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(принцип действия: смотрите в конце правил)

1 игровая доска

чужаков. Вас схватили и заключили в холодную и мрачную крепость с жуткими лабиринтами коридоров. Вы должны сбежать из

Положите телепорты в коробку. Вам понадобятся только две плитки луж крови и все плитки камней (обратные стороны разных камней).

обратно в коробку. Чудовище должно смотреть на букву M на краю игрового поля.

Соберите чудовище, соединяя разные детали и поместите его в угловую клетку возле выхода. Оставшиеся детали чудовища положите

и "5" (если игроков 2-4, то еще и "3").

3/4, 2/5). Все игровые фишки кладутся возле входа белыми числами (цветными сторонами) вверх. У каждого игрока теперь есть фишки "1", "4"

Каждый игрок получает все игровые фишки одного цвета (6/1, 4/3, 3/4, 2/5). Если играют 5-7 игроков, то каждый получает только 3 фишки (6/1,

Положите игровую доску в центре стола. Перетасуйте жетоны движения монстра и выложите стопкой рядом с доской.

камнями, чтобы спрятаться от чудовища или выманить его на ближайшие фишки соперников.

жетона чудовища), догоняя и пожирая игровые фишки в поле видимости. Поэтому во время хода нужно прятать свои игровые фишки за

тот, кто выведет определённое число фишек из крепости. В течении игры фишки передвигаются одна за другой в порядке хода игроков.

Игроки перемещают свои фишки, стараются вывести их из крепости принца Отврата и не попасться чудовищу Фурункулусу. Выигрывает

После того, как игроки походили всеми фишками, чудовище перемещается, следуя определённым правилам (в зависимости от выпавшего

8 жетонов движения чудовища:                           1 жетон текущего игрока

ловушки Отврата. Ужасное уродливое чудовище Фурункул... поджидает Вас... Обманите его и сбегите отсюда.

каждой фишки равнялась 7).

(перед игрой обклейте фишки игроков так, чтобы сумма чисел на обеих сторонах 

(вы можете собрать различных монстров из деталей)1 набор для создания чудовища

25 игровых фишек 7 цветов 

5, 7, 7, 8, 8, 10                     1 удар                          2 удара

камень                   камень                  камень                     камень                двусторонние    двусторонние          двусторонниеоборот:
3х камень              2х кристалл     4х камень поворота   2х камень разворота               2х телепорт                          2х лужа крови

17 плиток пола

принцу Отврату во Францию, чтобы освободить обворожительную фею - баронессу Фабулу. Однако Отврат не любит

Фабула: Вы, бесстрашный приключенец, нашли 3 фетиша на финском фьорде. Вы очень спешили привезли привезли фенечки

В оригинальных немецких правилах все слова в предыстории начинались буквой F. Аллитерация потеряна при переводе. 
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После перемещения фишка переворачивается, и Вы можете легко определить, что эта фишка уже двигалась. Цифра на новой стороне

После того, как все фишки были передвинуты (когда все они повёрнуты нужной стороной вверх), фаза движения фишек завершается.

обозначает очки движения на следующий ход. После движения фишки следующий игрок двигает одну из своих фишек и так далее.

Перемещение на свободную клетку стоит одно очко движения. Перемещение на занятую клетку также стоит одно очко движения.

момент. Игровые фишки могут двигаться через клетки, занятые другими фишками, но должны закончить свой ход на свободной клетке.

рых указано на видимой стороне фишки. Они могут не двигаться вообще, двигаться туда-сюда и могут изменять направление хода в любой

Игровые фишки двигаются вертикально и горизонтально, теряя при перемещении на соседнюю клетку одно очко движения, количество кото-

выход, нужно также потратить одно очко движения, находясь на угловой клетке.

Для того, чтобы фишка вошла на стартовую клетку поля, нужно потратить одно очко движения. Чтобы вывести фишку из крепости через

Цифра на фишке обозначает максимальное число клеток, на которое её можно передвинуть (очки движения).

фишки окажутся чёрными сторонами с чёрными цифрами вверх. Игроки по очереди двигают свои игровые фишки по одной.

фишки кладутся белыми цифрами вверх (цветные стороны). После передвижения фишка переворачивается, поэтому в конце этого хода все

На всех игровых фишках есть одна цветная сторона с белыми цифрами и одна чёрная сторона с чёрными цифрами. В начала первого хода

2: Движение чудовища

1: Движение игровых фишек

Один ход состоит из двух фаз:

вернуться в игру. Во втором этапе все съеденные чудовищем игровые фишки удаляются до конца игры.

Игра проходит в два этапа. В первом этапе все съеденные чудовищем игровые фишки возвращаются обратно ко входу и могут

Игрок, который больше всего похож на монстра, начинает игру. Он берёт жетон текущего игрока.

