
Добро пожаловать в настольную игру «Хеллбой»! Этот буклет призван шаг за шагом превратить 
вас из зелёного новичка в опытнейшего агента БРПД. На его страницах вы найдёте подробное 
описание нескольких начальных раундов игры и увидите, как работают её основные элементы. 
Вы можете просто ознакомиться с буклетом, однако мы советует вам читать его и играть одно-
временно. В любом случае, закончив это обучение, возьмите правила игры и ознакомьтесь с тем, 
как проходит полноценная партия, а затем перейдите к расследованию своего первого дела.

Обычно каждый игрок управляет одним агентом БРПД (или двумя, если это одиночная пар-
тия), однако в нашем обучении участвуют всего двое агентов, вне зависимости от реального 
числа игроков. Это сделано, чтобы упростить и ускорить процесс. Если вас больше двух, можете 
управлять агентами все вместе или разделиться на команды, управляющие своими агентами. 
Обучение длится около двадцати минут, и его цель — не привести вас к победе, а показать вам, 
как тут всё устроено. Повторяйте всё, что будет описано в примерах, и, если почувствуете, что 
во всём разобрались, можете закончить начатую партию.

Но довольно болтовни. Приступим к обучению!

Для начала
Откройте правила на с. 4. Вы увидите описание 

всех компонентов, упоминаемых в нашем обу-
чении. Отделите от картонных листов планшет 
базы, фрагменты помещений, жетоны и маркеры. 
Разделите карты на колоды по их типу.

Важное замечание. Не распаковывайте пока 
что колоды дел!

Колода дела
Колода дела — это дви-

жущая сила игры, поэтому 
с картами здесь нужно обра-
щаться предельно осторожно. 
Крайне важно перед нача-
лом партии не перемешивать 
колоду и не менять порядок 
карт в ней, а также, что ещё 
важнее, не просматривать их. 
Если вы случайно рассыпали 
или, забывшись, перемешали 
колоду, попробуйте отыскать 
не участвующего в игре чело-
века и попросить его собрать колоду обратно. Кар-
ты в колоде дела должны быть из одного набора 
(на это указывает символ в правом нижнем углу) 
и лежать по порядку (он определяется числами 
под символом).

Найдите дело «Уведомление о выселении» (его 
верхняя карта показана на рисунке выше) и вы-
ложите его посередине стола. Остальные дела 
верните в коробку.

Подготовка

Дело
На лицевой стороне первой карты каждого дела 

есть вводная информация. И это всё, что вы будете 
знать в начале миссии.

Прочтите лицевую сторону карты «Уведомление 
о выселении», чтобы узнать, с чем столкнулись вы 
и ваши товарищи.

Планшет базы
Поместите на край стола 

планшет базы (изображён 
справа). Выложите маркер 
неотвратимости судьбы и мар-
кер собранной информации 
на первые деления их шкал 
(в верхней части планшета). 
Поместите маркеры выбора 
цели Хеллбоя и Эйба на шка-
лу выбора цели, а колоду 
дела — на предназначенную 
для неё клетку.

Считайте, что верхняя кар-
та неотделима от колоды. 
К примеру, если вы хоти-
те рассмотреть верхнюю 
карту поближе, возьмите 
всю колоду. Когда верхняя 
карта переворачивается, 
она по-прежнему остаётся 
на верху колоды (не смотри-
те карту под ней). Однако, если верхняя карта 
сбрасывается, положите её слева от планшета 
базы — она больше не участвует в игре.

Дело БРПД
Агенты! Прочтите это!

Эти колоды карт — дела, рассле-
дуемые БРПД (в коробке их должно 
быть шесть). Пока что не распеча-
тывайте их.

Каждое дело — отдельный сценарий, 
и он должен стать для вас сюрпризом, 
когда вы решите пройти его впервые. 
Поэтому не распечатывайте эти коло-
ды, пока не настанет нужный момент. 
Игра подскажет, когда он наступит.

Это дело самое простое и исполь-
зуется в обучении. Советуем сразу 
вернуть остальные колоды дел в ко-
робку. На какое-то время вы можете 
забыть об их существовании.
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Дело БРПД

Уровень сложности: низкий.Длительность: малая.

№ 126779Уведомление о выселенииЛягушки, равно как змеи, скорпионы, вороны и чёрные кошки, издревЛе счита-Лись предвестниками несчастья. в сказках об этом написано немаЛо. взять хотя бы ту африканскую сказку, где Лягушка ме-шает чеЛовеку моЛиться о вечной жиз-ни, поскоЛьку поЛагает, что с расцветом чеЛовечества её собственный вид ждёт печаЛьная участь.в общем, неудивитеЛьно, что гЛавными подручными огдру-джахад оказаЛись Лягушкомонстры. эти амфибии-мутанты способны превращаться в Людей, чтобы на всех фронтах вести свою непримири-мую борьбу с миром, который мы знаем.одна из наших оперативных групп за-секЛа особо крупную особь в подзем-ном скЛепе. агентам предстоит спуститься туда. их задача — устранить чудовище, пока оно не вырваЛось наружу.
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ПОДГОТОВКАПОДГОТОВКА
Агенты

Подготовьте для игры двух агентов: Хеллбоя и Эйба Сапиена. Возьмите их фигурки, планшеты аген-
тов и начальные карты («Револьвер Хеллбоя» и «Глубокие карманы» для Хеллбоя, «Пистолет Эйба 
Сапиена» и «Гарпун» для Эйба). Также возьмите для каждого агента набор из 3 фишек действий и под-
ставку соответствующего цвета (прикрепите подставку к основанию фигурки, чтобы всегда видеть, 
каким агентом на игровом поле вы управляете). Подготовьте всё так, как показано на рисунках.

