
Не смотрите карты, 
пока не прочитаете правила!

1–6 игроков

Партия 90 минут

Объясняется 
за минутуОт 18 лет

Щекочет нервы

ПРАВИЛА
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В XXI веке система правосудия стала 
жестокой и радикальной: преступник, 
признанный виновным, должен за-
служить право отправиться в тюрьму. 
Всемирное правительство постанови-
ло запирать преступников в особых 
«испытательных центрах», полных 
смертельных ловушек и загадок. От-
ныне лишь те, кому удастся выбраться 
из центра живым, получат возмож-
ность отбывать свой срок в  безопас-
ной тюремной камере.
Вы играете за персонажей, запертых 
в галерее опасных комнат. Игра нач-
нётся с того, что они очнутся в первой 
комнате и поймут, что не помнят ни-
чего о себе и друг друге: им стёрли 
память. Чтобы победить, вам нуж-
но за 90 минут пройти все комнаты  
и не угробить всех персонажей. 
В игре сочетаются квест и детектив: вы 
будете разгадывать загадки и парал-
лельно помогать персонажам вспом-
нить, кто они, как связаны и  в  каких 
преступлениях замешаны.

Об игре

Состав

96 карт: персонажи, комнаты, загадки  
и ловушки.
Правила игры, которые вы сейчас читаете.
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Подготовка

Возьмите обе стопки карт и отложи-
те в  сторону верхнюю карту «Стоп». 
Не  перемешивая и  не подсматривая 
карты, рассортируйте по рубашкам:
11 Карты персонажей. Положите их пе-

ред собой цветной стороной вверх. Пер-
сонажи не принадлежат никому из иг- 
роков, вы руководите ими все вместе.
22 Карта с кодами. Её вы будете ис-

пользовать для решения головоло-
мок. Как именно — расскажем дальше.
33 Карта-памятка. Тут указаны основ-

ные правила игры, с которыми вы мо-
жете быстро свериться в ходе партии.
44 Карты с буквами. Это комнаты, ко-

торые вам предстоит пройти. Положите 
их стопкой лицом вниз, не подсматри-
вая и не перемешивая.
55 Карты с номерами — именно они 

должны остаться у вас в конце сорти-
ровки. Тут  загадки, головоломки и со-
бытия, которые помогут вам выжить 
и  победить в  игре.  Не  подсматривая 
и не перемешивая их, положите на стол 
стопкой лицом вниз.
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Карты Карты 
с номерамис номерами

Карты Карты 
с буквамис буквами

22 33

Карта-Карта-
памяткапамятка

Карта Карта 
с кодамис кодами

44 55

После того как вы разложили все карты 
по стопкам:

 1. Прочитайте информацию на кар-
тах персонажей, рассмотрите самих 
персонажей.

 2. Переверните карту СМ лицом 
вверх — это первая комната. В ней пер-
сонажи с амнезией приходят в себя 
после того, как им был вынесен обви-
нительный приговор.

 3. Можете взять ручку и бумагу, что-
бы решать загадки и записывать улики.

 4. Решите, как долго вы хотите 
играть:
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Символы на картах

На лицевой стороне карты может быть 
один или несколько символов:

11 Номер карты — указан на ли-
цевой стороне карты в правом 
нижнем углу и совпадает с номе-
ром на обороте карты. Отсутству-
ет на картах персонажей.
22 Число в чёрном круге — озна-

чает, что вы можете взять из стоп-
ки карту с  соответствующим но-
мером на обороте и перевернуть 
её лицом вверх.
33 Буква или число в чёрном 

круге с  красным символом пер-
сонажа — означает, что вы можете 
взять из  стопки карту с  соответ-
ствующими буквой или числом,

	Если желаете ощутить напряжённую ат-
мосферу опасного испытания, поставь-
те на телефоне таймер на 90 минут в на-
чале игры. Как только время выйдет, 
игра закончится.

	Если вы хотите растянуть мучения пер-
сонажей, то, во-первых, вы чёртовы 
садисты (ладно, вам наверняка просто 
хочется насладиться игрой, правда?), 
а во-вторых   — таймер вам не пона-
добится — играйте до  упора. Если при 
этом карта велит вам потратить до-
полнительное время (например, «поте-
ряйте Х минут» или «запустите таймер 
на Х минут»), то ничего не происходит.
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но при этом должны назначить пер-
сонажа на эту карту. О  том, какое 
значение это имеет для игрового 
процесса, читайте под заголовком 
«Раны и смерть».
44 Число в жёлтом круге означает 

некоторую комбинацию. Подробнее 
— под заголовком «Комбинации».
55 Число в жёлтом круге с крас-

ным символом персонажа обозна-
чает комбинацию, но составив её, 
вы должны назначить на неё пер-
сонажа. О том, какое значение это 
имеет для игрового процесса, читай-
те под заголовком «Раны и смерть»..
66 Числа рядом с символом му-

сорной корзины означают номера 
карт, которые вы можете удалить 
из игры.
Табличка:Табличка: в каждой комнате есть та-
бличка с числом в чёрном круге. Ино-
гда на ней указаны дополнительные 
подсказки или описание комнаты, по-
этому будет полезно прочитать её пе-
ред тем, как брать карты из стопок.
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Загадки

На протяжении игры вы будете решать 
загадки:

 1. Если ответ на загадку — это одно-, 
двух- или трёхзначное число, возьми-
те карту с соответствующим номером 
из стопки карт с номерами. Пример: 
в загадке получился ответ 839, значит, 
надо взять карту 839.

