
КАРТЫ ДЕЙСТВИЙ

Эти карты представляют собой варианты действий, предметы, персонажей или 
другие объекты, которые могут быть использованы для взаимодействия с картами 
обстоятельств. Вам встретится два типа карт действий: карты с окошком, в которых 
есть достаточно большое отверстие, и карты с выемками по бокам. Карты действий, 
взятые из колоды, размещаются в области игрока.

КАРТЫ СОСТОЯНИЙ

Эти карты располагаются под картой вашего персонажа так, чтобы была видна 
верхняя красная часть карты. Развитие сюжета и  варианты действий могут 
зависеть от  вашего текущего состояния (например, «Если вы  ранены, возьмите 
карту XXX»). Если вы  должны взять из  колоды карту состояния, которая уже 
находится под картой вашего персонажа, следуйте инструкции на этой карте (там 
может быть написано «Переверните эту карту» или описано другое действие).
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Дорогая Софи, 

Я в приюте «О

приключение в моей жизн -
кописи я нашёл ключ к разгадке тайны исчезнове-
ния Янтарной комнаты. Сокровища были утеряны 
нацистами более полувека назад. Разве можно 
поверить, что эти драгоценности хранились 
в простых деревянных ящиках на секретной базе 
в течение 50 лет! Я так близок к тому, чтобы 
отыскать их!

К сожалению, не все в восторге от моего откры-
тия, и я знаю, что за мной следят. Я отправляю 
это срочное письмо и надеюсь, что оно не попадет 
в чужие руки. Очень прошу тебя: читай между 
строк.

Я позвоню тебе через несколько дней.
С любовью, 

Джон

3

Осмотреться
Взять предмет

Исследовать
местность

ɒильный холод пробирает вас  до костей.
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Переверните 
эту карту

ɐɑɆ ɎЕɏȻɗɏɀɆɍɏɒɓɆ

:

СОСТАВ ИГРЫ
• 128 карт
• правила игры

В этой кооперативной игре-истории вы будете решать головоломки и принимать влияющие на сюжет 
решения. В большинстве случаев нет правильного или неправильного выбора, есть другой вариант 
развития сюжета. Помните, что каждое решение имеет свои последствия.

Не  перемешивайте и  не  просматривайте карты перед началом вашего приключения. Если 
по какой-либо причине карты разложены не по порядку (например, вы уже один раз сыграли), 
разложите их в порядке возрастания номеров. Убедитесь, что все карты лежат лицевой сторо-
ной вверх (на обратной стороне карт нет цифр в верхнем левом углу или за цифрой следует *).

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
• Организуйте пространство таким образом, чтобы на сто-

ле было место для области игрока, области обзора, обла-
сти целей и области сброса. 

• Прочитайте вслух первую карту и примените эффекты, 
указанные на карте.

Теперь вы можете начинать приключение!

Мы рекомендуем оставить колоду карт в коробке
и при необходимости брать карты из неё.

ТИПЫ КАРТ
В игре вы встретите разные типы карт, каждый из которых обозначен определённым цветом
(в верхнем левом углу) и имеет определённую функцию. 

КАРТЫ ПЕРСОНАЖЕЙ / ЦЕЛЕЙ / КОНЦОВОК 

На этих картах указано, что вам нужно сделать, чтобы продолжить приключение. 
Они размещаются в области целей. 
Карты персонажа позволяют вам следить за состоянием вашего героя.

КАРТЫ ПОДСКАЗОК

Такие карты содержат важную информацию (изображения или текст), которая 
может помочь вам решить головоломки, ответить на вопросы и найти выход 
из сложившейся ситуации. Они размещаются в области игрока.

КАРТЫ СЮЖЕТА

С помощью этих карт вы продвигаетесь в своём приключении в зависимости 
от выполняемых вами действий. Прочитав такие карты, положите их в область 
сброса, если не указано иное.

КАРТЫ ОБСТОЯТЕЛЬСТВ 

На  этих картах изображены места, люди или предметы, с  которыми вы  можете 
взаимодействовать, используя свои карты действий. Карты обстоятельств 
размещаются в области обзора и находятся там до тех пор, пока вы не получите 
инструкцию сбросить их. Эти карты позволяют вам получить больше информации 
о происходящем.

Область игрокаОбласть целей

Область обзораОбласть сброса

ɐриют
«Орлиное гнездо»Место ΋

ɐриют
«Орлиное гнездо»

əɁɌɝν узнать, что случи-лось с вашим братом.