Колода судьбы

Найдите и перемешай
те карты судьбы с по-
казанными на рисунке 
справа символами. Эти карты станут колодой 
судьбы в текущей игре. Верните карты с другими 
символами в коробку. Выложите колоду судьбы 
на предназначенную для неё клетку на планшете 
базы.

Колода встреч

Затем возьмите кар-
ты встреч и подготовьте 
колоду встреч аналогич-
ным образом. В этом 
деле вам понадобятся 
лишь 3 карты, отмечен-
ные маленьким белым 
шестиугольником рядом 
с символом в левом ниж-
нем углу. 

Уникальные 
действия

Повидавший многое
Один раз за раунд, тратя фиш­
ку действия на улучшение куби­
ка в своей или чужой проверке  
ИЗУЧЕНИЯ , Хеллбой улуч­
шает 2 кубика вместо 1.

огнеуПорность
Хеллбой никогда не получает 
более 1 урона от огня, нанесён­
ного в результате одной атаки 
или эффекта.

всего лишь цараПина
Проверяя ДРАКУ , Хеллбой мо­
жет потратить символ , чтобы 
излечить 2 урона.

 насмешка
Переместите маркер выбора 
цели Хеллбоя в начало шкалы.

  Большой хук 
сПрава

Выполните действие драки. 
Если вы попали, цель получает 
дополнительные 3 урона, оглу­
шается и отбрасывается.

  расшвыривание 
меБели

Уберите объект из области Хелл­
боя и выберите видимого врага 
в пределах 2 областей. Враг 
оглушается и получает урон,  
равный размеру объекта + ре­
зультат броска кубика .

ХеллбойХеллбой
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начальные карты
Револьвер Хеллбоя
Глубокие карманы

Особые правила

Начальная карта

Переверните эту карту в фазе 

агентОв, чтОбы брать карты 

из­ПОд кОлОды снаряжения, 

ПОка вам не ПОПадётся карта 

с ,  или . Оставьте её 

себе, а Остальные замешайте 

в кОлОду.

Г�лубокие 
карманы

Начальная карта

Оружие дальнегО бОя. 

если хеллбОй ПОПадает 

ПО цели, Она ПОлучает 

на 5 урОна бОльше.
Переверните эту карту ПО-

сле исПОльзОвания.

Р�евольвер 
Хеллбоя

Уникальные 
действияЭйб Эйб 

СапиенСапиен
ловкость
Выполняя действие перемеще­
ния, Эйб может переместиться 
не более чем на 3 области (вме­
сто 2). Эйб не получает урон, ухо­ 
дя от врагов.

ускоренное лечение
Каждый раз, когда агенты со­
вершают передышку, Эйб изле­
чивает 2 урона.

Быстрая реакция
Проверяя ДРАКУ  или СТРЕЛЬ-
БУ , Эйб может потратить сим­
вол , чтобы вернуть фишку дей­
ствия на свой планшет агента.

 агрессия
Отбросьте врага из области 
Эйба.

  точный выстрел
Выполните действие стрельбы, 
игнорируя все объекты и всех 
персонажей, кроме цели.

  ПоБег
Уберите Эйба с поля. Помести­
те одну из фишек, потрачен­
ных на это действие, в область, 
где он находился. Эта фишка 
не вернётся в фазе конца раун­
да. В начале следующей фазы 
агентов уберите фишку и вер­
ните Эйба в область, где она 
находилась.
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начальные карты
Пистолет Эйба Сапиена

Гарпун

Особые правила

Начальная карта

Гарпун

Оружие ближнегО бОя. ис-

ПОльзуя этО Оружие в ПрО-

верках драки , улучшайте 

1 кубик.
Переверните эту карту, чтОбы 

исПОльзОвать её как Оружие 

дальнегО бОя и дОбавить 

к результату ПрОверки 4.

Начальная карта

Оружие дальнегО бОя. 

выкинув  При исПОль-

зОвании этОгО Оружия, 

Переверните эту карту 

в дОПОлнение к Обычным 

эффектам .

П�истолет 
Эйба Сапиена
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Игровое поле

Наконец, подготовьте игровое поле по упро-
щённым правилам, как изображено на рисунке 
справа. Вам нужно выложить на стол 4 фрагмента 
помещений, 3 двери (А), жетон начальной области 
и фигурки агентов.

После этого положите в указанные помещения 
изображённые карты встреч и переверните их 
лицевой стороной вниз. В обычной игре карты 
встреч распределяются по помещениям случайным 
образом, поэтому агенты не знают заранее, что 
найдут в каждом из них. Однако в нашем обучении 
всё будет немного проще.

Пара слов об игровом поле. Оно составляет-
ся из отдельных фрагментов — помещений (Б).  
Помещения поделены на клетки — области (В). 
Это игровое поле состоит из одного помещения 
с 1 областью, двух помещений с 2 областями и од-
ного помещения с 4 областями.

Подготовив поле, сбросьте верхнюю карту ко-
лоды дела. Вы можете заметить, что обратная 
сторона карты описывает подготовку к игре, ко-
торую мы только что выполнили.

Каждый раз, когда вы переворачиваете или 
сбрасываете (как сейчас) карту дела, вам откры-
вается новая верхняя карта. Вы должны тут же 
прочесть и применить её эффекты. Вперёд, сде-
лайте это прямо сейчас!

