
Правила гриПравила гри



1

БІЛИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
героя

РОМБ
Візьміть жетон 
досвіду

ЧОРНИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
антигероя

ЗАРУБКА
(����� ����)
1 успіх

ПОВОРОТ ДОЛІ
активуйте ефект 
карти спадку

МІСЯЦЬ (����� ����)2 успіхи, перемістіть маркер на 1 поділку вниз по треку пітьми

ЗАРУБКА
(����-����� 

�������)

1 успіх

БУДЬ-ЯКА З ЦИХ РУН
2 успіхи

Сила • Спритність • Статура • Інтелект • Мудрість • Харизма

У грі «Поклик пригод. Спадок героїв» учасники разом борються проти могутнього ворога. Кожен гра-
вець створює історію власного персонажа, сповнену викликів і подвигів, тріумфів і трагедій. Розвивай-
те свого персонажа, проходьте випробування й об’єднуйтеся з іншими гравцями, щоб здолати лиходія  
і здобути перемогу!

2. Збирайте карти, щоб створити історію персонажа
На початку партії кожен гравець вибирає чотири карти персонажа: спадку, походження, класу та долі (с. 5). 
Ці карти ляжуть в основу сюжету, який створюватиметься на планшеті вашого персонажа. Гравці розміщують 
під картами персонажів карти історії зі здобутими очками й символами вмінь. Уміння посилять вашого героя 
перед лицем нових випробувань. Але зважено вибирайте кожен символ, враховуючи витівки примхливої долі.

1. Киньте виклик лиходію
На початку партії гравці вибирають лиходія, проти якого вони битимуться як одна команда. Протягом гри 
ви можете змагатися з іншими гравцями, але завжди будьте готові об’єднати зусилля, щоб разом здолати 
ворога. Якщо головний лиходій виживе, усі гравці зазнають поразки. Утім, якщо гравці гуртом переможуть 
противника, виграє той, хто здобув найбільше очок долі!

008 © 2022 BWGСПА Ari Ibarra

Ельф

: отримайте  або . 
Або витратьте , щоб 

отримати  або .
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Дослідити місцевість

Залікувати рани звіра
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Єдиний уцілілий

Захистити товариша
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057 © 2022 BWGAКT I Anndr Pazyniuk

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .

Скрадливий

020 © 2022 BWGПОХ Anndr Pazyniuk

Розвідник

Ви починаєте гру 
з додатковою . 

Отримайте , коли 
додаєте  в свою історію.

083 © 2022 BWGAКT II Gal Or

Дослідник

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо додали 

 або  в історію 
персонажа у свій останній хід.

092 © 2022 BWGAКT II Dylan Palmer

Врятувати в’язня

Зірвати ритуал
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035 © 2022 BWGКЛАС Antti Hakosaari

 +1+1 до проходження шляху .

 +1+1 до проходження шляху .

 Отримайте , якщо дода-
ли  в історію персонажа.

Слідопит

Молодий ельф-розвідник  
вчиться мистецтву скрадання  
й поводження з тваринами, 
щоб колись стати вправним 
слідопитом. Але чи зможе  

герой виконати все те,  
що заготувала йому доля?

Огляд гри
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4. Перемагайте, здобувши найбільше очок долі

Щоб здолати лиходія, гравцям доведеться битися пліч-о-пліч, але перемогти зможе тільки 
один! Протягом гри кожен персонаж здобуватиме очки тріумфу за героїчні подвиги, очки 
трагедії — за лихі рішення, жетони досвіду — за провалені випробування. Наприкінці гри 
учасники додають всі ці значення, визначаючи, скільки очок долі вдалося здобути.

Тріумф ( ) + Трагедія ( ) + Досвід ( ) = Доля

Щоб здобути якнайбільше очок долі, намагайтеся виконувати умови, указані на вашій 
карті долі, грати карти героїв й антигероїв, а також збирати однакові символи історій.  
Якщо гравці разом перемагають головного лиходія, переможцем стає гравець із найбіль-
шою кількістю очок долі. А от у разі поразки програють усі.

3. Кидайте руни вмінь, щоб проходити випробування
Проходячи випробування, ви розвиваєте вашого персонажа. На початку гри кожен персонаж уже має дві руни 
вмінь, указані на його карті походження. Під час випробування ви кидаєте три основні руни. Ви також кидаєте 
зображені на карті випробування руни вмінь, якщо маєте відповідні символи на картах персонажа та історії.

Щоб успішно пройти випробування, вам треба вибрати шлях (верхній або нижній) і викинути стільки ж або 
більше успіхів, ніж його складність. Кожен викинутий символ  вважають 1 успіхом, а символи , , , 

, ,  або  — 2 успіхами. Усі інші символи успіхами не вважають.

Усі випробування проходять однаково: гравець користується всіма підхожими для випробування вміннями  
й ефектами карт, які отримав протягом гри, і кидає відповідні руни. Докладніше про це — у розділах  
«Пройти випробування» (с. 9) та «Прочитати руни» (с. 10). Ви також можете підвищити свої шанси на пере-
могу за допомогою карт героїв та антигероїв (с. 7).

Це — основні принципи гри. Якщо ви граєте вперше, то переходьте до докладних правил 
на наступній сторінці.

124 © 2022 BWGЛИХ Chris Cold

Коли персонаж 
отримує . 

Наречена Темного володаря

Отримайте +2+2 успіхи 
проти лиходія, якщо 

маєте щонайменше 2 ознаки.

Коли персонаж 
отримує . 

Лиходій
66

125 © 2022 BWG

ЛИХ
Chris Cold

Коли персонаж отримує . 

Темний володар

Отримайте  або -1-1 до результату кидка. 

Коли персонаж отримує . 

Головний лиходій88 77

060 © 2022 BWGAКT I Sami Rytkö nen

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .

Спостережливий

016 © 2022 BWGПОХ Anndr Pazyniuk

Селянин

Отримайте , якщо 
проходите шлях  або . 065 © 2022 BWGAКT I Alexandre Pinto

Здійснити паломництво

Захистити ченців
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Цей персо-
наж має  
1 символ  
та 1 сим- 
вол . 

Базова складність 
випробування – 3. 
Для цього випро-

бування підходять 
уміння   і . 

Гравець може ско-
ристатися вміннями 

 і  , вибравши 
будь-який шлях.  

Він вибирає шлях 
«Захистити ченців». 
Цей шлях має сим-

вол +1+1 , який додає 
1 до складності 
випробування.  

Значення складності 
для цього шляху – 4.

Гравець кидає руни  
й викидає 4 успіхи – 

достатню кількість для 
цього випробування. 
Він бере карту випро-
бування і розміщує її 

під картою походження 
персонажа – так,  

щоб бачити напис  
«Захистити ченців».

Персонаж здобуває ще один символ  і символ історії  !

У цьому прикладі «Селянин» з ознакою «Спостережливий» проходить своє перше випробування — «Монастир на вершині гори».



3

II. Приготування лиходія
Перед початком соло чи кооперативної гри:

1. Візьміть із конверта кампанії карту лиходія ББ  і покладіть біля ігрової зони 
стороною «Лиходій» догори. 

2. Покладіть карту квесту лиходія ВВ  біля карти лиходія. Новачкам радимо вибрати 
легшу сторону «Правління лиходія». 

3. Перетасуйте колоду проклять ГГ  і покладіть біля карти лиходія. 

4. Покладіть на карту квесту лиходія по 5 жетонів досвіду ( ) за кожного 
гравця. Уважно прочитайте текст на картах лиходія і квесту, щоб дізнатися, як лихо-
дій здобуває та втрачає .

(Якщо ви не любите кооперативи, можете пропустити пункт II. Вилучіть із гри всі 
карти лиходія і проклять і почніть змагання, у якому переможе гравець із найбіль-
шою кількість очок долі.)

I. Початок власної історії
Знайомство з грою краще починати з кооператив-
ної або соло-кампанії. Відкрийте конверт кампанії, 
знайдіть карту лиходія і дотримуйтесь подальших 
указівок. Радимо почати свої пригоди з «Першого 
розділу».

Перетасуйте всі колоди й роздайте кожному гравцеві 
по 7 карт персонажа AA :

• 1 карту спадку (зелена зі срібним жолудем);
• 2 карти походження (коричневі з бронзовим 

деревом);
• 2 карти класів (сині зі срібним деревом);
• 2 карти долі (червоні зі золотим деревом).

Кожен гравець залишає собі карту спадку, а потім ви-
бирає по одній з двох карт кожного типу. Невибрані 
карти покладіть у коробку, вони не знадобляться  
в цій партії.

Після цього роздайте кожному гравцеві по 1 карті 
героя (її кладуть долілиць біля планшета, не пока-
зуючи іншим гравцям) і 3 жетони досвіду ( ). 

