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	◆ Правила, где вы найдёте состав и все пояснения 

для дополнительных материалов.
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вся описательная часть 4 миссий-столкновений 
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ФАТИМА  Призрачный выстрел  2
Выживание.
+1 (улучшение): эта атака получает 
навык «Снайпер».

 Внезапная атака 1 
Выживание.
Пассивный. Каждый раз, когда у другого 
героя выпадает  на кубике предназна-
чения, нанесите 1 неотвратимую  врагу 
в пределах 4 от вас.

 Do ut des  1 
Образование. 
Пассивный. Каждый раз, когда вы прохо-
дите проверку защиты против  атаки 
и получаете хотя бы 1*солнышко*, прове-
дите атаку против соседнего с вами врага, 
используя только своё значение .

 Второй шанс 1
Требование: Целься! 
Образование.
Пассивный. Каждый раз, когда у другого 
героя выпадает  на кубике предназна-
чения, вы и этот герой получаете жетон 
«Удача».

 Полевая медицина 2
Поиск.
2: пройдите проверку . За каждые 2 
вы можете сбросить 1 или жетон отри-
цательного состояния.

 Молния 3
Реакция 2: когда враг заходит на сосед-
нюю с вами клетку, получите 1 рывок. Это 
перемещение не вызывает атаки-реакции.

 Mors Tua Vita Mea  
Пассивный. +1: каждый раз, когда у любого 
героя выпадает хотя бы 1.
3+1 (улучшение): проведите эту атаку 
своим оружием, добавив 3 кубика предназна-
чения. За каждую  вы получаете 2. 

 Длинный лук 

+1 / +1 ФАТИМА Спартанский пинок   1
Выживание. 
1: выберите соседнего с вами врага. 
Этот враг совершает 1 вынужденное 
перемещение в выбранном вами направ-
лении.

 Дождь из стрел  2
Выживание. 
+1 (улучшение): эта атака получает:
 область взрыва, за каждое выпав-
шее  нанесите 1 врагам в области 
эффекта, не являющимся целью. Сама 
цель получает  в зависимости от коли-
чества , набранных для проверки атаки.

 Молниеносная реакция  2
Образование. 
Пассивный. Каждый раз, когда вы при-
сваиваете жетон «Предназначение» дру-
гому герою, вы получаете жетон «При-
крытие».

 Целься!  3
2: получите жетон «Преимущество».
3: получите жетон «Преимущество», 
положите ещё один жетон «Преимуще-
ство» на одно из своих оружий. 

 Поспешный выстрел  1 
Поиск.
Пассивный. Каждая ваша атака получает:
 получите 1 рывок.

 Восхождение  1 
Поиск.
1: получите «Лазанье 1» до конца 
вашей активации.

 Стрела предназначения  
Пассивный.+1: каждый раз, когда вы нано-
сите хотя бы 1 не соседнему с вами врагу  
атакой.
4+1 (улучшение): проведите эту атаку 
дважды по одной и той же цели, бросив 
3 кубика предназначения вместо использо-
вания характеристики, указанной для атаки 
(игнорируйте любые бонусы, которые даёт эта 
атака).



Сопротивление 1

БроняБроня

Кожаный корсаж
Кожаный корсаж

В начале миссии положите 

3 жетона «Предназначение» 

на эту карту.

1: передайте жетон 

«Предназначение» 

другому герою на поле боя, 

у которого его нет. После 

того как герой сбросит жетон 

«Предназначение», верните 

его на эту карту. 

ВещьВещь
УдУд


Оружие
ОружиеКороткий лук

Короткий лук

 рок 

Если ваша цель в пределах 

1 от вас, эта атака 

получает:

 царапина.

3
1-6 +0


 



Сопротивление 1Считайте свой  на 1 ниже.
Проведя проверку защиты, 
вы можете . Вы обязаны 
принять новый результат.

БроняБроня

Маскировочный 
Маскировочный плащплащ

 ВещьВещь
Телескоп КолумбаТелескоп Колумба

Если во время своей актива-

ции вы перемещались хотя 

бы на 2 клетки, в конце акти-

вации вы можете положить 

жетон «Преимущество» 

на экипированное вами 

оружие.