 2. Если ответ — это четырёхзнач-
ное число (или если вы составили ком-
бинацию), найдите это число на карте 
с кодами (на стороне А). Пример: в за-
гадке получился ответ 4257, значит, 
надо найти это число на карте с кодами.

 3. Если ответ — это буква, возьмите 
соответствующую карту из стопки карт 
с буквами. Пример: в загадке получил-
ся ответ К, значит, надо взять карту 
с буквой К.

Если вы взяли карту и понимаете, что 
она не имеет отношения к тому, что вы 
делаете или сделали, это означает, что 
вы решили загадку неверно.
Если числа или буквы нет ни на карте 
с кодами, ни в стопках, это означает, 
что вы решили загадку неверно или 
это число или буква должны использо-
ваться для чего-то другого.
При разработке игры мы постарались 
снизить вероятность подобных оши-
бок, насколько это возможно. Однако 
ход партии может быть непредсказуе-
мым.
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Комбинации

Числа внутри жёлтого круга использу-
ются только для комбинирования пред-
метов (иногда — персонажей с предме-
тами). Чтобы составить комбинацию:
1. 1. Выберите два числа в жёлтых кру-

гах на открытых картах.
2.2. Расположите их от наименьшего 

к наибольшему, чтобы получилось че-
тырёхзначное число. Например, если 
на одной карте жёлтый круг с числом 
47, а на другой — с числом 29, у вас по-
лучится комбинация 2947.
3.3. Возьмите карту с кодами и на сто-

роне А найдите это четырёхзначное 
число. Оно укажет вам код из букв СМ 
и двух цифр (например, СМ39).
4.4. Переверните карту с кодами и най-

дите на стороне Б получившийся код, 
он укажет на номер карты, которую 
нужно взять.

Вместо кода на стороне Б могут быть 
такие обозначения:
ОШОШ — ошибка: составленная вами 
комбинация бессмысленна в игре. 
Возможно, вы составили комбина-
цию неправильно или это был ложный 
след, который мы придумали, чтобы 
вы потеряли время (да, мы плохиши).
РАНРАН — рана: персонаж, назначенный 
на эту комбинацию, получает рану.
СМЕСМЕ — смерть: персонаж, назначен- 
ный на эту комбинацию, умирает. О ра-
нах и смерти читайте в разделе ниже.
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Шаг 2:Шаг 2:
Ребята находят код 1338 
на стороне А карты 
 с кодами. Это приводит 
их к коду СМ14.

Шаг 3:Шаг 3:
На стороне Б той же карты 
коду СМ14 соответствует 
число 806. Значит, Аня 
и Боря могут взять карту 
806 из стопки и использо-
вать её в игре.

Шаг 1: Шаг 1: 
Аня и Боря комбинируют  
два предмета, у одного  
число 13 в жёлтом круге,  
у другого число 38  
в жёлтом круге. В порядке 
возрастания получается 
код 1338.

Например
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 1. Вы назначили персонажа на кар-
ту с красным символом(       ).
Некоторые такие карты ранят или уби-
вают персонажа, причём иногда можно 
заранее избежать  вреда с помощью 
определённых предметов или дей-
ствий. Если у чёрного круга с числом 
нет символа персонажа, то  этот пред-
мет или карта безопасны.

 2. Вы составили неверную комбина-
цию карт и на карте с кодами получили 
РАН или СМЕ. Например, комбинирова-
ли карту персонажа с контейнером кис-
лоты (ужас, придёт же такое в голову!)

Раны и смерть

В ходе игры персонажи могут получать 
раны и умирать.
	Если персонаж получил рану, пере-
верните карту персонажа чёрно-бе-
лой стороной вверх. Как только пер-
сонаж получает вторую рану, он сразу 
умирает.

	Если персонаж умирает, уберите его 
из игры. Вы можете читать информа-
цию на его карте, но не можете назна-
чать персонажа на карты и комбина-
ции, не можете составлять комбинации 
с этим персонажем.

Персонажи могут получить рану 
или умереть, если:

Не нужно назначать 
персонажа. Никто точно 
не пострадает
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 3. Вы сканировали QR-код на ру-
башке и получили подсказку со словом 
РАНА или СМЕРТЬ.
Про QR-коды мы расскажем подроб-
нее дальше.