AA

ДД

ЕЕ

Приготування до гри
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IV. Приготування персонажів
Усі гравці готують планшети персонажів ЖЖ  так:

• Карту спадку кладуть ліворуч від планшета. 
• Карту походження розміщують у лівій комірці го-

рілиць.
• Карту класу розміщують у центральній комірці 

горілиць. 
• Карту долі розміщують у правій комірці долілиць.
• Маркер персонажа ИИ  розміщують на третій 

поділці треку пітьми на планшеті.
• Карту героя КК  і три  ЛЛ  кладуть біля план-

шета.

Коли всі гравці приготують свої планшети, відкрийте 
ряд карт акту І! 

III. Приготування ігрової зони
Перетасуйте окремо й покладіть у центрі столу три 
колоди історії (I, II і III ДД ), колоду героїв і колоду 
антигероїв ЕЕ . Руни й запас  покладіть у межах 
досяжності всіх гравців. 

Збоку біля кожної колоди історії викладіть долілиць 
ряд карт (акт).

• Для 1‒3 гравців викладіть по 4 карти в кожному 
ряді (нижче — приклад для 2 гравців).

• Для 4 гравців викладіть по 5 карт у кожному 
ряді.

ГГ

ББ

ВВ

ЖЖ

ИИ

КК

ЛЛ

*Приклад приготувань  
  для гри вдвох.



Якщо ви викладете , то зможете застосовува-
ти перший ефект,  — перший і другий 
ефект і так далі.

Карти долі дозволяють заробити додаткові очки 
наприкінці гри. Гравці не показують карти долі 
одне одному, але, звісно, власник карти може 
подивитися її в будь-який момент!

Карта класу 
дозволяє вам 
застосовувати 
ефекти залежно 
від кількості 
викладених на 
неї  . Щоходу 
ви можете  
взяти будь-яку 
кількість своїх  
і викласти  
на карту класу.

Деякі карти походження дають вам початкові 
бонуси. Кожна карта походження має постійний 
ефект, що діє протягом усієї гри.

Карта походження 
дає вам дві почат-
кові руни вмінь.

Проходячи 
випробування  
й отримуючи 
ознаки з першого 
ряду (акту І), 
ви розміщуєте 
їх під картою 
походження.

5

Типи карт

004 © 2022 BWGСПА Ari Ibarra

: отримайте  або . 
Або скиньте будь-яку 

кількість карт, щоб отримати 
таку саму кількість .

Напіворк

020 © 2022 BWGПОХ Anndr Pazyniuk

Розвідник

Ви починаєте гру 
з додатковою . 

Отримайте , коли 
додаєте  в свою історію.

032 © 2022 BWGКЛАС Sam Kanios

Боєць

 +1+1 до проходження шляху .

 +1+1 до проходження шляху .

 +1+1, якщо викинули руну .

041 © 2022 BWGДОЛЯ Artur Mosca

Наприкінці гри отримайте:
за кожен  або  

в історії персонажа.
за кожен  в історії персонажа.

Геніальний винахідник

11

11

Викинувши на рунах , ви можете застосува-
ти один з ефектів спадку: або взяти карту героя  
( ) чи антигероя ( ), або застосувати другий, 
особливий ефект спадку. 

Карти спадку Карти походження

Карта спадку 
лежить горілиць 
ліворуч від 
планшета 
протягом  
усієї партії.

Карти класів Карти долі

Деякі карти долі 
містять у верхньому 
правому куті  
символ історії  
чи очок.

Ви починаєте партію з 4 картами персонажа різних типів (зображені на цій сторінці), а протягом гри здобу-
ватимете карти історії, а також гратимете карти героїв і антигероїв.



Карти героїв і антигероїв 
грають із руки, застосовуючи 
одноразовий ефект.  
Ефект можна застосувати, 
якщо виконаєте вказану  
на цій карті умову. 

Кожна зіграна карта героя  
дає вам наприкінці гри 1 ,  
а кожна зіграна карта  
антигероя — 1 .

Докладніше про карти героїв 
і антигероїв — на с. 7.

Вибравши карту 
випробування, 
ви повинні його 
пройти (с. 9).  
На кожному  
випробуванні  
вказані складність, 
два шляхи та два 
вміння, якими 
можна скори-
статися під час 
проходження 
випробування. 
Перш ніж кидати 
руни, ви вибираєте 
один зі шляхів.

Карти ознак 
можна отримати 
у свій хід, не ки-
даючи руни (с. 8). 
На кожній карті 
ознаки в правому 
верхньому куті 
вказані нагороди. 
Це можуть бути 
символи вмінь, 
історії, очки чи 
карти героїв/ан-
тигероїв.

Карти ознак 
також мають 
ефект, який 
застосовують 
у момент 
отримання 
карти.

Успішно про-
йшовши випробу-
вання, розмістіть 
цю карту під 
картою персона-
жа у відповідній 
комірці. Зміщуйте 
нижні карти вгору 
або вниз так, щоб 
бачити щойно 
пройдений шлях.
Нижній шлях цьо-
го випробування 
має символ . 
Вибравши цей 
шлях, складність 
випробування 
збільшується на 1.

Колода проклять збирається 
для кожної гри зі стандартних 
карт проклять (із символом 
черепа в нижній частині карти) 
та карти прокляття лиходія, 
проти якого ви граєте (указана 
в конверті кампанії).

+1+1

Лиходіїв вважають особливими випробуваннями, 
які гравці проходять двічі за партію. Такі випробу-
вання складаються з двох карт: самої карти лиходія 
і карти квесту лиходія.

Карта лиходія двостороння. 
На початку гри карта ле-
жить стороною «Лиходій» зі 
складністю «6» догори. Ко-
жен гравець кидає виклик 
лиходію, щойно завершить 
акт ІІ. Потім карту лиходія 
перевертають стороною 
«Головний лиходій» догори. 
Йому гравці кидають ви-
клик після акту ІІІ.

На карті квесту лиходія вказа-
ний початковий досвід лихо-
дія ( ) і те, як він здобуває та 
втрачає .

Також на карті вказана додат-
кова умова: коли гравець ви-
кидає руну , лиходій грає 
карту прокляття (с. 14).

6

Карти історії

079 © 2022 BWGAКT II Kevin O’Neill

Отримавши цю карту, 
отримайте .

Народний герой

065 © 2022 BWGAКT I Alexandre Pinto

Здійснити паломництво

Захистити ченців

М
он

ас
т

ир
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ве
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і г
ор

и
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190 © 2022 BWGАНТИ Sami Rytkö nen

Украдений скарб11

Заберіть 1  з карти лиходія 
і покладіть у свій запас. 

Карти героїв і антигероїв

163 © 2022 BWGГЕР Kevin O’Neill

11 Командна робота

Зіграйте, коли будь-який 
персонаж проходить шлях
 ,  або  . Додайте 

+1+1 до результату кидка своєму 
персонажу, +2+2 — іншому..

152 © 2022 BWGПРО

Поклик Темного володаря

Зіграйте цю карту 
під час випробування. 

Додайте до кидка темну руну.

Chris Cold

122 © 2022 BWGAКT II Nino Is

Квест лиходіяКвест лиходія
Правління лиходія

Відкрийте верхню 
карту прокляття.

Коли персонаж 
провалює випробування 

(не виклик лиходію).

Лиходій починає гру з 
за кожного гравця.

Кинувши виклик лиходію, 
вилучіть 1  за кожен 
успіх, який перевищує 
складність лиходія.

55

124 © 2022 BWGЛИХ Chris Cold

Коли персонаж 
отримує . 

Наречена Темного володаря

Отримайте +2+2 успіхи 
проти лиходія, якщо 

маєте щонайменше 2 ознаки.

Коли персонаж 
отримує . 

Лиходій
66

Лиходії
125 © 2022 BWGЛИХ Chris Cold

Коли персонаж 
отримує . 

Темний володар

Отримайте  або 
-1-1 до результату кидка. 

Коли персонаж 
отримує . 

Головний лиходій
88

77

122 © 2022 BWGAКT II Nino Is

Квест лиходіяКвест лиходія
Правління лиходія

Відкрийте верхню 
карту прокляття.

Коли персонаж 
провалює випробування 

(не виклик лиходію).

Лиходій починає гру з 
за кожного гравця.

Кинувши виклик лиходію, 
вилучіть 1  за кожен 
успіх, який перевищує 
складність лиходія.

55



БІЛИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
героя

РОМБ
Візьміть жетон 
досвіду

ЧОРНИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
антигероя

ЗАРУБКА
(����� ����)
1 успіх

ПОВОРОТ ДОЛІ
активуйте ефект 
карти спадку

МІСЯЦЬ (����� ����)2 успіхи, перемістіть маркер на 1 поділку вниз по треку пітьми

ЗАРУБКА
(����-����� 

�������)

1 успіх

БУДЬ-ЯКА З ЦИХ РУН
2 успіхи

Сила • Спритність • Статура • Інтелект • Мудрість • Харизма

7

Усі гравці ходять по черзі, за годинниковою стрілкою. 
У свій хід гравець виконує одну або кілька дій, ство-
рюючи історію свого персонажа.