7

ɑазмещайте карты состояний 

(красные карты) под ˧той 

картойλ
2

Софи

9

Мужчина, стоящий перед автоматом
с кофе, начинает злиться.

«Он провёл здесь несколько дней. ɪ запомнила 

его, потому что он поссорился с двумя членами 

ɪнтарного братства. ɐосле этого он как будто 

изменился.... 

ɐозже тем вечером я видела, как он побежал 

в свою комнату и собрал вещи, а затем запер 

чтоϒто в своём шкафчике. Вы знаете, где нахо-

дятся шкафчики? Они у входа. 

Он как одержимый возился с замком. ɪ спроси-

ла его, всё ли в порядке, но он мне не ответил. 

ɀумаю, он был встревожен ϔ он постоянно 

оглядывался, будто чегоϒто или когоϒто боялся. 

ɪ засиделась допоздна, но не видела, чтобы 

он ложился спать. ɐосле этого он просто исчез, 

и я решила, что он ушёл. ɪ нашла страни˜у 

из блокнота на его койке. ɪ сохранила её на слу-

чай, если он вернётсяν вот...»

Возьмите
29

Возьмите
32

Переверните 

эту карту

28

95

СООБЩЕНИЯ Роджер НАСТРОЙКИ
Я нашёл этого молодого человека в приюте «Орлиное гнездо». Он знает, как запрограммировать компьютер, чтобы перевезти сокровища на вертолётную площадку. 

Молодой человек заподозрил неладное и отказался разговаривать. Он собирался сбежать, поэтому мне пришлось вырубить его. Что мне делать? 

Мне пришлось немного надавить на него, но да. Мы взломали пароль. Загвоздка была в красном цвете! Всё в порядке —можем поднимать сокровища. 

Постарайся разузнать всё, не привлекая внимания. 

Доставь его на базу через потайной проход в пещере. Сделай всё быстро и убедись, что тебя никто не заметил. 

Удалось уговорить его сотрудничать и запустить компьютер? 

Очень хорошо. Вертолёт будет завтра вечером.

Авторы игры
Жюль Мессо и Антони Перон
Авторы сценария
Бенуа Банье и Жереми Дюкре
Художник 
Сирилла Бертан

Выемка

Окошко

Примечание. Когда вы  берёте новую карту обстоятельств, 
она либо добавляется к картам, уже находящимся в области 
обзора, либо заменяет одну из  них. Схема в  верхней части 
карты подскажет вам, куда её разместить. Если новая карта 
заменяет другую карту, сбросьте предыдущую карту −  на  размещаемой карте 
будет указан номер карты, которую нужно сбросить.

13 Сбросьте
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РАЗВИТИЕ СЮЖЕТА
Используйте доступные карты действий, чтобы взаимодействовать с картами обстоятельств, – так 
развивается сюжет.
Примечание. Вы не можете выполнять новое действие, пока полностью не завершите предыдущее. 
Играя в компании, работайте в команде, чтобы достичь общих целей. Организуйте игровую зону так, 
чтобы всем было удобно. 
Если вы предпочитаете более структурированный подход к игре, выполняйте действия по очереди. 
Вы можете обсудить варианты действий в группе, но окончательное решение о том, какое действие 
выполнить, принимает тот, чья очередь ходить. Когда вы закончите своё действие, ход переходит 
к игроку слева от вас.

ВЫПОЛНЕНИЕ ДЕЙСТВИЙ 

Выберите карту действия из  области 
игрока и карту обстоятельств из области 
обзора, а  затем возьмите обе эти карты. 
Приложите карту действия к  оборотной 
стороне карты обстоятельств и  пере-
верните их, следя за  тем, чтобы карты 
не сдвигались относительно друг друга.

• Если это карта с окошком, прочитайте 
текст в окошке (если он есть) и приме-
ните эффекты, описанные на карте. 

• Если это карта с  выемками, возьми-
те из  колоды карту, номер которой 
вы увидите. Если вместо цифр вы уви-
дите символ, примените его эффекты. 
Если вы не видите ни номера, ни сим-
вола, ничего не происходит.

Игроки склонны задействовать 
карты с окошками и забывают 
про карты с выемками. Если 
сюжет не развивается, попро-
буйте использовать одну 
из своих карт с выемками!