Карта предписывает выложить: маркеры оза-
рения на деления 2, 4 и 8 шкалы собранной ин-
формации, маркер условия на деление VII шкалы 
неотвратимости судьбы и соответствующий ему 
маркер последствия на саму карту. Перенесите эту 
карту в игровую область (пространство над план-
шетом базы). Здесь находятся все разыгранные 
и действующие карты, обладающие длительным 
эффектом. Верхняя карта колоды дела тоже счи-
тается разыгранной.
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Переместив карту дела в игровую область, вы открыли новую карту. Она также предписывает пере-
местить её в игровую область. Сделайте это — вам откроется следующая карта. Примените её эффекты 
и оставьте на планшете базы. На этой карте вас ждёт небольшой художественный текст и указание 
добавить карты врагов в ячейки врагов под планшетом базы. Это завершающий этап подготовки. После 
него всё должно выглядеть так, как на рисунке ниже.

Ваша цель

Каждая партия в «Хеллбоя» завершается про-
тивостоянием — кульминационным сражением 
с боссом. Как вы узнали из художественного вступ-
ления, ваша миссия — выследить огромного ля-
гушкомонстра, поэтому нетрудно догадаться, что 
за босс ждёт вас в конце.

Противостояние может начаться в трёх случаях:
•	 Худший случай — когда все агенты оказыва-

ются сокрушёнными одновременно. Придя 
в себя, они видят, как к ним приближается 
босс…

•	 Обычный случай — когда маркер неотвра-
тимости судьбы достигает соответствующего 
маркера условия.

•	 Некоторые дела предусматривают более ин-
тересный способ добраться до босса — как 
можно быстрее исследовать игровое поле 
и найти тайный проход, если такой есть…

В каждом из этих случаев игроки сбрасывают 
или переворачивают карту дела и получают ука-
зания о том, как начать противостояние.
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Дело БРПД
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№ 126779
пробираясь по подземеЛью, вы тут 

и там замечаете признаки присутствия 
Лягушкомонстров. похоже, ваша цеЛь 
совсем рядом. нужно разворошить это 
гнездо, тогда тварь сама покажется.

Подготовьте ячейки приспешников, 
как указано ниже.

• Приспешник А: разъярённый ля-
гушкомонстр.

• Приспешник Б: ядовитый лягуш-
комонстр.

• Приспешник В: вооружённый ля-
гушкомонстр.

• Приспешник Г: превращающийся 
лягушкомонстр.

Начните первый раунд.
Если исследованы все помещения 

и в фазе конца раунда на игровом 
поле нет приспешников, переверните 
эту карту.

Дело БРПД

O
2 из 5

№ 126779
Поместите по маркеру озарения 

на деления 2, 4 и 8 шкалы собранной 
информации.

Выложите маркер последствия 
на эту карту, а соответствующий ему 
маркер условия — на указанное ниже 
деление шкалы неотвратимости судьбы 
(определяется числом агентов).

• 4 агента: деление V.
• 3 агента: деление VI.
• 2 агента: деление VII.
Переместите эту карту в игровую 

область. Сбросьте её в начале про-
тивостояния.

Если маркер неотвратимости судь-
бы достигает маркера условия или 
если все агенты сокрушены, перей-
дите к фазе конца раунда. После неё 
переверните эту карту.

Дело БРПД

O
3 из 5

№ 126779
Переместите эту карту в игровую 

область.
Если агенты совершают передышку, 

переверните эту карту после про-
движения по шкале неотвратимости 
судьбы.

Подготовка колоды судьбы
Колода судьбы состоит из всех карт 

с символами:

LK N
В зависимости 
от участвующих 
агентов

Подготовка колоды встреч
• 2 агента: 1 T , 2 R .

• 3 агента: 1 T , 2 = .

• 4 агента: 1 R , 2 = .

Игровое поле
НачальНая НачальНая 

областьобласть

Выложив карты встреч, сбросьте эту карту.

Р�азъярённый 
лягушкомонстр

ПрисПешник, лягушка, 
задира

Перемещение

2
Стойкость

2
Здоровье

6
Дальность

0
Дальняя 

атака

0

Ближняя 
атака

5

Парализующий язык.Парализующий язык. выкинув  
При Проверке защиты от атаки 
этого врага, агент сбрасывает 
фишку действия (в доПолнение 
к обычным эффектам ).

контратака.контратака. атакуя этого вра-
га и выкинув  При Проверке 
драки, агент Получает 2 урона 
(в доПолнение к обычным эф-
фектам ).

В�ооружённый 
лягушкомонстр

ПрисПешник, лягушка, 
задира

Перемещение

2
Стойкость

2
Здоровье

6
Дальность

0
Дальняя 

атака

0

Ближняя 
атака

7

Парализующий язык.Парализующий язык. выкинув  
При Проверке защиты от атаки 
этого врага, агент сбрасывает 
фишку действия (в доПолнение 
к обычным эффектам ).

Я�довитый 
лягушкомонстр

ПрисПешник, лягушка, 
стрелок

Перемещение

2
Стойкость

2
Здоровье

6
Дальность

2
Дальняя 

атака

5

Ближняя 
атака

5

метаморфоза.метаморфоза. активировав этого вра-
га, бросьте кубик . если выПадет 1, 
уберите этого врага, добавьте на его 
место разъярённого лягушкомонстра 
и сразу же активируйте. если достуП-
ных разъярённых лягушкомонстров нет, 
не бросайте кубик.

П�ревращающийся 
лягушкомонстр

ПрисПешник, лягушка, 
трус

Перемещение

2
Стойкость

1
Здоровье

4
Дальность

0
Дальняя 

атака

0

Ближняя 
атака

4

Колода

СУДЬБЫ
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ПРОЦЕСС ИГРЫПРОЦЕСС ИГРЫ

X2

Игра длится несколько раундов, каждый из кото-
рых разделён на 5 фаз: фазу врагов, фазу агентов, 
фазу отдыха, фазу судьбы и фазу конца раунда.