Будь-яку кількість разів за хід ви можете:
• мандрувати (лише на початку ходу);
• застосувати ефекти карти персонажа;
• зіграти карту героя/антигероя.

Один раз за хід ви можете:
• додати карту в історію персонажа  
(карту випробування або карту ознаки).

Мандрувати
На початку ходу ви можете витратити , щоб ски-
нути одну карту історії з поточного ряду й заміни-
ти її іншою картою з відповідної колоди. Цю дію 
можна виконувати скільки завгодно разів, поки 
у вас вистачає . Отримавши карту ознаки або 
пройшовши випробування, ви більше не зможете 
мандрувати. Зауважте, що деякі вміння дозволя-
ють вам мандрувати, не витрачаючи .

Застосувати ефекти  
карти персонажа
Карти спадку, походження та класу дозволяють пер-
сонажам застосовувати різні ефекти. На кожній карті 
вказані ефекти та умови їх застосування.

• Ефекти карт спадку застосовують, викинувши 
руну  під час проходження випробування.  
Ви можете або отримати карту героя/антигероя, 
або застосувати особливий ефект карти спадку.

• Ефекти карт походження дають вам  або до- 
зволяють витратити , щоб застосувати певні 
ефекти. На всіх картах походження вказані умови 
застосування ефектів.

• Карта класу має постійні ефекти, якщо викласти 
на неї достатню кількість . Ви можете викладати 
жетони  на карту в будь-який момент свого 
ходу — навіть під час проходження випробування  
(у такому разі ви застосовуєте ефект відразу). 
Виклавши  на карту класу, ви витрачаєте їх  
і вже не повертаєте у власний запас.

Зіграти карту героя/антигероя
Викинувши руну  чи здобувши символ  
у нагороду, негайно візьміть карту героя  AA . Ви- 
кинувши руну  чи здобувши символ  у наго- 
роду, негайно візьміть карту антигероя ББ . Ви-
кинувши руну , ви можете застосувати ефект 
карти спадку, що дозволяє взяти карту героя або 
антигероя. Такі карти можна зіграти відразу, на-
віть якщо це вплине на результат випробування.

Ваша позиція на треку пітьми ВВ  вказує, 
які карти ви можете грати: лише героїв, 
лише антигероїв чи будь-які з них. Напри-
клад, якщо на вашій поділці вказано сим-
вол , ви можете грати лише карти героїв. 
Кожен гравець на початку партії може гра-
ти обидва види карт. На прикладі праворуч 
гравець може грати як карти героїв, так 
і карти антигероїв, бо його маркер роз-
ташований на поділці з символом .

На більшості карт  і указано, коли 
їх можна грати. Якщо цього не вказано, їх 
можна грати в будь-який момент гри. Ви 
можете навіть зіграти їх у хід іншого грав-
ця! Застосуйте ефекти зіграних карт у зво-
ротному порядку, починаючи з останньої. 
Якщо на карті вказано «будь-який пер-
сонаж», це стосується персонажа іншого 
гравця або вашого власного персонажа. 

Застосувавши ефект  або , покладіть карту 
горілиць біля планшета персонажа. Наприкінці гри 
додайте до підсумкового результату по 1 очку трі-
умфу/трагедії за кожну зіграну карту ГГ . Ви не здо-
буваєте очок за карти, які залишаться на руці.

Перебіг гри

172 © 2022 BWGГЕР Gal Or

11 Таємні знання

Зіграйте, коли будь-який 
персонаж проходить випробування. 

Додайте по +1+1 до результату 
кидка за кожен  у його історії.

196 © 2022 BWGАНТИ Ilya Drokonov

Магічний удар11

Зіграйте, коли будь-який персо-
наж проходить випробування. 

За кожен  у його історії до-
дайте +1+1 до результату кидка.

AA

ББ

ВВ

159 © 2022 BWGГЕР Sami Rytkö nen

11 Родинний меч

Зіграйте, коли будь-який 
персонаж проходить 

шлях  або . Додайте 
+2+2 до результату кидка.

183 © 2022 BWGАНТИ Sami Rytkö nen

Інструменти злодія11

Зіграйте, коли будь-який 
персонаж проходить 

шлях  або . Додайте 
+2+2 до результату кидка.

ГГ ГГ
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Ганна знайшла заховані скарби! Вона розміщує карту 
«Таємне сховище» під картою походження (акт І). 
Тепер у Ганни під картою походження три карти, 

тому вона більше не може отримувати карти з акту І. 
Наступні карти історій повинні бути з акту ІІ.

070
© 2022 BWG

AКT I
Dylan Palmer

Зламати замок

Знайти заховані скарби

Та
єм

не
 сх

ов
ищ

е

33

063 © 2022 BWGAКT I Steven Shan

Відбитися від щурів

Погнатися за злочинцем

М
ісь

ка
 к

ан
ал

іза
ці

я

33

056 © 2022 BWGAКT I Priscilla Kim

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .

Атлетичний

014 © 2022 BWGПОХ Alexandria Neonakis

Один раз за хід: візьміть 
першу темну руну, 
не витрачаючи .

Вигнанець

У свій хід Михайло бере ознаку «Дужий».  
Він розміщує цю карту під картою походження (акт І). 
Його карта походження має символ , тож завдяки 

ефекту карти ознаки Михайло отримує додатковий . 

ДД

055 © 2022 BWGAКT I Kevin O’Neill

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .

Дужий

020 © 2022 BWGПОХ Anndr Pazyniuk

Розвідник

Ви починаєте гру 
з додатковою . 

Отримайте , коли 
додаєте  в свою історію.

055 © 2022 BWGAКT I Kevin O’Neill

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .

Дужий

ЕЕ

У свій хід Кирило бере ознаку «Атлетичний»  
і розміщує її під картою походження. Його карта 
походження має символ , тож завдяки ефекту  
карти ознаки Кирило отримує додатковий .  

Утім, ефект карти походження «Батрак» не засто-
совують, бо Кирило не проходив випробування.

056 © 2022 BWGAКT I Priscilla Kim

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .

Атлетичний

018 © 2022 BWGПОХ Antii Hakosaari

Батрак

Отримайте , якщо 
проходите шлях  або .

056 © 2022 BWGAКT I Priscilla Kim

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .

Атлетичний

Додати карту в історію персонажа
У свій хід ви можете спробувати додати одну карту 
на планшет персонажа. Планшет — це історія вашо-
го персонажа, поділена на три акти:

• Карти акту І розміщують під картою походжен-
ня.

• Карти акту ІІ розміщують під картою класу.
• Карти акту ІІІ розміщують під картою долі.

Акт вважають завершеним, якщо під однією картою 
персонажа лежить три карти ознак і/або випробувань. 
Після цього ви більше не зможете отримувати карти 
ознак чи проходити випробування поточного акту.

Інші гравці можуть отримувати карти ознак або прохо-
дити випробування цього акту, якщо досі його не за-
вершили (докладніше про кінець акту — с. 13).

Отримати ознаку
Ознаки — це характеристики та здібності вашого пер-
сонажа, його професійні вміння та життєві здобутки. 
Карта ознаки має лише один можливий «шлях» ДД .

Щоб отримати ознаку, просто візьміть у свій хід кар-
ту ознаки з ряду, що відповідає вашому поточному 
акту, застосуйте її ефект ЕЕ  і розмістіть під картою 
персонажа цього акту зі зміщенням, щоб бачити 
пройдений шлях. Тепер усі символи вмінь, історії та 
інші нагороди карти ознаки — це частина біографії 
вашого персонажа. Зауважте, що карти історії ні-
коли не розміщують під картою спадку.

Ознаки, як і випробування, створюють історію ва-
шого персонажа. Карти ознак отримати легше, але 
вони дають менше нагород, ніж карти випробувань 
(докладніше про випробування — с. 9).

Застосування ефектів символів історії

 — перемістіть маркер персонажа на одну    
 поділку вгору по треку пітьми.

— перемістіть маркер персонажа на одну  
 поділку вниз по треку пітьми.

 — візьміть карту героя.

 — візьміть карту антигероя.
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Пройти випробування
Випробування — це звитяжні вчинки, які впливають 
на репутацію вашого персонажа. Долаючи випро-
бування, ваш персонаж може розраховувати на ви-
нагороду, але водночас він мусить піти на чималий 
ризик. Щоб пройти випробування:

1. Подивіться на базову складність випробування 
AA  — значення в лівому верхньому куті.

2. Виберіть шлях ББ  — верхній або нижній. Кожен 
нижній шлях має символ +1+1  ВВ : вибравши цей 
шлях, ви підвищуєте складність випробування 
на 1.