Разместите все камни и лужи крови на поле так, как показано на картинке.

Игра
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Выход

Вход
Первая клетка

1. Движение фишек



Фишка может пойти на 4 клетки, остановившись перед лужей.

заканчивать ход на занятой другой фишкой клетке запрещено.

лужу крови и остановившись в занятой клетке, потому что

не может подвинуться на 2 клетки вперёд и три влево, ступив на

блокирует дальнейшее скольжение. Двигающаяся игровая фишка

лужу крови. Камень упирается в другую игровую фишку и

Игровая фишка двигается на 5 клеток и толкает камень в

фишками.

на 2 или 4 клетки, так как эти клетки заняты другими игровыми

фишки (эти клетки тоже засчитываются). и толкает камень

Игровая фишка двигается на 5 клеток через две другие игровые

цифрой "3" вверх.

(0 клеток). После движения игровая фишка переворачивается

игровая фишка может остановиться или не двигаться вообще 

вторая клетка занята другой игровой фишкой. Двигающаяся

клетку. Камень не может быть подвинут на 2 клетки, так как

Игровая фишка "4" движется на 4 клетки и толкает камень на 1

чудовищем), он пропускает свои ходы до конца фазы.

Если игрок не может передвинуть ни одну свою игровую фишку из-за того, что некоторые из них уже вышли из крепости (или съедены

там. Если клетка за ней занята, камень остаётся на последеней клетке лужи крови.

Если вы толкаете камень в лужу крови, он скользит по прямой на другую сторону. Если клетка за ней свободна, камень останавливается

не можете наступить на лужу крови, потратив последнее очко движения, если клетка за ней уже занята другой игровой фишкой.

очко движения, чтобы выехать из лужи в сторону. Так как завершать свой ход на одной клетке с чужой игровой фишкой запрещено, Вы

если лужа крови находится на краю игрового поля, игровая фишка остаётся на последней клетке лужи крови, и нужно потратить ещё одно

крови. Если там находится камень, он толкается согласно правилам. Если передвинуть камень согласно правилам невозможно или

Потратив одно очко движения, можно передвинуть фишку на лужу крови. Фишка "скользит" по прямой на клетку за лужей

вытолкнуть камень за пределы игрового поля.

Игровые фишки могут толкать камни. Толкать камень можно только в том случае, если клетка за камнем свободна. Вы не можете

Лужи крови:
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Примеры движения

Толчок:

В течении первого хода каждый игрок может вывести на поле только две игровые фишки.

Остальные игровые фишки за пределами поля просто переворачиваются на другую сторону. Начиная со второго хода

игроки могут двигать все свои фишки.

Важно:

Важно:

Важно:

Важно:

Если кто-то толкнет камень в угловую клетку на входе или выходе, камень сразу же удаляется из игры.

Игровые фишки не могут толкать другие игровые фишки.

Ходить на/через клетку, занятую чудовищем, запрещено.

Все правила движения/толчка можно найти в конце инструкции.

на 1 клетку. В этом примере игровая фишка не может подвинуться



бы пройти сквозь стену, выйти на другой клетке "V" и шагнуть ещё раз

поворачивается к B. Если бы G был на другой клетке, чудовище могло

и съедает G. Наконец оно шагает, оглядывается последний раз и

из игры. Теперь оно видит G. Чудовище поворачивается, делает шаг

одной жертвы, поэтому оно выталкивает камень с поля и выводит его

съеденным/раздавленным. В поле зрения чудовища всё ещё нет ни

продолжает толкать камень к краю, выталкивая F с поля. F считается

камень и F на одну клетку. Теперь оно не видит ни одной фишки и

одинаковом расстоянии, и чудовище продолжает свой путь и толкает

посреди лужи). Теперь оно видит D и E. Обе фишки находятся на

Чудовище не видит H пока скользит по крови (не может остановиться

скользит по луже крови и съедает C, используя свой третий ход.

Теперь оно видит A и C. C ближе, и чудовище меняет направление

А ближе к чудовищу, поэтому оно продолжает шагать в сторону A.

поворачивается налево и идёт на клетку к А. Теперь оно видит A и G.

видит жетон А (оно не видит жетон B потому что не смотрит за спину),

Перед первым шагом чудовище осматривается в поисках жертв. Оно

Был вскрыт жетон движения чудовища "8"; чудовище делает 8 шагов.

передвижения. Верхний жетон движения чудовища вскрывается и число на нём определяет расстояние, которое пройдёт чудовище.

Если был вскрыт жетон движения чудовища "1 удар" и "2 удара",  чудовище движется до тех пор, пока не съест/раздавит 1 или 2 фишки.

Однако чудовище всё же не может сделать более чем 20 шагов.