В каждой из них происходит то, что вполне 
можно ожидать из их названий: в фазе врагов 
действуют враги, в фазе агентов за дело при-
нимаются агенты, в фазе отдыха они отдыхают, 
в фазе судьбы происходят судьбоносные (сквер-
ные) вещи, а в фазе конца раунда вы готовитесь 
к следующему раунду, который начинается сразу 
после этой фазы.

Теперь, когда вы полностью готовы к игре, за-
кройте буклет с правилами и отложите его на край 
стола задней обложкой вверх. Она содержит па-
мятку по основным правилам игры. Можете обра-
щаться к этой памятке в процессе обучения и при 
желании переходить к подробному описанию тех 
или иных правил на указанных страницах.

Наш первый раунд начинается с фазы врагов, 
однако пока на поле врагов нет, так что нам оста-
ётся лишь перейти к следующей фазе.

Раунд 1. Фаза агентов
Фаза агентов — основная фаза в игре. В ней 

игроки тратят по 3 фишки действий на выполне-
ние действий. Они делают это в любой после-
довательности, в «Хеллбое» нет установленного 
порядка хода игроков. Эйб мог бы потратить все 
3 свои фишки, прежде чем то же самое сделает 
Хеллбой. Или агенты могли бы тратить по 1 фишке 
друг за другом. Игроки сами решают, как лучше 
действовать, и в следующем раунде их решение 
может быть уже иным.

Помимо всего прочего, агентам доступны вспо-
могательные действия. На их выполнение не тра-
тятся фишки, и мы начнём с одного из них.

Эйб выполняет вспомогательное действие ис-
следования, чтобы заглянуть в новое помещение. 
Игроки переворачивают карту встречи и видят, 
какие компоненты им нужно распределить меж-
ду областями нового помещения. То, что указа-
но в первых двух строчках карты, добавляется 
в ближайшую к Эйбу область, а то, что указано 
в последних двух строчках, — в другую. На карте 
указаны 2 врага. Надпись «приспешник А» означа-

ет врага из ячейки приспешника А под планшетом 
базы. Сейчас это разъярённый лягушкомонстр, 
а «приспешник Б» — ядовитый лягушкомонстр. 
Также в помещении есть жетон улики. Изучая улики, 
агенты будут продвигаться по шкале собранной 
информации и получать маркеры озарения.

Перед Эйбом появился лягушкомонстр. Чтобы 
избавиться от врага, Эйб выполняет действие 
стрельбы, воспользовавшись своим пистолетом. 
Для этого он тратит 1 фишку действия. Большинство 
действий, включая стрельбу, требует проведения 
проверки — броска кубиков, определяющего, на-
сколько успешным оказалось действие агента. Вы 
всегда бросаете 3 кубика проверки и 1 кубик эф-
фекта. Эйб бросает 3 красных кубика проверки ,  
ведь его уровень навыка СТРЕЛЬБА  красный 
(указано в левом верхнем углу его планшета аген-
та). Результат проверки — 6.

Р�азъярённый 
лягушкомонстр

ПрисПешник, лягушка, 
задира

Перемещение

2
Стойкость

2
Здоровье

6
Дальность

0
Дальняя 

атака

0

Ближняя 
атака

5

Парализующий язык.Парализующий язык. выкинув  
При Проверке защиты от атаки 
этого врага, агент сбрасывает 
фишку действия (в доПолнение 
к обычным эффектам ).

Уникальные 
действияЭйб Эйб 

СапиенСапиен
ловкость
Выполняя действие перемеще­
ния, Эйб может переместиться 
не более чем на 3 области (вме­
сто 2). Эйб не получает урон, ухо­ 
дя от врагов.

ускоренное лечение
Каждый раз, когда агенты со­
вершают передышку, Эйб изле­
чивает 2 урона.

Быстрая реакция
Проверяя ДРАКУ  или СТРЕЛЬ-
БУ , Эйб может потратить сим­
вол , чтобы вернуть фишку дей­
ствия на свой планшет агента.

 агрессия
Отбросьте врага из области 
Эйба.

  точный выстрел
Выполните действие стрельбы, 
игнорируя все объекты и всех 
персонажей, кроме цели.

  ПоБег
Уберите Эйба с поля. Помести­
те одну из фишек, потрачен­
ных на это действие, в область, 
где он находился. Эта фишка 
не вернётся в фазе конца раун­
да. В начале следующей фазы 
агентов уберите фишку и вер­
ните Эйба в область, где она 
находилась.

6

начальные карты
Пистолет Эйба Сапиена

Гарпун

Особые правила

Это 6 урона, однако у ля-
гушкомонстра есть стой-
кость, значение которой 
указано на его карте вра-
га. Стойкость 2 уменьша-
ет получаемый урон до 4, 
и игроки кладут 4 марке-
ра урона на игровое поле 
рядом с фигуркой лягушко-
монстра, чтобы отобразить 
нанесённый урон.

Эйб тратит ещё 1 фишку 
действия и выполняет ещё 
одно действие стрельбы. Он 
выбрасывает на кубиках 2, 
1 и 1. Результат кубика эф-
фекта — символ удвоения. 
Это означает, что наивысшее значение, выпав-
шее на одном из кубиков проверки, удваивается 
(с 2 до 4). Результат проверки — 6. Это ещё 4 урона 
по лягушкомонстру. Когда общий урон, нанесён-
ный врагу, становится больше его здоровья или 
равен ему, враг считается побеждённым и поки-
дает поле. Здоровье лягушкомонстра равно 6, 
а значит, игроки нанесли ему достаточно урона, 
чтобы победить его.