3. Візьміть доступні руни. 
• Ви завжди кидаєте три основні руни.
• Візьміть також зображені на карті випробу-

вання руни вмінь, якщо маєте відповідні сим-
воли в історії персонажа. За кожен наявний 
символ додайте 1 руну вміння. У кожному ви-
пробуванні вказані два символи вміння ГГ .

• Ви можете витратити до 3 , щоб узяти для 
кидка таку саму кількість темних рун.

067 © 2022 BWGAКT I Kevin O’Neill

Відбитися від гобліна

Очолити міську варту

А
т

ак
а 

го
бл

ін
ів

33AA
ББ

ВВ

ГГ

BB

4. Киньте руни!
• Киньте руни й розтлумачте символи (доклад-

ніше про читання рун — на наступній сторінці).
• Якщо ви викинули , відкрийте карту про-

кляття і застосуйте ефект карти спадку.
• Застосуйте ефекти карт, зокрема карт персо-

нажа та героїв/антигероїв.
5. Визначте результат.

• Підсумуйте викинуті успіхи на рунах і будь-які 
бонуси від ефектів карт.

• Якщо отриманий результат дорівнює або пе-
ревищує складність випробування, ви успіш-
но його проходите. Розмістіть карту випробу-
вання під картою персонажа відповідного акту 
зі зміщенням, щоб бачити пройдений шлях.

• Якщо ви провалили випробування, скиньте цю 
карту й отримайте . 

• Якщо ви викинули , перемістіть маркер пер-
сонажа на одну поділку вниз по треку пітьми  
за кожен такий символ.

Узявши карту з якогось ряду, замініть її іншою кар-
тою з колоди цього акту. 

Катерина може взяти другу карту акту І. Вона вирішує пройти 
випробування «Атака гоблінів». Вона вибирає верхній шлях — «Відбитися 

від гобліна». Катерина кидає 3 основні руни ДД  та 1 руну харизми ЕЕ ,  
бо має символ харизми на карті «Стати купцем», яку отримала раніше. 

Також вона витрачає позосталий , щоб узяти 1 темну руну ЖЖ .  
Щоб пройти випробування, їй треба викинути щонайменше 3 успіхи. 

ДД
ЕЕ

ЖЖ
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Прочитати руни
Руни додають у гру елемент випадковості, але ви завжди можете збільшити шанси на успіх завдяки вмінням 
свого персонажа. Щоб кинути руни, візьміть доступні вам руни в руки, потрусіть і киньте на стіл. Ваш результат 
залежить від того, якою стороною догори випадуть руни. Якщо раптом руна стане на ребро, ви можете  
вирішити, якою стороною її покласти.

Основні руни Темні Руни
Проходячи випробування, ви завжди кидаєте 
три основні руни. Залежно від результату кидка 
кожна руна може дати 0 або 1 успіх.

Ви можете витратити до 3 , щоб також кинути 1 темну 
руну за кожен витрачений . Ви повинні вирішити пе-
ред кидком, скільки темних рун додаєте.

Будьте обережними! Занурившись у пітьму надто гли-
боко, ви вже не зможете грати карти героїв. На поділці  

, ви втратите 4 очки тріумфу й більше не 
зможете витрачати  на темні руни.

Руни вмінь
Стикнувшись із черговим випробуванням, подивіться, які символи вмінь має ваш персонаж. За кожен наявний 
символ, який відповідає вмінню, указаному на карті випробування, візьміть 1 руну цього вміння. Для кож-
ного вміння можна кинути щонайбільше 3 руни, кожна третя руна особлива (позначена трьома крапками). 
Кинути особливу руну можна, лише якщо ви маєте 3 або більше символів цього вміння.

Додайте 1 успіх  
до результату.

Додайте 0 успіхів.

Додайте 0 успіхів і застосуйте 
ефект карти спадку.

Додайте 2 (меч) або 1 (зарубка) 
до випробування сили.

Додайте 2 (стріла) або 1 (зарубка) 
до випробування спритності.

Додайте 2 (щит) або 1 (зарубка) 
до випробування статури.

Додайте 2 (паличка) або 1 (зарубка) 
до випробування інтелекту.

Додайте 2 (око) або 1 (зарубка) 
до випробування мудрості.

Додайте 2 (корона) або 1 (зарубка) 
до випробування харизми.

Додайте 2 до випробування харизми 
або додайте 0 та візьміть 1 .

Додайте 2 до випробування мудрості 
або додайте 0 та візьміть 1 .

Додайте 2 до випробування інтелекту 
або додайте 0 та візьміть 1 .

Додайте 2 до випробування спритності 
або додайте 0 та візьміть 1 .

Додайте 2 до випробування сили або 
додайте 0 та візьміть 1 .

Додайте 2 до випробування статури  
або додайте 0 та візьміть 1 .

Додайте 2 успіхи до результату  
й перемістіть маркер персонажа  
на 1 поділку вниз по треку пітьми.

Додайте 1 успіх до результату.
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Приклад випробування
1. Дарина може отримати третю карту акту І. Вона вирі-
шує поборотися за карту «Військова академія» — випро-
бування інтелекту ( ) і сили ( ) AA  зі складністю «3». 
Дарина хоче здобути додатковий символ , тому виби-
рає нижній шлях ББ  — «Стати найманцем». Нижній шлях 
має символ  ВВ , який додає 1 до складності випробу-
вання. Значення складності для цього шляху — «4».

2. Для випробування підходять два вміння, указані під 
значенням складності. 

Дарина бере такі руни: три основні й одну  — за 1 сим-
вол  в історії її персонажа ГГ .

3. Дарина кидає руни. Результат не виправдав очі-
кувань. Дарина викинула 1 успіх на основній руні 
та 1 успіх на руні  . А це тільки два успіхи!

Утім, надія ще є. Дарина має два  на карті класу 
«Боєць» ДД . Ефект додає 1 успіх до проходження 
шляху . Зараз вона має 3 успіхи, але цього все 
ще недостатньо, щоб успішно пройти випробування 
шляху із символом . Для цього потрібно 4 успіхи. 

AA

ББ

ВВ

ГГ

ДД

ЕЕ
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4. Крім того, Дарина викинула руну повороту долі  
( ) ЕЕ . На карті квесту лиходія ЖЖ  вказано, що  
в такому разі вона повинна зіграти карту прокляття. 
От лишенько, це «Шипаста пастка»! Якщо Дарина 
не скине  або , складність випробування зро-
сте на 2. На щастя, у Дарини залишилася карта , 
яку вона отримала на початку гри. Вона скидає її, 
щоб уникнути прокляття.

Однак руна  також дозволяє застосувати ефект 
карти спадку ИИ : Дарина може отримати карту ге-
роя/антигероя або , якщо провалить це ви-
пробування.

Дарина вирішує взяти карту антигероя. Вона отри-
мує «Темну угоду». Вона відразу грає цю карту й ви-
трачає позосталий , щоб отримати +2 до резуль-
тату. Тепер Дарина має 5 успіхів, тож зрештою вона 
успішно проходить випробування!

5. Дарина розміщує карту випробування під картою 
походження. Вона кладе її зі зміщенням, щоб бачити 
нижній шлях КК . Вона здобула ще один символ  
та 1 очко трагедії!

ИИ

6. Дарина відкриває нову карту з колоди акту І, за-
мінюючи карту, яку щойно забрала. Тепер вона має 
3 карти під картою походження («Розвідник»), тому 
більше не може брати карти акту І. На початку свого 
наступного ходу Дарина відкриє чотири карти акту ІІ 
і вибере наступне випробування або ознаку. Хід пе-
реходить до наступного гравця.

122 © 2022 BWGAКT II Nino Is

Квест лиходіяКвест лиходія
Правління лиходія

Відкрийте верхню 
карту прокляття.

Коли персонаж 
провалює випробування 

(не виклик лиходію).

Лиходій починає гру з 
за кожного гравця.

Кинувши виклик лиходію, 
вилучіть 1  за кожен 
успіх, який перевищує 
складність лиходія.

55

ЖЖ

КК



13

Кінець ходу
Кінець вашого ходу
Якщо ви виконали всі доступні дії (або більше не 
хочете виконувати дії), ваш хід закінчується. Ефекти 
усіх ваших зіграних карт перестають діяти. Замініть 
усі забрані карти в рядах новими картами з відпо-
відних колод. Далі ходить  наступний гравець за  
годинниковою стрілкою.

Кінець акту
Якщо під однією з ваших карт персонажа лежить три 
карти, поточний акт для вас завершується. Ви біль-
ше не можете отримувати ознаки або проходити 
випробування цього акту. Інші гравці можуть брати 
карти будь-якого відкритого акту, який для них ще 
не завершився.

Якщо на початку ходу ви вже маєте під картою поточ-
ного акту 3 карти, відкрийте карти наступного акту, 
якщо цього ще не зробив інший гравець.

Якщо ви завершили акт ІІ, розмістивши 3 карти під 
картою класу, у наступний хід ви повинні кинути ви-
клик лиходію. Лише після цього ви можете перехо-
дити до акту III (с. 14).