ЭФФЕКТЫ КАРТ

Чтобы применить эффект карты, следуйте указаниям в цветной рамке. Эти эффекты помогают вам 
двигаться вперёд и дают подсказки, которые пригодятся вам в вашем приключении.

Возьмите 
47

Возьмите карту с указанным 
номером из колоды. При 
указании взять карту, кото-
рой уже нет в колоде, ничего 
не происходит, и игра
продолжается.

Положите карту
с указанным номером 
в область сброса.

Переверните 
эту карту

Переверните Переверните эту карту
и читайте дальше.

Верните эту карту в ко-
лоду, убедившись, что 
карты расположены 
в правильном порядке.

Некоторые эффекты зависят от вашего решения. Применение некоторых эффектов зависит
от выполнения описанного условия.

Если условие выполнено,
следуйте инструкциям на карте.

 Если на карте упомянуты несколько эффектов, применяйте их в том порядке, в котором 
они написаны. Не забудьте выполнить каждый из них, так как это может повлиять на 
историю и привести к несоответствиям.

Для каждого действия читайте текст карты вслух и применяйте соответствующие эффекты. Затем 
прочтите все новые карты, которые вам предложат взять, и при необходимости примените дополни-
тельные эффекты. 
Не забудьте вернуть карту обстоятельств в область обзора после применения эффектов (если не будет 
инструкции сбросить её).

УГАДЫВАНИЕ НОМЕРА КАРТЫ

 Иногда у вас будет возможность расшифровать секретный код (например, разгадав загадку). 
Вы можете взять карту с полученным номером из колоды, только если на ней рядом с номе-
ром нарисована лупа. Если на  карте, которую, по  вашему мнению, вам следует взять, нет 
изображения лупы, значит, это не та карта – вы неправильно отгадали номер.

КОНЕЦ ИСТОРИИ 
Ваше приключение подойдёт к концу, когда вы достанете одну из карт концовок. У каждого сценария 
может быть несколько финалов, в зависимости от принятых вами решений!

ОСОБЫЕ ПРАВИЛА ДЛЯ ЭТОГО СЦЕНАРИЯ
В  этом сценарии используются карты состояний. 
Вы  подкладываете эти карты под карту персонажа 
так, чтобы была видна верхняя часть карты состо-
яния. Эффекты этих карт будут действовать до  тех 
пор, пока эти карты находятся в игре. Эффект других 
карт может быть связан с текущим состоянием пер-
сонажа (обозначается значком рядом с номером).

Пример. Возьмите 
24

При необходимости взять из колоды карту состо-
яния, которая уже находится под картой вашего 
персонажа, следуйте инструкции на этой карте 
состояния.
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Осмотреться

Взять предмет

Исследовать

местность
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Это вход в приют, где вы оставили своё альпинистское снаряжение.

Вы заводите разговор о своём брате. Опи-
сывая его, вы замечаете, что они с удивле-
нием отступают на шаг назад. Возьмите 16 .

Вы начинаете разговор, но эти двое на-
строены отнюдь не дружелюбно, и вам 
становится не по себе. Вы понимаете 
намёк и уходите.  Возьмите 16 .

Вы действительно хотите напасть на них 
с ледорубом? Да:  Возьмите 15 .Нет: верните эту карту на стол.

Здесь лежит ваше снаряжение, а также 
висят куртки других альпинистов. Нет 
необходимости забирать свои вещи пря-
мо сейчас.
Двое мужчин странно смотрят на вас.

16

16
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ОсмотретьсяВзять предметИсследоватьместность

Это вход в приют, где вы оставили своё альпинистское снаряжение.

Письмо от Джона6

Дорогая Софи, 

Я в приюте «Орлиное гнездо» на Монблане. 

И я собираюсь отправиться в самое грандиозное 

приключение в моей жизни. В одной немецкой ру-

кописи я нашёл ключ к разгадке тайны исчезнове-

ния Янтарной комнаты. Сокровища были утеряны 

нацистами более полувека назад. Разве можно 

поверить, что эти драгоценности хранились 

в простых деревянных ящиках на секретной базе 

в течение 50 лет! Я так близок к тому, чтобы 

отыскать их!

К сожалению, не все в восторге от моего откры-

тия, и я знаю, что за мной следят. Я отправляю 

это срочное письмо и надеюсь, что оно не попадет 

в чужие руки. Очень прошу тебя: читай между 

строк.