1:

2:

3:

4:

T

ПрисПешник а

-

улика

ПрисПешник б
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Хеллбой решает двигаться. Он тратит фишку 
действия и выполняет действие перемещения, 
которое позволяет переместиться не более чем 
на 2 области.

Хеллбой перемещается в область с ядовитым 
лягушкомонстром, а затем тратит 2-ю фишку дей-
ствия и выполняет действие драки. Оно похоже 
на действие стрельбы, но целью атаки выбирается 
враг в области с агентом. Для действия драки 
используется уровень навыка ДРАКА , у Хеллбоя 
он красный . Желая наверняка победить цель, 
Хеллбой тратит 3-ю фишку действия, чтобы усилить 
свой бросок: улучшить один из доступных ему ку-
биков проверки. Он заменяет один красный кубик 
(кубик максимально возможного уровня навыка; 
наибольшее значение грани — 3) на один чёрный 
(эти кубики доступны только через улучшение; наи-
большее значение грани — 4). Результат броска 
кубиков проверки совсем не плох — 7! Результат 
броска кубика эффекта — символ БРПД.

Уникальные 
действия

Повидавший многое
Один раз за раунд, тратя фиш­
ку действия на улучшение куби­
ка в своей или чужой проверке  
ИЗУЧЕНИЯ , Хеллбой улуч­
шает 2 кубика вместо 1.

огнеуПорность
Хеллбой никогда не получает 
более 1 урона от огня, нанесён­
ного в результате одной атаки 
или эффекта.

всего лишь цараПина
Проверяя ДРАКУ , Хеллбой мо­
жет потратить символ , чтобы 
излечить 2 урона.

 насмешка
Переместите маркер выбора 
цели Хеллбоя в начало шкалы.

  Большой хук 
сПрава

Выполните действие драки. 
Если вы попали, цель получает 
дополнительные 3 урона, оглу­
шается и отбрасывается.

  расшвыривание 
меБели

Уберите объект из области Хелл­
боя и выберите видимого врага 
в пределах 2 областей. Враг 
оглушается и получает урон,  
равный размеру объекта + ре­
зультат броска кубика .

ХеллбойХеллбой
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начальные карты
Револьвер Хеллбоя
Глубокие карманы

Особые правила
Этот символ — джокер, он может считаться лю-

бой гранью по выбору игрока. Хеллбой решает 
удвоить результат броска чёрного кубика с 3 до 6. 
Итоговый результат его проверки — 10. Стойкость 
приспешника равна 2, поэтому нанесённого урона 
с лихвой хватает, чтобы победить лягушкомонстра.

Бум! Двоих врагов как не бывало!
У Эйба осталась ещё 1 фишка действия, и он 

тратит её, чтобы переместиться к Хеллбою. На этом 
фаза агентов заканчивается.

Раунд 1. Остальные фазы
Фаза отдыха отыгрывается по желанию участ-

ников, так что пока мы её пропустим (но рассмо-
трим позже).

В фазе судьбы игроки открывают верхнюю карту 
из колоды судьбы, применяют её эффекты и убира-
ют её в стопку сброса справа от планшета базы.

В нашем примере игроки взяли из колоды карту 
«Потеря времени», которая продвигает маркер 
неотвратимости судьбы на 1 деление вперёд (с де-
ления I на II) и приближает агентов к противосто-
янию с боссом.
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Дело БРПД

O
4 из 5

№ 126779
пробираясь по подземеЛью, вы тут 

и там замечаете признаки присутствия 
Лягушкомонстров. похоже, ваша цеЛь 
совсем рядом. нужно разворошить это 
гнездо, тогда тварь сама покажется.

Подготовьте ячейки приспешников, 
как указано ниже.

• Приспешник А: разъярённый ля-
гушкомонстр.

• Приспешник Б: ядовитый лягуш-
комонстр.

• Приспешник В: вооружённый ля-
гушкомонстр.

• Приспешник Г: превращающийся 
лягушкомонстр.

Начните первый раунд.
Если исследованы все помещения 

и в фазе конца раунда на игровом 
поле нет приспешников, переверните 
эту карту.

Колода

СУДЬБЫ

Продвиньтесь на 1 деление 
П о ш кал е н еотврати мости 
судьбы.

Потеря времени
K

1:

2:

3:

4:

T

ПрисПешник а

-

улика

ПрисПешник б

В фазе конца раунда каждый игрок возвращает 
потраченные фишки действий обратно на планшет 
агента. Затем начинается новый раунд.

Поскольку агенты отлично справились с устра-
нением лягушкомонстров, в начале раунда 
на игровом поле вновь нет врагов. Следовательно, 
игроки сразу переходят к фазе агентов.
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ПРОЦЕСС ИГРЫПРОЦЕСС ИГРЫ
Раунд 2. Фаза агентов

Эйб вновь решает действовать первым. В его 
области есть жетон улики, и он выполняет дей-
ствие изучения, чтобы продвинуться по шкале 
собранной информации. У Эйба оранжевый  
уровень навыка ИЗУЧЕНИЕ , поэтому он 
бросает 3 оранжевых кубика и 1 кубик эффекта. 
Результат проверки — всего лишь 2.

Уникальные 
действияЭйб Эйб 

СапиенСапиен
ловкость
Выполняя действие перемеще­
ния, Эйб может переместиться 
не более чем на 3 области (вме­
сто 2). Эйб не получает урон, ухо­ 
дя от врагов.