У свій останній хід (незалежно від кількості карт  
в історії) кожен гравець повинен кинути виклик  
головному лиходію (с. 14). Кожен гравець виконує 
передостанній хід після того, як один з гравців  
матиме 3 карти акту III.

Лиходій
Мета гри «Поклик пригод. Спадок героїв» — ра-
зом з іншими гравцями позбавити лиходія всіх .  
Лиходій представлений двома картами: картою ли-
ходія AA  і картою квесту лиходія ББ . Карта лихо-
дія двостороння: до акту ІІІ вона лежить стороною  
«Лиходій» догори, а упродовж акту ІІІ — стороною 
«Головний лиходій» догори. 

Дії лиходія
Протягом гри лиходій заважатиме гравцям досягти 
перемоги. Щоразу коли гравець викидає руну , 
лиходій розігрує карту прокляття.

Також на картах лиходія та квесту лиходія вказано,  
як лиходій здобуває та втрачає , а також інші ефекти 
та модифікатори. 

БІЛИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
героя

РОМБ
Візьміть жетон 
досвіду

ЧОРНИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
антигероя

ЗАРУБКА
(����� ����)
1 успіх

ПОВОРОТ ДОЛІ
активуйте ефект 
карти спадку

МІСЯЦЬ (����� ����)2 успіхи, перемістіть маркер на 1 поділку вниз по треку пітьми

ЗАРУБКА
(����-����� 

�������)

1 успіх

БУДЬ-ЯКА З ЦИХ РУН
2 успіхи

Сила • Спритність • Статура • Інтелект • Мудрість • Харизма

076 © 2022 BWGAКT I Kevin O’Neill

Розгадати загадку

Схитрувати

Гр
а 

в з
аг

ад
ки
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002 © 2022 BWGСПА Kevin O’Neill

Людина

: отримайте  або . 
Або отримайте .    

055 © 2022 BWGAКT I Kevin O’Neill

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .

Дужий

065 © 2022 BWGAКT I Alexandre Pinto

Здійснити паломництво

Захистити ченців

М
он

ас
т

ир
 н

а 
ве

рш
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і г
ор

и
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079 © 2022 BWGAКT II Kevin O’Neill

Отримавши цю карту, 
отримайте .

Народний герой

088 © 2022 BWGAКT II Alexandre Pinto

Перемогти вождя

Укласти мир

Та
бір

 ґн
ол

ів
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016 © 2022 BWGПОХ Anndr Pazyniuk

Селянин

Отримайте , якщо 
проходите шлях  або .

095 © 2022 BWGAКT II Ilya Drokonov

Вилікувати перевертня

Стати перевертнем

П
ов

ни
й 

мі
ся

ць

55

33

039 © 2022 BWGКЛАС Antti Hakosaari

 +1+1 до проходження шляху .

 +1+1 до проходження шляху .

 Отримайте , якщо дода-
ли в історію персонажа.

Темний маг

Оля завершила акти I та II.  
У свій наступний хід вона кине виклик лиходію.

БІЛИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
героя

РОМБ
Візьміть жетон 
досвіду

ЧОРНИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
антигероя

ЗАРУБКА
(����� ����)
1 успіх

ПОВОРОТ ДОЛІ
активуйте ефект 
карти спадку

МІСЯЦЬ (����� ����)2 успіхи, перемістіть маркер на 1 поділку вниз по треку пітьми

ЗАРУБКА
(����-����� 

�������)

1 успіх

БУДЬ-ЯКА З ЦИХ РУН
2 успіхи

Сила • Спритність • Статура • Інтелект • Мудрість • Харизма

065 © 2022 BWGAКT I Alexandre Pinto

Здійснити паломництво

Захистити ченців

М
он
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а 
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002 © 2022 BWGСПА Kevin O’Neill

Людина

: отримайте  або . 
Або отримайте .    

060 © 2022 BWGAКT I Sami Rytkö nen

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .

Спостережливий

072 © 2022 BWGAКT I Vladimir Ishelin

Перехитрити охоронців

Відбути ув’язнення

В’
яз

ни
ця

 бу
рг

ом
іст

ра

33

078 © 2022 BWGAКT II Artur Mosca

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо додали 

 або  в історію 
персонажа у свій останній хід.

Гладіатор 11

088 © 2022 BWGAКT II Alexandre Pinto

Перемогти вождя

Укласти мир

Та
бір

 ґн
ол

ів
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018 © 2022 BWGПОХ Antii Hakosaari

Батрак

Отримайте , якщо 
проходите шлях  або .

094 © 2022 BWGAКT II Anndr Pazyniuk

Узяти шлюб

Зірвати церемонію

Ве
сіл

ля

44

22

029 © 2022 BWGКЛАС Antti Hakosaari

 +1+1 до проходження шляху .

 +1+1 до проходження шляху .

 Переверніть темну руну 
будь-якою стороною.

Варвар

105 © 2022 BWGАКТ III Anndr Pazyniuk

Хранитель знань

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо 

маєте щонайменше 3 різні 
символи історії.

114 © 2022 BWGАКТ III Kevin O’Neill

33Знищити ворогів

Вбити воєначальника

П
ек

ел
ьн

а 
ор

да

66

33

Інший гравець кинув виклик головному лиходію. Тепер 
Дмитру теж доведеться зустрітися з головним лиходієм, 

попри те що він має під картою долі лише 2 карти.

124 © 2022 BWGЛИХ Chris Cold

Коли персонаж 
отримує . 

Наречена Темного володаря

Отримайте +2+2 успіхи 
проти лиходія, якщо 

маєте щонайменше 2 ознаки.

Коли персонаж 
отримує . 

Лиходій
66

122 © 2022 BWGAКT II Nino Is

Квест лиходіяКвест лиходія
Правління лиходія

Відкрийте верхню 
карту прокляття.

Коли персонаж 
провалює випробування 

(не виклик лиходію).

Лиходій починає гру з 
за кожного гравця.

Кинувши виклик лиходію, 
вилучіть 1  за кожен 
успіх, який перевищує 
складність лиходія.

55

AA ББ
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Ефекти лиходія
Викладіть  на карту квесту лиходія в разі 
виконання вказаної умови.

Вилучіть  із карти квесту лиходія в разі 
виконання вказаної умови.

Якщо ви викинули руну  , відкрийте і зіграй-
те верхню карту колоди проклять, потім скинь-
те цю карту. (Якщо колода вичерпалася, пере-
тасуйте скид і сформуйте нову колоду). Також 
ця руна активує ефект головного лиходія.

Як кинути виклик лиходію
Отримавши третю карту акту ІІ, гравець у свій на-
ступний хід повинен кинути виклик лиходію. Карту 
лиходія, що лежить стороною «Лиходій» догори, 
проходять як звичайне випробування. Карта лихо-
дія має складність і символи підхожих умінь. Утім, 
успішно пройшовши це випробування, ви не дода-
єте карту лиходія у свою історію, а натомість отри-
муєте карту героя (ця нагорода вказана в правому 
верхньому куті карти). Також ви можете вилучити  
з карти квесту лиходія за кожен успіх, що переви-
щує складність випробування лиходія. 

Якщо ви провалили це випробування, то не отриму-
єте нагороду. Інших ефектів немає.

Коли всі гравці кинуть виклик лиходію, переверніть 
карту стороною «Головний лиходій» догори. Тепер 
до кінця гри діятимуть ефекти головного лиходія.

Як кинути виклик головному лиходію
Останній раунд починається, коли один з гравців 
матиме 3 карти акту III. Цей гравець кидає виклик 
головному лиходію у свій наступний хід. Інші гравці 
виконують передостанній хід, а потім теж кидають 
виклик головному лиходію. 

Головного лиходія проходять, як і звичайного лиходія. 
За кожен успіх, що перевищує складність головного 
лиходія, ви вилучаєте  з карти квесту лиходія. Якщо 
на карті квесту головного лиходія залишилися  
після того, як всі гравці кинули йому виклик, вони 
програють. Якщо ж наприкінці гри в лиходія не зали-
шилося , гравці долають лиходія, а того, хто здобув 
найбільше очок долі, оголошують переможцем (с. 17). 

Успішно пройшовши головного лиходія, ви не дода-
єте його карту на планшет персонажа, але врахову-
єте очки тріумфу/трагедії на його карті, підсумовую-
чи свій результат наприкінці гри.

Приклад кидання виклику лиходію
Ігор розмістив по 3 карти історії під картою походження (акт І) і картою класу 
(акт ІІ). У свій наступний хід він повинен кинути виклик «Нареченій Темного 
володаря» й пройти випробування  і . 
Ігор має 2 руни  та 1 руну . 
Він бере ці 3 руни вмінь  
і 3 основні руни та кидає їх.  
Він отримує 5 успіхів.  
Цього замало, але Ігор має  
дві карти ознак («Скрадливий»  
і «Дужий»), які дають йому  
ще 2 успіхи (за умовою карти 
«Наречена Темного володаря»). 