Я позвоню тебе через несколько дней.

С любовью, 

Джон
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Это вход в приют, где вы оставили своё альпинистское снаряжение.

Карта с выемкой

6

Дорогая Софи, 
Я в приюте «Орлиное гнездо» на Монблане. И я собираюсь отправиться в самое грандиозное приключение в моей жизни. В одной немецкой ру-кописи я нашёл ключ к разгадке тайны исчезнове-ния Янтарной комнаты. Сокровища были утеряны нацистами более полувека назад. Разве можно поверить, что эти драгоценности хранились в простых деревянных ящиках на секретной базе в течение 50 лет! Я так близок к тому, чтобы отыскать их!

К сожалению, не все в восторге от моего откры-тия, и я знаю, что за мной следят. Я отправляю это срочное письмо и надеюсь, что оно не попадет в чужие руки. Очень прошу тебя: читай между строк.
Я позвоню тебе через несколько дней.

С любовью, 

Джон

ɑазмещайте карты состояний 
(красные карты) под ˧той 
картойλ
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Софи

ɒильный холод пробирает вас  до костей.
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Переверните 

эту карту
ɐɑɆ ɎЕɏȻɗɏɀɆɍɏɒɓɆ

ɊȺɑɓɔ Ό4 :

Карта 
состояния

Карта персонажа

буйте использовать одну 
из своих карт с выемками!
буйте использовать одну 
из своих карт с выемками!

сюжет не развивается, попро-
буйте использовать одну 

Игроки склонны задействовать 
карты с окошками и забывают 
про карты с выемками. Если 
сюжет не развивается, попро-
буйте использовать одну 

Игроки склонны задействовать 
карты с окошками и забывают 
про карты с выемками. Если 
сюжет не развивается, попро-

ром нарисована лупа. Если на  карте, которую, по  вашему мнению, вам следует взять, нет ром нарисована лупа. Если на  карте, которую, по  вашему мнению, вам следует взять, нет ром нарисована лупа. Если на  карте, которую, по  вашему мнению, вам следует взять, нет 
изображения лупы, значит, это не та карта – вы неправильно отгадали номер.
ром нарисована лупа. Если на  карте, которую, по  вашему мнению, вам следует взять, нет 
изображения лупы, значит, это не та карта – вы неправильно отгадали номер.

Вы можете взять карту с полученным номером из колоды, только если на ней рядом с номе-
ром нарисована лупа. Если на  карте, которую, по  вашему мнению, вам следует взять, нет 

 Иногда у вас будет возможность расшифровать секретный код (например, разгадав загадку). 
Вы можете взять карту с полученным номером из колоды, только если на ней рядом с номе-
ром нарисована лупа. Если на  карте, которую, по  вашему мнению, вам следует взять, нет 

 Иногда у вас будет возможность расшифровать секретный код (например, разгадав загадку). 
Вы можете взять карту с полученным номером из колоды, только если на ней рядом с номе-
ром нарисована лупа. Если на  карте, которую, по  вашему мнению, вам следует взять, нет 

 Иногда у вас будет возможность расшифровать секретный код (например, разгадав загадку). 
Вы можете взять карту с полученным номером из колоды, только если на ней рядом с номе-

изображения лупы, значит, это не та карта – вы неправильно отгадали номер.

Карта с окошком

Сбросьте
4

Верните эту 
карту в колоду

50

Вы быстро обыскиваете её стол, но не находите 
ничего полезного. 

Вы можете продолжить поиски, открыв ящики 
и осмотрев их содержимое.

ɗотите продолжить 
поиск?  

Переверните 
эту карту

ɗотите прекратить 
поиск?  

Верните ˧ту 
карту в колоду

Вы предлагаете альпинисту кофе. 

«О, очень любезно с твоей стороны! Мне нравит-
ся, что мы приходим друг другу на выручку. 
Это помогает выжить в горах».

Если ваши вещи лежат у входа
(карта 10 в игре):

не читая дальше,

Мужчина тепло благодарит вас, возвращается 
к своему столику и достаёт ледоруб. 
«Видишь этот ледоруб? Он много значит для 
меня, но...» 
Вы выслушиваете рассказ о его приключениях, 
и он решает подарить вам ледоруб.

Верните использованный предмет 
(карту 17 или 49) в колоду

Возьмите
12 и 13 

Сбросьте 
эту карту

43

Переверните 
эту карту