ускоренное лечение
Каждый раз, когда агенты со­
вершают передышку, Эйб изле­
чивает 2 урона.

Быстрая реакция
Проверяя ДРАКУ  или СТРЕЛЬ-
БУ , Эйб может потратить сим­
вол , чтобы вернуть фишку дей­
ствия на свой планшет агента.

 агрессия
Отбросьте врага из области 
Эйба.

  точный выстрел
Выполните действие стрельбы, 
игнорируя все объекты и всех 
персонажей, кроме цели.

  ПоБег
Уберите Эйба с поля. Помести­
те одну из фишек, потрачен­
ных на это действие, в область, 
где он находился. Эта фишка 
не вернётся в фазе конца раун­
да. В начале следующей фазы 
агентов уберите фишку и вер­
ните Эйба в область, где она 
находилась.

6

начальные карты
Пистолет Эйба Сапиена

Гарпун

Особые правилаЧтобы пройти проверку изучения, нужно на-
брать хотя бы 3, и Эйбу не удаётся узнать ничего 
нового. Однако он не желает сдаваться и тратит 
2-ю фишку и дополнительно 3-ю, чтобы усилить 
бросок и улучшить один из оранжевых кубиков 
до красного.

Хеллбой тоже заинтересован в изучении улики. 
Поэтому он тратит свою фишку действия, чтобы 
помочь Эйбу. Помощь действует так же, как и уси-
ление, но за особое правило Хеллбоя Эйб улуч-
шает 2 кубика, а не 1. Теперь он бросает 3 красных 
кубика.

Результат проверки — 6 (благо-
даря удвоению на кубике эффекта). 
Этого достаточно, чтобы сбросить 
жетон улики и продвинуть маркер 
собранной информации на целых 
2 деления вперёд. Эйб забирает 
маркер озарения с деления 2 шкалы собранной 
информации и кладёт его на свой планшет агента.
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Уникальные 

действияЭйб Эйб 
СапиенСапиен

ловкость

Выполняя действие перемеще­

ния, Эйб может переместиться 

не более чем на 3 области (вме­

сто 2). Эйб не получает урон, ухо­ 

дя от врагов.

ускоренное лечение

Каждый раз, когда агенты со­

вершают передышку, Эйб изле­

чивает 2 урона.

Быстрая реакция

Проверяя ДРАКУ  или СТРЕЛЬ-

БУ , Эйб может потратить сим­

вол , чтобы вернуть фишку дей­

ствия на свой планшет агента.

 агрессия

Отбросьте врага из области 

Эйба.

  точный выстрел

Выполните действие стрельбы, 

игнорируя все объекты и всех 

персонажей, кроме цели.

  ПоБег

Уберите Эйба с поля. Помести­

те одну из фишек, потрачен­

ных на это действие, в область, 

где он находился. Эта фишка 

не вернётся в фазе конца раун­

да. В начале следующей фазы 

агентов уберите фишку и вер­

ните Эйба в область, где она 

находилась.

6

начальные карты

Пистолет Эйба Сапиена

Гарпун

Особые правила

Хеллбою не терпится отправиться дальше, по-
этому он выполняет вспомогательное действие 
исследования, чтобы осмотреть следующее по-
мещение. Перевернув карту встречи, игроки уз-
нают, что в новом помещении их ждут ядовитый 
лягушкомонстр, улика, лягушачий выводок и объект 
размера 2 (конкретный жетон объекта не важен, 
главное, чтобы на нём была цифра 2).

1:

2:

3:

4:

T

ПрисПешник б

улика

лягушачий вывОдОк 
Объект 2

Увидев врага по ту сторону двери, Хеллбой тра-
тит 2-ю фишку действия и выхватывает из кобуры 
револьвер, надеясь убить лягушкомонстра одним 
выстрелом. Однако результат проверки (есте-
ственно) оказывается неважнецким, и Хеллбой 
не наносит урон.

Начальная карта

перезарядИте это 
оружИ е (п ереверн Ите 
эту карту), лИБо потратИв 
1 фИшку действИя, лИБо 
Бесплатно, когда агентЫ 
в следующИй раз совершат 
передЫшку.

К�ончились 
патроны!

X2

Уникальные 
действия

Повидавший многое
Один раз за раунд, тратя фиш­
ку действия на улучшение куби­
ка в своей или чужой проверке  
ИЗУЧЕНИЯ , Хеллбой улуч­
шает 2 кубика вместо 1.

огнеуПорность
Хеллбой никогда не получает 
более 1 урона от огня, нанесён­
ного в результате одной атаки 
или эффекта.

всего лишь цараПина
Проверяя ДРАКУ , Хеллбой мо­
жет потратить символ , чтобы 
излечить 2 урона.

 насмешка
Переместите маркер выбора 
цели Хеллбоя в начало шкалы.

  Большой хук 
сПрава

Выполните действие драки. 
Если вы попали, цель получает 
дополнительные 3 урона, оглу­
шается и отбрасывается.

  расшвыривание 
меБели

Уберите объект из области Хелл­
боя и выберите видимого врага 
в пределах 2 областей. Враг 
оглушается и получает урон,  
равный размеру объекта + ре­
зультат броска кубика .

ХеллбойХеллбой
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Использованная карта «Револьвер Хеллбоя» 

переворачивается. Это означает, что в револьвере 
кончились патроны и его необходимо перезаря-
дить. Хеллбой тратит последнюю фишку действия 
и перемещается в область с лягушкомонстром.