Ігор перемагає лиходія й от-
римує нагороду (карту героя). 
Також він вилучає 1  з карти 
квесту лиходія (адже має на 
1 успіх більше, ніж значення 
складності лиходія)!
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Приклад кидання виклику головному лиходію

1. Гра наближається до фіналу. Світлана першою от-
римала три карти акту ІІІ і вже кинула виклик головно-
му лиходію («Темному володарю»). Світлана успішно 
пройшла головного  лиходія, але на його карті ще за-
лишилося 5  AA . Щоб усі гравці здолали лиходія, 
останній гравець Юрій повинен вилучити решту !

2. Юрій оцінює свої можливості. Він довго готувався 
до фінальної битви й зібрав на планшеті аж 3  ББ , 
і 2  ВВ . На карті класу «Боєць» Юрій має 6  ГГ , 
але це допоможе, лише якщо він викине руну . 
Карт героїв/антигероїв у Юрія не лишилося, але він 
має 1  EE , який вирішує витратити на темну руну.

ГГ

ДД

ИИ
ЖЖ

AA

ББ

ББ
ББ ВВ

ВВ

ЕЕ
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3. Ніяких ліпших варіантів у Юрія немає. Щоб здолати «Темного володаря», йому потрібно викинути 13 успі-
хів. Юрій бере 9 рун — 3 основні руни, 3 руни  , 2 руни  та 1 темну руну — і кидає їх.

5. Але заждіть! Юрій викинув руну , тож «Тем-
ний володар» негайно отримує ще 1 ! ЕЕ  Вики-
нувши руну , він також повинен або відняти 1 від 
результату, або отримати ще один  ЖЖ . Юрій не 
хоче опускатися аж на дві поділки по треку пітьми, 
тому вибирає -1 успіх. Тепер для перемоги йому 
бракує 1 успіху.

4. Фантастичний кидок! 2 успіхи випали на основних 
рунах, 5 — на рунах , 4 — на рунах , 2 — на 
темній руні. Також Юрій викинув руну , тож кар-
та класу дає йому ще 1 успіх. Загалом Юрій має аж  
14 успіхів! Якби гра закінчилася зараз, Юрій не лише 
пройшов би випробування, а й здолав би головного 
лиходія, позбавивши його всіх .

7. Здавалося б, шансів немає, 
але Світлана приходить на до-
помогу! Вона грає з руки кар-
ту «Вирішальна битва», яка дає 
Юрію якраз 2 успіхи. Він позбав-
ляє «Темного володаря» останніх  
2  і нарешті долає його. Гравці 
перемагають! Настав час пораху-
вати очки кожного гравця і визна-
чити переможця.

6. Але на цьому проблеми не закінчуються! Руна  до- 
зволяє «Темному володарю» відкрити карту прокляття ИИ .  
Отакої! «Нерівні шанси» позбавляють Юрія 1 успіху, який дає 
карта класу! Юрій, як і раніше, успішно проходить випробу-
вання, але в головного лиходія лишається 2 .

На щастя, руна  дозволяє Юрію взяти карту героя або ан-
тигероя. Він вибирає карту героя і отримує «Таємні знання».  
Утім, він не може скористатися цією картою, бо в його історії 
немає  .
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історії*
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Після того як усі гравці кинуть виклик головному ли-
ходію, гра закінчується. Гравці відкривають свої карти 
долі й записують здобуті очки в таблиці результатів:

У рядок А гравець записує:

• Усі очки тріумфу ( ) в історії персонажа.
• Усі очки  за виконані умови на карті долі.
• Очки  за позицію на треку пітьми, де пере-

буває ваш маркер.
• По 1 очку за кожну зіграну карту героя ( ) 

(незалежно від позиції на треку пітьми).

У рядок Б гравець записує:
• Усі очки трагедії ( ) в історії персонажа.
• Усі очки  за виконані умови на карті долі.
• Очки  за позицію на треку пітьми, де пере-

буває ваш маркер.
• По 1 очку за кожну зіграну карту антигероя ( ) 

(незалежно від позиції на треку пітьми).
У рядок В гравець записує по 1 очку за кожен неви-
трачений  (не рахуйте  на карті класу).
У рядок Г гравець записує усі очки за символи історії 
(див. нижче).
У рядок Д гравець записує очки за успішне проход-
ження головного лиходія. Також не забудьте враху-
вати всі нагороди на карті переможеного лиходія. 
(Символи вмінь на картах лиходіїв можуть зна-
добитися тільки для підрахунку очок за виконані 
умови на карті долі.)

Визначення переможця

Символи історії 
На деяких картах є символи історії, усього їх 6 типів: віра, справедливість, таємниця, шляхетність, лиходій-
ство та природа.

Що більше однакових символів історії ви зберете, то більше очок здобудете наприкінці гри. Один символ  
не вартує нічого, а от однакові символи у вашій історії приносять очки, залежно від їх кількості:

Якщо гравці здолали головного лиходія, перемога присуджується гравцеві (або гравцям) з найбільшою 
кількістю очок долі. Якщо гравці не здолали головного лиходія, усі програють!

Наприкінці гри кожен гравець може розповісти історію свого персонажа. Розкажіть, як він став тим, ким він є. 
Як загартовував свій характер і здійснював героїчні подвиги на шляху до висот, приготованих йому долею. 
Сподіваємося, вам вдалося створити цікавого персонажа!
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Акт. Гра «Поклик пригод. Спадок героїв» складаєть-
ся з трьох актів. На початку гри відкрийте 4 карти 
історії акту І (або 5, якщо граєте вчотирьох) і викла-
діть у ряд біля відповідної колоди. Також кожному 
акту відповідає одна з карт персонажа на вашому 
планшеті. Карта походження відповідає акту I, карта 
класу — акту ІІ, карта долі — акту ІІІ.

Випробування. Завдяки випробуванням ви розвива-
єте вашого персонажа. Якщо ви успішно проходите 
випробування, додайте цю карту в історію вашого 
персонажа (с. 9).

Історія. Історія вашого персонажа — це карти на 
вашому планшеті: походження, класу, отриманих 
ознак і випробувань. Наприкінці гри вашу історію 
завершують карти долі та головного лиходія. Трек 
пітьми, а також карти героїв та антигероїв не вважа-
ють історією персонажа.

Карта антигероя. Отримавши карту з символом  
або викинувши руну ,  візьміть карту антигероя. 
Ви можете грати карти антигероїв лише тоді, коли 
ваш маркер на треку пітьми розташований на по-
ділці з символом  або  (с. 7).

Карта героя. Отримавши карту з символом чи 
викинувши руну , візьміть карту героя. Ви може-
те грати карти героїв лише тоді, коли ваш маркер на 
треку пітьми розташований на поділці з символом 

або (с. 7).

Карти персонажа. Ви починаєте гру з 4 картами 
персонажа: спадку, походження, класу та долі. Кар-
ту спадку розміщують біля планшета персонажа, 
інші — у трьох комірках на планшеті.

Клас. Карту класу розміщують у центральній комір-
ці планшета, яка відповідає акту II. У будь-який мо-
мент свого ходу ви можете викласти на карту класу 
будь-яку кількість своїх . Карта класу дозволяє 
застосувати ефекти залежно від того, скільки  ви 
на неї виклали. Ці ефекти накопичуються: виклавши 
6  на карту класу, ви застосовуєте всі три ефекти.

Лиходій. Кожен лиходій має дві карти: лиходія і квесту. 

• Карта лиходія двостороння. На початку гри вона 
лежить стороною «Лиходій» догори. Кожен гра-
вець кидає виклик лиходію, завершивши акт ІІ. 
Коли всі гравці кинуть виклик лиходію, карту 
перевертають на сторону «Головного лиходія». 
Головному лиходію гравці кидають виклик після 
акту ІІІ. Якщо наприкінці гри в головного лиходія 
лишаються , усі гравці програють.

• На початку гри ви повинні вибрати один з двох 
квестів (байдуже, проти якого лиходія граєте): 
«Правління лиходія» або складніший — «Епоха 
темряви».

Почніть знайомство з грою «Поклик пригод. Спадок 
героїв» з режиму кампанії. Ви можете проходити 
кампанію як соло, так і в команді. У кожному но-
вому розділі ви розповідаєте історію про нові поко-
ління героїв. Спершу відкрийте конверт із написом 
«Перший розділ».

У конверті ви знайдете карту лиходія (у першому 
розділі це «Темний володар»), а також по одній 
карті долі та спадку чи походження. Додайте нові 
карти у відповідні колоди, перш ніж роздавати кар-
ти гравцям. Також кожен лиходій має свою власну 
карту прокляття. Додайте цю карту в колоду про-
клять перед початком гри. Вилучіть її, коли грати-
мете проти іншого лиходія.

