной
ставкой получает маркер статуса 1, и т. д. Далее все игроки возвращают
свои жетоны сокровищ лицом вверх на границу игрового поля (в банк)

Замечание: Стартовый игрок не меняется в конце События с 
Сокровищами!

Поскольку игроки не имеют на руках жетонов с сокровищами к концу 
игры, в усложненном варианте игры только очки на жетонах славы 
учитываются в качестве победных.

Вариант
Игры

Беовульф и его соратники жили в трудные и жестокие времена. В связи 
с этим игроки могут решить в начале игры сделать ее несколько 
сложнее: каждый игрок, получивший 3 и более ран на конец игры (после 
события Смерть Беовульфа) считается павшим в бою, его результатом 
считается 0 очков. Однако, это определяется только на конец игры: в 
ходе игры имеются возможности исцеления ран.

Легенда о 
Беовульфе

Двор Короля Хигелака

Отплытие в Данию. 

Чертог Короля 
Хротгара. 

Подготовка к встрече. .

Атака Гренделя.         

Великие награды.  

Празднование. 

Атака Морской 
Ведьмы. 

Подготовка к погоне. 

В поисках морской 
ведьмы. 

Встреча с морской 
ведьмой. 

Отплытие в Гёталанд. 

Король Хигелак

До воина Беовульфа доходят известия о 
монстре Гренделе, наводящем ужас на 
соседних данов. Беовульф получает 
разрешение короля Хигелака помочь 
стране, в которой родился.

Собравшись вместе со своими братьями 
по оружию, Беовульф отплывает из 
Гёталанда* в Данию.

Король данов Хротгар встречает 
Беовульфа в своём прекрасном чертоге 
и они возобновляют свою дружбу.

С наступлением ночи Беовульф с 
товарищами готовится к встрече с 
монстром.

Грендель атакует чертог, убивая одного 
из храбрых соратников. Это великая и 
страшная битва, но  Беовульф с 
товарищами смертельно ранили 
Гренделя, скрывшегося во тьме. 

Король Хротгар с благодарностью 
награждает успешных воинов

Празднование победы продолжается до 
следующего дня.

Совершенно неожиданно Морская 
Ведьма, мать Гренделя, нападает на 
чертог, убивает ближайшего  советника 
Короля Хротгара, затем отступает в свое 
логово.

Беовульф со своими воинами готовится к
погоне.

Охота приводит их в пустынные земли к 
привидениям озера.

В погоне за морской ведьмой Беовульф 
погружается в воду, где его схватывают. 
После долгой и ожесточенной борьбы, 
Беовульф в конце концов убивает 
морскую ведьму.

Выполнив поставленную задачу, 
Беовульф и его товарищи отплывают в 
Гёталанд.

Они рассказывают о своих приключениях
Королю Хигелаку, который их награждает
за храбрость.

_________________________________

*Кто такие гауты «Беовульфа», остается 
спорным. Предлагались разные 
толкования: готы Южной Швеции или 
острова Готланд, юты Ютландского 
полуострова и даже древние геты 
Фракии

Подношение даров.

Поход во 
Фрисландию.

Шведское 
предательство.

Беовульф 
становится Королем.

Прочные союзы. 

Гёталанд в 
расцвете. 

Мир возвращается. 

Много  дружеских 
союзов. 

Золотой кубок. 

Буйство Дракона. 

Железный щит. 

Выход из боя. 

Битва с Драконом. 

Возвращение 
сокровищ. 

Смерть Беовульфа. 

Воины с гордостью поднесли дары 
данов своему королю.

В походе против фризов, Король 
Хигелак убит, его сын Хардред 
получает корону гаутов.

Вскоре после этого Король Хардред 
предан и убит шведскими 
изгнанниками, но отомщен 
Беовульфом.

Беовульф становится Королем 
гаутов.

Он устанавливает прочные союзы с 
соседними королевствами.

Гёталанд переживает период бурного
расцвета.

Мир возвращается в Гёталанд.

Заключено много дружеских 
союзов.

Нищий скиталец находит и берет из 
тайной пещеры Золотой Кубок , не 
подозревая, что он является частью 
сокровищницы дракона.

Разъяренный дракон приходит в 
бешенство, сеет большие 
разрушения по всему Гёталанду.

Как и прежде гауты обращаются к 
Беовульфу за защитой. Зная, что он 
должен бороться с огнедышащим 
драконом, он приказывает сделать 
Железо-Цельный Щит

От жуткого вида дракона даже 
некоторые из его храбрейших 
соратников покинули строй!

Не испугавшись, Беовульф 
противостоит дракону. Ожесточенная
битва завершается, оба противника 
смертельно ранены

Сокровище Дракона возвращено на 
свое место.

Умирая, Беовульф объявляет своего 
самого достойного товарища новым 
королем Гёталанда.
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