Раунд 2. Остальные фазы
Агенты не могут отдыхать, если на игровом поле 

присутствуют враги, поэтому фаза отдыха снова 
пропускается.

В фазе судьбы игроки открывают карту судь-
бы «Неожиданное нападение», она продвига-
ет маркер неотвратимости судьбы ещё дальше 
и добавляет в область Эйба нового ядовитого 
лягушкомонстра. Дела плохи!

Н�еожиданное 
нападение

K

Продви ньтесь на 1 делен и е 

По шкале неотвратимости судьбы.

добавьте ПрисПешника б в об-

ласть с агентом, находящимся 

в конце шкалы выбора цели.
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В фазе конца раунда игроки возвращают себе 
фишки действия. В этой фазе нужно применить 
эффект лягушачьих выводков, но только тех, что 
находятся в области с агентами, поэтому пока 
ничего не происходит. Начинается третий раунд.

X2
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Раунд 3. Фаза врагов

На этот раз на игровом поле есть враг. Если 
он находится в области с агентом, то проводит 
по нему ближнюю атаку. Это как раз наш случай.

Хеллбой и Эйб занимают разные области, 
но, если бы их атаковали в одной, игроки вос-
пользовались бы шкалой выбора цели: враг атако-
вал бы агента в начале шкалы (на самом нижнем 
её делении), после чего маркер цели этого агента 
переместился бы в конец шкалы.

Будучи атакованным, агент проводит проверку 
ЗАЩИТЫ. Она проходит точно так же, как и дру-
гие проверки, но для неё используется уровень 
навыка ЗАЩИТА .

Парализующий язык.Парализующий язык. выкинув  
При Проверке защиты от атаки 
этого врага, агент сбрасывает 
фишку действия (в доПолнение 
к обычным эффектам ).

Я�довитый 
лягушкомонстр

ПрисПешник, лягушка, 
стрелок

Перемещение

2
Стойкость

2
Здоровье

6
Дальность

2
Дальняя 

атака

5

Ближняя 
атака

5

Уникальные 
действия

Повидавший многое
Один раз за раунд, тратя фиш­
ку действия на улучшение куби­
ка в своей или чужой проверке  
ИЗУЧЕНИЯ , Хеллбой улуч­
шает 2 кубика вместо 1.

огнеуПорность
Хеллбой никогда не получает 
более 1 урона от огня, нанесён­
ного в результате одной атаки 
или эффекта.

всего лишь цараПина
Проверяя ДРАКУ , Хеллбой мо­
жет потратить символ , чтобы 
излечить 2 урона.

 насмешка
Переместите маркер выбора 
цели Хеллбоя в начало шкалы.

  Большой хук 
сПрава

Выполните действие драки. 
Если вы попали, цель получает 
дополнительные 3 урона, оглу­
шается и отбрасывается.

  расшвыривание 
меБели

Уберите объект из области Хелл­
боя и выберите видимого врага 
в пределах 2 областей. Враг 
оглушается и получает урон,  
равный размеру объекта + ре­
зультат броска кубика .

ХеллбойХеллбой

10

начальные карты
Револьвер Хеллбоя
Глубокие карманы
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Хеллбой бросает кубики. На кубиках проверки 
выпадают 1, 2 и 2, а на кубике эффекта — катастро-
фа, убирающая один кубик с наибольшим значе-
нием. Результат проверки — 3. Значение ближней 
атаки врага (указано на его карте) равно 5. Оно 
уменьшается на результат проверки, и, таким об-
разом, Хеллбой получает 2 урона. За каждый по-
лученный урон Хеллбой берёт случайный маркер 
урона и выкладывает его на первое свободное 
деление шкалы здоровья (расположена в нижней 
части его планшета) стороной с ранением вверх, 
как показано на рисунке. У катастрофы есть и до-
полнительный эффект из-за особого правила ядо-
витого лягушкомонстра: его парализующий язык 
заставляет Хеллбоя сбросить 1 фишку действия.

Дела Эйба обстоят получше. Хотя для проверки 
навыка ЗАЩИТЫ  он использует жёлтые кубики, 
ему удаётся выкинуть 4. Следовательно, он полу-
чает лишь 1 маркер урона.

Уникальные 
действияЭйб Эйб 

СапиенСапиен
ловкость
Выполняя действие перемеще­
ния, Эйб может переместиться 
не более чем на 3 области (вме­
сто 2). Эйб не получает урон, ухо­ 
дя от врагов.

ускоренное лечение
Каждый раз, когда агенты со­
вершают передышку, Эйб изле­
чивает 2 урона.

Быстрая реакция
Проверяя ДРАКУ  или СТРЕЛЬ-
БУ , Эйб может потратить сим­
вол , чтобы вернуть фишку дей­
ствия на свой планшет агента.

 агрессия
Отбросьте врага из области 
Эйба.

  точный выстрел
Выполните действие стрельбы, 
игнорируя все объекты и всех 
персонажей, кроме цели.

  ПоБег
Уберите Эйба с поля. Помести­
те одну из фишек, потрачен­
ных на это действие, в область, 
где он находился. Эта фишка 
не вернётся в фазе конца раун­
да. В начале следующей фазы 
агентов уберите фишку и вер­
ните Эйба в область, где она 
находилась.
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Раунд 3. Фаза агентов

Хеллбой жаждет отомстить за нанесённые ему 
раны! В фазе агентов он тратит оставшиеся 2 фиш-
ки действий (одну он потерял из-за ядовитого ля-
гушкомонстра) и выполняет действие «Большой хук 
справа» — уникальное действие с его планшета 
агента, доступное только ему. На этот раз кубики 
не подводят Хеллбоя, а дополнительные 3 урона 
от «Большого хука справа» позволяют победить 
приспешника за одно попадание.