Глосарій

Кампанія
І нарешті, у кожному конверті ви знайдете вказівки, 
що робити далі у разі перемоги або поразки гравців.

Відкриваючи нові 
конверти, ви дода-
ватимете нові карти. 
Завершивши кампа-
нію, ви зберете пов-
ний комплект карт 
гри «Поклик пригод. 
Спадок героїв». По-
тім можете будь-ко-
ли грати соло або  
в команді, вибравши 
лиходія навмання.
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Мандрувати. Перед випробуванням гравець може 
мандрувати: витратити , щоб скинути 1 карту  
з поточного акту і викласти натомість нову (с. 7).

Ознака. Карту ознаки можна просто додати у свою 
історію, не кидаючи руни. Карти ознак мають тільки 
один шлях, біля якого вказані нагороди. Також вони 
мають ефект, який застосовують відразу після отри-
мання карти.

Особлива руна. Одна з рун кожного вміння — особ- 
лива. Вона позначена трьома крапками. Ви можете 
взяти особливу руну для кидка, лише якщо маєте  
3 або більше символів цього вміння (в історії персо-
нажа чи внаслідок ефекту).

Перекинути руни. Щоб перекинути руни, киньте 
доступні руни ще раз, зберігаючи всі застосовані 
ефекти карт героїв, антигероїв або інших карт.

• Якщо ви викинули , ,  або , ви відра-
зу застосовуєте їхній ефект, навіть якщо потім 
перекинете ці руни. Якщо ви викинете ці руни 
вдруге, ви застосовуєте їхній ефект знову!

• Ігноруйте ефекти рун  під час першої спроби.

• Якщо ви викинули  під час першої та другої 
спроб, ви по одній відкриваєте й застосовуєте 
дві карти прокляття.

• На випробування впливає тільки результат пе-
рекиду.

Персонаж. Ви розвиваєте свого персонажа протя-
гом усієї гри, додаючи нові карти на його планшет. 
Якщо на карті вказано «будь-який персонаж», це 
стосується персонажа іншого гравця або вашого 
власного персонажа.

Пройти випробування. Щоб пройти випробування, 
оголосіть, який шлях ви вибираєте, киньте доступні 
руни й порахуйте успіхи.

Руна вміння. Вашому персонажу доступні руни вмінь, 
символи яких він має в історії:      . 
Проходячи випробування, ви можете кинути стільки 
зображених на карті рун вмінь, скільки відповідних 
символів маєте на планшеті. Кожне випробування 
обмежене 2 типами вмінь (с. 9). Усі гравці користу-
ються тим самим набором рунічних каменів. Якщо 
ефект карти додає вам руни, які не підходять для ви-
пробування, не кидайте ці руни.

Символи історії. За кілька однакових символів істо-
рії на планшеті персонажа ви отримуєте додаткові 
очки долі наприкінці гри (с. 17).

Складність. Складність випробування визначає кіль-
кість успіхів, потрібних для успішного проходжен-
ня. Якщо біля вибраного шляху вказано символ , 
для цього випробування знадобиться 1 додатковий 
успіх (усі нижні шляхи мають ). Якщо ефект кар-
ти дає персонажу +1 успіх, гравець відразу отримує 
1 додатковий успіх під час проходження поточного 
випробування.

Спадок. Ваш спадок представлений картою персо-
нажа, яка розповідає, з чого ви почали. На відміну 
від інших карт персонажа, карту спадку кладуть біля 
планшета персонажа й не розміщують під нею карт 
історії. Викинувши руну , ви можете скористати-
ся одним з двох ефектів спадку: або взяти карту ге-
роя/антигероя, або застосувати другий ефект карти.  
Не можна застосувати обидва ефекти відразу.

Трек пітьми. На початку гри маркер кожного гравця 
розташований на третій поділці треку пітьми, на якій 
не вказані ані ( ), ані ( ). Коли ви повинні «отри-
мати », перемістіть маркер на одну поділку вго-
ру по треку пітьми. Коли ви повинні «отримати » 
чи викинули темну руну , перемістіть маркер на 
одну поділку вниз по треку пітьми. Від позиції мар-
кера на треку пітьми залежить, чи зможете ви гра-
ти карти героїв/антигероїв, а також скільки очок ви 
здобудете або втратите наприкінці гри.

Успішно пройти випробування. Якщо кількість ви-
кинутих (чи отриманих завдяки модифікаторам) 
успіхів більша або дорівнює складності випробу-
вання, ви успішно його проходите.

Шлях. Кожне випробування має два шляхи: верх-
ній і нижній. Ви повинні оголосити, який шлях ви-
брали, перш ніж кидати руни. Успішно пройшовши 
випробування, розмістіть його під відповідною кар-
тою персонажа зі зміщенням, щоб бачити вибраний 
шлях. Карти ознак і лиходіїв мають тільки один шлях. 
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Чи може в мене бути більше ніж 3 символи одного 
вміння?
Так. Ви можете мати в історії будь-яку кількість сим-
волів одного вміння (утім, кинути зможете щонай-
більше 3 руни). Наприклад, якщо ваша доля — «Бла-
гословенна душа», четвертий  дасть вам більше 
очок долі наприкінці гри.

Чи можу я зіграти карту героя/антигероя під час 
випробування вже після кидка рун?
Так. Карти героїв/антигероїв, які грають під час ви-
пробування, можна зіграти в будь-який момент ви-
пробування — навіть після того, як ви чи інший гра-
вець кинете руни.

Чи можу я грати карти героїв/антигероїв на себе?
Так. Якщо на карті вказано, що вона стосується «будь- 
якого персонажа», можете вибрати свого персонажа.

Що станеться, якщо я викину руну ? 
Спершу ви відкриваєте карту прокляття. Потім ви 
можете скористатися ефектом карти спадку. Якщо 
ви берете карту героя/антигероя, можете зіграти її 
негайно. Спершу застосовують ефект карти героя/
антигероя, потім — карти прокляття. І лише після 
цього ви можете завершити випробування. 

Що станеться, якщо я опинюся на останній поділці 
треку пітьми?
Ви не можете мати більше ніж . Якщо 
ви опускаєтеся на останню поділку треку пітьми, ви 
більше не можете використовувати темні руни. От-
римавши , ви підніметеся на одну поділку вище 

, і тоді знову зможете кидати темні руни.

Якщо інший гравець уже розпочав акт ІІ, а в мене 
досі менше ніж 3 карти під картою походження 
(акт I), чи можу я отримувати ознаки чи проходити 
випробування з акту ІІ?
Так. Коли один з гравців відкриває карти на-
ступного акту, вони стають доступними для всіх 
гравців. Наприклад, якщо ви маєте тільки 2 кар-
ти під картою походження й успішно проходи-
те випробування з акту ІІ, ви розміщуєте його 
карту під картою походження. Утім, розмістив-
ши 3 карти під картою походження, ви закрива-
єте акт І й більше не можете брати з нього карти. 

Що означає шлях уміння (наприклад, «шлях »)?
Шлях, пройшовши який ви отримуєте , називаєть-
ся «шляхом ». Більшість карт класів, героїв та ан-
тигероїв дають бонуси на певні шляхи. Наприклад, 
перший ефект класу «Варвар» дає +1 під час про-
ходження шляху . З цим класом під час випробу-
вання «Загадкова печера» ви отримаєте бонус для 
проходження шляху «Єдиний уцілілий» (біля якого 
є символ ), однак не отримаєте його, вибравши 
другий шлях — «Захистити товаришів». Ви також 
отримаєте бонус під час кидання виклику «Темному 
володарю» (він має один шлях ), але не «Нареченій 
Темного володаря».

Чи можуть гравці розкрити свою долю до кінця гри?
Ні. Не забувайте: попри те що ви боретеся з лихо-
дієм разом, переможцем може стати тільки один  
з вас. Тримайте свою долю в таємниці до кінця гри, 
щоб ваші друзі не змогли використати цю інформа-
цію проти вас!

Як працюють ефекти, які застосовують, «коли пер-
сонаж отримує »?
Такі ефекти (наприклад, перший ефект «Темного во-
лодаря») застосовують, коли персонаж опускається 
по треку пітьми. На ці ефекти не впливають ефекти, 
що діють на початку гри. Вони можуть активуватися 
кілька разів за хід: наприклад, коли персонаж вики-
нув  або . 

Якщо ефект стосується «лиходія», чи можна засто-
сувати його проти головного лиходія?
Так. Такі карти, як «Непристойно багатий», «Вирі-
шальна битва» й «Украдений скарб» можна грати 
як проти лиходія, так і проти головного лиходія.

Що станеться, якщо вичерпати запас  лиходія 
до кінця акту ІІІ?
Навіть якщо ви вичерпаєте запас  лиходія до за-
вершення гри, це не вважатиметься перемогою. 
Лиходій ще може отримати нові , а персонажі 
все одно повинні кинути йому виклик, успішно про-
йти це випробування і здобути свою нагороду.