 4. Случились другие особые обсто-
ятельства.
Некоторые события влекут за собой 
рану или смерть, но карта заранее 
предупредит вас о последствиях. На-
пример, предложит выбрать из трёх 
карт, две из которых могут ранить пер-
сонажей, а третья безопасна.

Переход в другую комнату

Вы можете взять карту с буквой чтобы 
попасть в другую комнату, если:

 1. Решая загадку, вы получили в ка-
честве ответа букву. Однако если вы 
видите букву саму по себе (например, 
она написана на стене), то брать карту 
с буквой нельзя.

 2. Вы увидели букву в чёрном круге 
(таком же, в котором изображены чис-
ла, позволяющие взять карту из стоп-
ки с числами).

Обязательно назначьте 
персонажа на эту карту. 
Есть риск получить рану 
или умереть
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QR-коды и подсказки

Ваши персонажи но-
сят ошейники с крас-
ной лампочкой. На 
примере отъявлен-
ного преступника 
Жоры мы покажем, 
зачем они нужны. 
Если Жора сделает 
что-то не так или ре-

шит загадку неверно, то получит удар 
током (спасибо всемирному правитель-
ству за передовые технологии). То же 
самое случится, если Жора попросит 
у нас подсказку. А если он осмелится 
попросить готовый ответ, то удар током 
может стать для него смертельным. 
Пожалейте Жору, решайте загадки пра-
вильно и без подсказок!

На рубашке каждой карты есть два 
QR-кода — подсказки к загадкам и го-
товые ответы. Вы можете отсканиро-
вать их в любой момент (если камера 
вашего телефона не умеет сканиро-
вать QR-коды, установите любое при-
ложение для чтения QR-кодов).

 QR-код в верхней части карты — 
это всегда подсказка.

 QR-код в нижней части карты — 
это всегда ответ.
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Что важно знать:
	Не все QR-коды дают подсказку или 
ответ. Некоторые просто сообщают, 
что подсказок или ответа к карте нет. 
Это ложные коды, чтобы прохождение 
квеста не было слишком простым (да, 
мы определённо ужасные люди).

	Существуют опасные для персонажей 
подсказки и ответы (как правило, они 
связаны с довольно сложными загад-
ками). Если после сканирования кода 
вы видите слова «РАНА» или «СМЕРТЬ»,  
то выберите персонажа, который по-
лучит рану или умрёт. Но не все коды 
опасны — некоторые честно показыва-
ют подсказку или ответ без всяких по-
следствий.

	Если вы хотите сделать игру проще, иг-
норируйте слова «РАНА» и «СМЕРТЬ» 
в подсказках и ответах.

Это подсказка

Это ответ
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Конец игры

Игра сразу заканчивается, если:
АА все персонажи погибли. Вы прои-

грываете и можете начать заново или 
продолжить играть без подсчёта очков.
ББ ваше время истекло (если вы ста-

вили таймер). Все персонажи, которые 
ещё живы, умирают (всемирное прави-
тельство убивает их ударом тока через 
ошейники). Вы можете начать заново 
или продолжить играть без подсчёта 
очков.
ВВ выжившие персонажи покидают 

последнюю комнату через карту выхо-
да, которая сообщает, что игра оконче-
на. Тогда переходите к подсчёту очков. 

	Если у вас нет возможности сканиро-
вать коды, вы можете скачать файл 
с подсказками и решениями по этой 
ссылке: clck.ru/dWaar. Правда, этот 
вариант может немного подпортить 
впечатление от игры, поскольку, чи-
тая одну подсказку, вы можете неча-
янно увидеть и другую.

	 Если решить загадку не получается, вы 
можете прочитать прохождение (оно со-
держит и описание решения) своей ком-
наты: clck.ru/dWadF. Советуем делать 
это только тогда, когда вы сделали уже 
всё возможное для решения и близки  
к отчаянию.
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Подсчёт очков

  11    Получите 2 очка за каждого живо-
го персонажа без ран.
  22    Получите 1 очко за каждого живо-
го персонажа с раной.
Умершие персонажи не приносят оч-
ков. Найдите свой результат:

10 очков: 10 очков: вот это мозг! Мир потерял 
гения, но когда вы выйдете из тюрьмы, 
вас ждут великие дела. Если, конечно, 
снова не оступитесь.
7–9 очков:  7–9 очков:  очень хорошо. У вас есть 
потенциал, чтобы после тюрьмы инте-
грироваться в общество и сделать что-
то полезное.
4–6 очков: 4–6 очков: ну… Вы хотя бы проведёте 
в безопасности ближайшие несколько 
лет.
1–3 очка: 1–3 очка: вы висели на волоске. По-
следнем волоске лысеющего старика.
0 баллов: 0 баллов: даже не знаем, что сказать. 
Впрочем, какой смысл разговаривать 
с покойниками.
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