Уникальные 
действия

Повидавший многое
Один раз за раунд, тратя фиш­
ку действия на улучшение куби­
ка в своей или чужой проверке  
ИЗУЧЕНИЯ , Хеллбой улуч­
шает 2 кубика вместо 1.

огнеуПорность
Хеллбой никогда не получает 
более 1 урона от огня, нанесён­
ного в результате одной атаки 
или эффекта.

всего лишь цараПина
Проверяя ДРАКУ , Хеллбой мо­
жет потратить символ , чтобы 
излечить 2 урона.

 насмешка
Переместите маркер выбора 
цели Хеллбоя в начало шкалы.

  Большой хук 
сПрава

Выполните действие драки. 
Если вы попали, цель получает 
дополнительные 3 урона, оглу­
шается и отбрасывается.

  расшвыривание 
меБели

Уберите объект из области Хелл­
боя и выберите видимого врага 
в пределах 2 областей. Враг 
оглушается и получает урон,  
равный размеру объекта + ре­
зультат броска кубика .

ХеллбойХеллбой

10

начальные карты
Револьвер Хеллбоя
Глубокие карманы

Особые правила

Эйбу тоже везёт. Он выполняет действие драки, 
чтобы разобраться с неожиданно накинувшимся 
на него лягушкомонстром. Две оставшиеся фишки 
действий он тратит на то, чтобы переместиться 
в следующее помещение и изучить улику. Результат 
его проверки — 6, что позволяет продвинуть мар-
кер собранной информации на 2 деления вперёд 
и забрать второй маркер озарения с деления 4.
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ПРОЦЕСС ИГРЫПРОЦЕСС ИГРЫ
Раунд 3. Оставшиеся 
фазы

В этом раунде агенты решают не пропускать 
фазу отдыха. Сделать это можно, только если 
на поле нет врагов, однако каждая фаза отдыха 
продвигает маркер неотвратимости судьбы, так 
что не злоупотребляйте отдыхом.

Сперва особое 
правило «Уско-
ренное лечение» 
на планшете Эйба 
позволяет ему излечить 1 полученный урон, когда 
агенты решают отдохнуть.

Теперь каждый агент может переместиться в лю-
бую доступную область игрового поля, а также 
выполнить особое действие отдыха.

Оба агента перемещаются в область с закрытой 
дверью, готовясь исследовать новое помещение 
в следующем раунде. Затем Хеллбой решает 
выполнить действие восстановления, излечивая 
полученные ранения, а Эйб выполняет действие 
зачистки и убирает из помещения лягушачий вы-
водок.

Сами по себе лягушачьи выводки неопасны, 
но, если вы дадите им расплодиться, они начнут 
продвигать вперёд маркер неотвратимости судьбы.

Выполнив действия отдыха, игроки должны про-
двинуться по шкале неотвратимости судьбы. Обыч-
но на этом фаза отдыха заканчивается, однако 
одна из разыгранных карт дел гласит: «Если 
агенты совершают передышку, переверните эту 
карту после продвижения по шкале неотвратимо-
сти судьбы». Сделайте это сейчас и следуйте при-
ведённым на карте указаниям. После этого фаза 
отдыха заканчивается.

В фазе судьбы игроки откры-
вают карту «Тяжёлый характер», 
влияющую на Хеллбоя: в каж-
дом раунде одну из его фишек 
действий можно тратить толь-
ко на действие драки. Хорошо 
хоть карта не сдвигает маркер 
неотвратимости судьбы, ведь 
до противостояния осталось 
всего несколько делений.

В фазе конца раунда агенты возвращают фишки 
действий, и на этом заканчивается третий раунд… 
и наше обучение.

Теперь вы имеете представление о том, как 
устроена игра. Если хотите, можете закончить 
текущее дело или начать его с нуля. Если вы столк
нётесь с тем, о чём не говорилось в обучении, 
прочтите об этом в правилах перед тем, как про-
должить игру. Это не займёт у вас много времени.

Удачи!

Уникальные 
действияЭйб Эйб 

СапиенСапиен
ловкость
Выполняя действие перемеще­
ния, Эйб может переместиться 
не более чем на 3 области (вме­
сто 2). Эйб не получает урон, ухо­ 
дя от врагов.

ускоренное лечение
Каждый раз, когда агенты со­
вершают передышку, Эйб изле­
чивает 2 урона.

Быстрая реакция
Проверяя ДРАКУ  или СТРЕЛЬ-
БУ , Эйб может потратить сим­
вол , чтобы вернуть фишку дей­
ствия на свой планшет агента.

 агрессия
Отбросьте врага из области 
Эйба.

  точный выстрел
Выполните действие стрельбы, 
игнорируя все объекты и всех 
персонажей, кроме цели.

  ПоБег
Уберите Эйба с поля. Помести­
те одну из фишек, потрачен­
ных на это действие, в область, 
где он находился. Эта фишка 
не вернётся в фазе конца раун­
да. В начале следующей фазы 
агентов уберите фишку и вер­
ните Эйба в область, где она 
находилась.
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начальные карты
Пистолет Эйба Сапиена

Гарпун

Особые правила

Тяжёлый характер

разыграйте эту карту, выложив её 

рядом с Планшетом хеллбоя.

в каждом раунде одну из фишек 

действий хеллбоя можно тратить 

только на действие драки
драки. тратить 

её как-то иначе нельзя.

сбросьте эту карту, когда хеллбой 

Получит травму или агенты совершат 

Передышку.