с другой стороны на клетке с такой же буквой, как на клетке, из которой чудовище ушло. Всё это считается одним шагом.

Чудовище может ходить сквозь стены: если чудовище шагнуло за пределы поля, оно сохраняет направление и появляется на поле

съеденными (раздавлены).

Чудовище может столкнуть камни и игровые фишки с поля. Такие камни удаляются из игры (разбиты), а фишки считаются

линии на другую сторону лужи.

лужи крови. Всё, что было передвинуто на лужу крови, скользит по правилам для игровых фишек, указанных выше, по прямой

Чудовище двигает всё на своем пути (к примеру, игровые фишки, спрятанные за камнями, ряды камней и т.д.). Не двигаются только

фишки.

ко входу, сохраняя текущую сторону и очки движения. После этого чудовище продолжает движение и может съесть другие игровые

Если чудовище шагнуло в клетку с игровой фишкой, оно съедает фишку. В течении первого этапа игры фишка помещается назад

Чудовище не видит сквозь камни.

находятся одинаково близко, чудовище сохраняет направление (оно растеряно... и тупое, конечно) и шагает, осматривается и т.д.

Если чудовище видит более чем одну игровую фишку, оно поворачивается к ближайшей. Если две или более игровые фишки

оглядывается, делает шаг, оглядывается и т.д.

Если чудовище видит игровую фишку по одному из направлений, оно поворачивается к этой фишке и делает шаг к ней, потом

одну игровую фишку в трёх направлениях, оно продолжает двигаться прямо на одну клетку, чтобы потом оглянуться снова.

смотрит за спину! Также чудовище не смотрит по диагонали, так как находится в зале с колоннами). Если чудовище не видит ни

Чудовище всегда смотрит по трём направлениям одновременно: прямо перед собой, налево и направо. Чудовище никогда не

Эти два действия повторяются до тех пор, пока чудовище не достигнет числа шагов или условия, указанного на жетоне. Сделав

последний шаг, чудовище осматривается ещё один раз.

a) оглядывается     b) двигается на соседнюю клетку

Каждый шаг чудовище делает два действия:

Чудовище начинает идти после того, как все игровые фишки будут передвинуты и перевёрнуты. Чудовище движется по правилам
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2. Движение чудовища

Пример движения чудовища

Исключение: Первый за игру жетон движения чудовища не может быть жетоном ударов. Просто открывайте следующие жетоны

пока не будет открыт жетон с числом шагов. Перетасуйте все остальные жетоны в новую стопку.



"разворот" и двигается в новом направлении на 1 клетку. Перед движением на камень чудовище осматривается налево и направо, и только

если оно не замечает игровых фишек, свойство камня разворота активируется.

разворота, оно не двигает этот камень, а поворачивается направо для камня "поворот" или разворачивается на 180 градусов для камня

игроки взаимодействуют с ними так же, как и с камнями. Если чудовище хочет передвинуться на клетку с камнемКамни разворота:

работает так же, как и камень, но не блокирует поле зрения чудовища, и оно может увидеть спрятанные за кристаллом фишки.Кристалл:

Все остальные правила базовой игры остаются без изменений.

После того, как последняя плитка пола размещена, следующий по порядку игрок получает жетон текущего игрока и начинает игру.

- нельзя размещать два телепорта в соседних клетках. Принцип работы всех плиток пола указан в конце правил.

- нельзя размещать ничего на 3 клетки возле входа и 3 клетки возле выхода (угловая клетка и 2 клетки со смежными сторонами).

- плитки пола должы быть размещены точно на клетках и не могут накладываться друг на друга и выходить за границы поля.

поле. При размещении руководствуйтесь правилами:

игрока рядом с игровой доской. Начиная со случайного игрока каждый в порядке очереди выбирает любую плитку пола и помещает её на

Для продвинутой игры используйте лицевые стороны плиток пола, лужи крови и телепорты. Расположите все плитки пола и жетон текущего

Чтобы сделать игру дольше, поменяйте значение жетона движения чудовища "5" на "3 удара".

и выиграть игру. Такая игра будет очень короткой.

может сразу передвинуть 2 свои фишки и потом сделать обычный ход после того, как первый игрок завершил свой ход. Опытные игроки

Игра более случайна, если в неё играют больше 5 игроков. Если игроку повезёт, то он может вывести 2 свои фишки в течении первого этапа

с помощью этих ходов могут очень сильно помешать своему сопернику и даже выиграть игру.

Если игрок вывел 2 свои фишки из крепости, а его противник ещё не успел вывести ни одной, то у второго игрока есть шанс отомстить. Он

игры. В таком случае побеждает игрок, который вывел наибольшее число игровых фишек быстрее всех остальных игроков.