Чи вважають нагороди за перемогу над головним 
лиходієм частиною історії персонажа?
Так. Якщо серед нагород головний лиходій має сим-
вол уміння чи історії, їх враховують наприкінці гри. 
Також не забудьте додати до свого результату очки 
тріумфу чи трагедії, якщо ви успішно пройшли го-
ловного лиходія.

Часті запитання
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Руни: таблиця ймовірності
У серії ігор «Поклик пригод» реалізована унікальна система рун. Для зручності ми зробили таблицю  
ймовірності з мінімальними, середніми і максимальними значеннями для поширених комбінацій рун.  
Так ви зможете швидко оцінити свої шанси, перш ніж кидати руни. 

Кожна темна руна й звичайна руна вміння додає в середньому 1,5 до результату кидка. Особливі руни важ-
че передбачити: вони додають або 0, або 2 (у середньому 1).

Результат кидка Приклад Мінімум У середньому Максимум

Тільки основні руни (ОР) 0 1.5 3

ОР + 1 темна руна 
 або руна вміння 1 3 5

ОР + 2 темні руни  
або руни вмінь 2 4.5 7

ОР + 3 темні руни  
або руни вмінь 3 6 9

ОР + 4 темні руни  
або руни вмінь 4 7.5 11

ОР + 5 темних рун  
або рун вмінь 5 9 13

Інші режими гри
Гра «Поклик пригод. Спадок героїв» задумана як 
кооператив, у якому ви разом з іншими гравцями 
боретеся проти лиходія. Утім, передбачені й інші 
режими, які теж можуть вам сподобатися.

Соло-режим
Соло-гра майже не відрізняється від кооперативної. 
Ви самостійно боретеся проти лиходія за звичайни-
ми правилами. Пам’ятайте, що якщо на карті вка-
зано «будь-який персонаж», це стосується вашого 
персонажа.

Змагальний режим
Якщо ж вам хочеться не об’єднуватися, а змагатися 
з друзями, вилучіть із гри карти лиходіїв і проклять. 
Ваші персонажі, як і раніше, отримуватимуть ознаки 
й проходитимуть випробування, створюючи власну 
історію, але на результат гри впливатимуть лише 
очки долі. Хто з вас зможе набрати найбільше очок 
і стати легендарним героєм? Для визначення пере-
можця користуйтеся вказівками на сторінці 17, про-
пустивши очки за перемогу над головним лиходієм.

Як поєднати «Спадок героїв» з іншими 
іграми серії
Усі ігри серії «Поклик пригод» можна поєднувати 
між собою. Утім, радимо зважено підбирати колоди 
карт для кожної партії.

Якщо ви хочете поєднати «Спадок героїв» з основ-
ною грою «Поклик пригод» чи її доповненнями, 
радимо відвідати наш сайт і прочитати інструкцію  
з поєднання ігор: BrotherwiseGames.com/epic-origins-
conversion або за QR-кодом нижче.

Там ви також знайдете універсальний лист персона-
жа, який підійде для будь-якого поєднання ігор цієї 
серії.



125 © 2022 BWGЛИХ Chris Cold

Коли персонаж 
отримує . 

Темний володар

Отримайте  або 
-1-1 до результату кидка. 

Коли персонаж 
отримує . 

Головний лиходій
88

77
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Квест лиходіяКвест лиходія
Правління лиходія

Відкрийте верхню 
карту прокляття.

Коли персонаж 
провалює випробування 

(не виклик лиходію).

Лиходій починає гру з 
за кожного гравця.

Кинувши виклик лиходію, 
вилучіть 1  за кожен 
успіх, який перевищує 
складність лиходія.
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Компоненти

54 карти персонажа
13 карт спадку • 15 карт походження  

12 карт класів • 14 карт долі

67 карт історії
23 карти акту I  
23 карти акту II 
21 карта акту III

48 карт героїв  
та антигероїв

24 карти героїв  
24 карти антигероїв

13 карт  
проклять 

4 планшети персонажів
з 4 маркерами персонажів

24 камені рун
3 руни сили • 3 руни спритності  

3 руни статури •  3 руни інтелекту   
3 руни мудрості • 3 руни харизми

3 основні руни • 3 темні руни

Жетони досвіду

Подяки

Українське видання
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БІЛИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
героя

РОМБ
Візьміть жетон 
досвіду

ЧОРНИЙ 
ТРИКУТНИК
Візьміть карту 
антигероя

ЗАРУБКА
(����� ����)
1 успіх

ПОВОРОТ ДОЛІ
активуйте ефект 
карти спадку

МІСЯЦЬ (����� ����)2 успіхи, перемістіть маркер на 1 поділку вниз по треку пітьми

ЗАРУБКА
(����-����� 

�������)

1 успіх

БУДЬ-ЯКА З ЦИХ РУН
2 успіхи

Сила • Спритність • Статура • Інтелект • Мудрість • Харизма

11 двосторонніх карт 
лиходіїв

1 двостороння карта 
квесту лиходія 

*Рахуйте окремо 
для кожного символу

Результат 
гри

Гравець

Символи 
історії

Загалом

Очки за 
символи 
історії*

+ =8=2

=4

Таблиці результатів

7 конвертів  
для режиму кампанії

*містять деякі з карт, указані вище
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Пам’ятка гравця
Мета гри
Створіть героя з найвеличнішою долею, отриму-
ючи ознаки й проходячи випробування. Здолайте 
лиходія на шляху до перемоги!

Приготування до гри
Перетасуйте всі колоди, після чого:

1. Роздайте кожному гравцеві 1 карту спадку,  
2 карти походження, 2 карти класів, 2 карти долі, 
1 карту героя і  (с. 3).

2. Розмістіть карти спадку, походження і класу го-
рілиць, карту долі — долілиць.

3. Приготуйте 3 колоди історії (с. 4).

Першим ходить той, хто найчастіше грав у рольо-
ві ігри. Гравці ходять по черзі, за годинниковою 
стрілкою.

Хід гравця
У свій хід ви можете виконати одну з двох таких дій:

1. Отримати карту ознаки (с. 8).

2. Пройти випробування, кинувши руни. Візьміть  
основні руни й додайте всі доступні руни вмінь  
(с. 9‒10). Ви можете витратити до 3 , щоб до-
дати таку саму кількість темних рун. Не забувайте 
про ефекти карти класу.

У свій хід ви також можете будь-яку кількість разів:

• Мандрувати. На початку ходу витратьте , щоб 
замінити 1 карту історії на столі.

• Зіграти карту героя або антигероя (с. 7).

• Застосувати ефекти карти спадку, походження чи 
класу й викласти будь-яку кількість  на карту класу.

Киньте руни
За кожен наявний в історії сим-
вол, що відповідає зображеному 
на карті випробування символу 
вміння, візьміть для кидка відпо-
відну руну вміння (с. 9)

.

Кінець гри
Коли один з гравців розмістить 3 карти під 
картою долі, усі інші гравці виконують пе-
редостанній хід. Якщо ви граєте коопера-
тивно, у свій наступний хід кожен гравець 
повинен кинути виклик головному лихо-
дію. Лиходія проходять як звичайне випро-
бування і вилучають по 1  з його запасу 
за кожен успіх, який перевищує складність 
на карті лиходія. Гравці долають лиходія, якщо позбавляють його усіх .

Сила

Спритність

Статура

Інтелект

Мудрість

Харизма
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Людина

: отримайте  або . 
Або отримайте .    
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Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо маєте 

щонайменше 1  .
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Отримавши цю карту, 
отримайте .

Народний герой
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Селянин

Отримайте , якщо 
проходите шлях  або .
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 +1+1 до проходження шляху .

 +1+1 до проходження шляху .

 Отримайте , якщо дода-
ли в історію персонажа.

Темний маг
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Хранитель знань

Отримавши цю карту, 
візьміть , якщо 

маєте щонайменше 3 різні 
символи історії.
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Коли персонаж 
отримує . 

Темний володар

Отримайте  або 
-1-1 до результату кидка. 

Коли персонаж 
отримує . 

Головний лиходій
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Квест лиходіяКвест лиходія
Правління лиходія

Відкрийте верхню 
карту прокляття.

Коли персонаж 
провалює випробування 

(не виклик лиходію).

Лиходій починає гру з 
за кожного гравця.

Кинувши виклик лиходію, 
вилучіть 1  за кожен 
успіх, який перевищує 
складність лиходія.
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Завершення акту
Розмістивши 3 карти історії під од-
нією з карт персонажа, ви завер-
шуєте поточний акт. На початку 
наступного ходу відкрийте карти 
з наступного акту, якщо цього ще 
не зробив інший гравець (с. 13). 
Завершивши акт ІІ, ви повинні 
кинути виклик лиходію. Коли всі 
гравці кинуть виклик лиходію, пе-
реверніть карту на сторону голов-
ного лиходія — це ваше останнє 
випробування в партії.