для 5-7 игроков - только 2 фишки). Игра также завершается, если в течении второго этапа все игровые фишки были съедены и удалены из

Игрок, который вывел из крепости все свои игровые фишки кроме одной, объявляется победителем (для 2-4 игроков нужно вывести 3 фишки,

все оставшиеся на поле игровые фишки считаются съеденными. После этого определяется победитель.

Если вновь был открыт и выполнен приказ на предпоследнем жетоне движения чудовища из стопки второго этапа, игра завершается и

выбывают из игры. Иногда условия выигрыша могут быть выполнены в течении первого этапа. В таком случае второй этап не наступает.

жетоны движения чудовища перемешиваются и формируют новую стопку движения чудовища. С этого момента все съеденные фишки

Второй этап начинается после того, как приказ на предпоследнем жетоне движения чудовища был открыт и выполнен. После этого все

В течении первого этапа все съеденные фишки продолжают игру, помещаясь возле входа.

игрок начинает фазу, перемещая одну фишку.

После движения чудовища следующий игрок получает жетон текущего игрока и игра начинается с фазы "1. Движение фишек". Текущий

Gameґs 1. stageфывфыв 
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1й этап игры

2й этап игры 

Конец игры

Игра для опытных игроков

Принцип действия новых плиток пола

Поправка к игре вдвоём

Поправка к игре с 6 - 7 игроками



имеет бесконечное число шагов, съест все вражеские фишки, и все ваши фишки выживут. Игру можно скачать на www.2F-Spiele.de . Каждую

Художник благодарит Kantstra§e 107 и в особенности Maren Rache. И Friedemann за его терпение. И EC за Entertaining Comics.

Drџbberholz, геймеры из Spielertreffen Helmarshausen, Bџrgerhaus Weserterassen и Burgtreffen на Brettspielwelt.de

неделю будет добавляться новый уровень и вы можете выиграть замечательные призы.

Эта игра также существует в виде компьютерной игры с большим количеством уровней. Приготовьтесь к ситуациям, когда чудовище, которое

останавливается прямо напротив E.

осматриватся и поворачивается к Е, который ближе, чем C. Чудовище

чудовище тратит на ещё одно перемещение кристалла и С, потом оно

поэтому двигает кристалл и С ещё раз на одну клетку. Свой последний шаг

Оно не может увидеть другие игрвые фишки, так как не смотрит за спину,

одинаково удалены от чудовища, оно толкает кристалл и С на одну клетку.

Теперь чудовище видит A и C (через кристалл). Так как обе игровые фишки

шагнув в телепорт и оказавшись на клетке рядом с В, глядя в сторону С.

перемещения камня чудовище разворачивается и делает свой 5й ход,

игровые фишки и пытается шагнуть в клетку с камнем разворота. Вместо

поворачивается и съедает D, потратив ещё шаг. Теперь чудовище не видит

видеть B и C, так как перемещается мгновенно). На телепорте оно видит D,

не блокируют линию обзора чудовища: они плоские. Если чудовище шагает в телепорт, он моментально перемещается на клетку с

оно шагает в телепорт и перемещается в клетку справа от D (оно не может

направление, так как фишки одинаково удалены от чудовища. Теперь

видит А и шагает ещё раз. Теперь оно видит А и Е, но сохраняет своё

так как чудовище не идёт на него. Оно шагает вперёд на клетку и всё ещё

поворачивается. Камень поворота справа от чудовища не активируется,

Был открыт жетон "8". Прежде всего чудовище видит А через телепорт и

налево и направо и может немедленно сменить направление.

другим телепортом того же типа и разворачивается в направлении стрелки на телепорте. Перед очередным шагом чудовище смотрит

для игровых фишек телепорты равносильны краям поля: они не могут передвинуться на клетку с телепортом. ТелепортыТелепорты:

Русский перевод правил: Владислав "Firanve" Волченко.                    Английский перевод правил: Henning Kropke

Английские правила на: www.brettboard.dk

Иллюстрации и дизайн
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Пример движения чудовища

Дополнительная информация

Ещё одна игра, с которой связано очень много людей, поэтому точно кого-то забыли. Благодарности:

Hanno Balz, Soren Bendig, Marc Buggeln, Christoph Breuer, Christward Conrad, Steffie Giese, Thomas Glander, Ingrid Hahn, Lutz E. Hahn,

Maura Kalusky, Tale Jo Konig, Henning Kropke, Aaron Liebling, Bob Mathies, Jago Matticzk, Andrea Meyer, Joker, Jurgen Munzer, Jurgen

Neidhardt, Wolfgang Panning, Maren Rache, Harro Rache, Mik Svellov, Ulrich Walter, Antek van Straelen, Luder Basedow, Tagungshaus

shooting@elvis.com