3
1-6 +1


 



 рок 

Если ваша цель в пределах 

1 от вас, эта атака 

получает: 

 царапина.

Оружие
ОружиеДлинный лук

Длинный лук



 3

Как только вы решили посвя­
тить себя искусству бардов, 
то заметили, что струны 

вашего уда наполнены сверхъ­
естественной силой.Указание ◆ Если для миссии вы 
экипировались хотя 

бы 2 картами снаряжения 
с заклинаниями школы 

«Музыка», во время 
следующей фазы отдыха 
прочтите С3-7.

 2

Жизнь странницы нелегка, 

но вы были рождены для 

этого!

Указание
 ◆ Если у вас есть хотя 
бы 3 навыка базового 

класса, во время следую-

щей фазы отдыха можете 

прочесть С2-9.

 1

Вы — чужая в этой незнако­

мой стране. Сможете ли вы 

найти свой путь?

Указание

 ◆ Если вы закончили миссию 

не более чем с 1 жетоном 

«Предназначение» на карте 

«Уд», во время следующей 

фазы отдыха прочтите 

С1-8.

0 1 2 3 4 5 6

ФАТИМА



Призрачный 
выстрел
 Выживание

Внезапная 
атака

 Выживание

Do ut des
 Образование

Второй шанс
 Образование

Полевая 
медицина
 Поиск

Молния

5

3

2

2

5

 Разведчица 

Спартанский 
пинок

 Выживание

Дождь из 
стрел

 Выживание

Молниеносная 
реакция

 Образование

Целься!

Поспешный 
выстрел
 Поиск

Восхождение
 Поиск

0 1 2 3 4 5 6

ФАТИМА



5

3

2

2

5

 Странница 

Требования:

БАРД

Требования:

Спартанский 
пинок

 Выживание

Дождь из 
стрел

 Выживание

Молниеносная 
реакция

 Образование

Целься!

Поспешный 
выстрел
 Поиск

Восхождение
 Поиск

3 навыка 
странницы

— 
Струны 
предков

3 навыка 
странницы

— 
Длинный лук

РАЗВЕДЧИЦА

Герои
Это дополнение включает трёх новых героев, за кото-

рых можно проходить любую кампанию «Новое время: 
Ренессанс». Их можно выбрать в начале кампании, как  
описано в основной книге правил. Это увеличивает ко-
личество героев на выбор до 7. Или вы можете исполь
зовать их в качестве компаньонов (см. раздел «Ком-

паньон» в основной книге правил). Сюжетные отрывки, 
связанные с картами судьбы этих героев, вы найдёте 
в книге сюжетов из этой коробки (С1, С2, С3, С4).

Фатима
Состав

Фатима 2 листа героя 2 листа навыков

3 карты стартового 
снаряжения

6 карт продвинутого 
снаряжения

6 карт судьбы

1 жетон 
активации

3 жетона 
«Предназначение»

3 кубика 
предназначения

Жетоны предназначения
В начале миссии положите 3 жетона «Предназначение» 
на карту снаряжения Фатимы «Уд». Во время своей 
активации Фатима может потратить 1, чтобы дать 

1 герою в пределах 4 один жетон «Предназначение» 
со своей карты «Уд».
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

В начале миссии положите 

3 жетона «Предназначение» 

на эту карту.

1: передайте жетон 

«Предназначение» 

другому герою на поле боя, 

у которого его нет. После 

того как герой сбросит жетон 

«Предназначение», верните 

его на эту карту. 

ВещьВещь
УдУд

 Чумной удар 2
Требование: Жатва 
Дипломатия.
+1 (улучшение): бросьте 1 дополни-
тельный  за эту атаку. Она получает:
 отвлечение.

 Взрывчатые вещества  1 
Дипломатия. 
Пассивный. Эффект «Петарда» Алхими-
ческой трансмутации получает: 
 ожог.

 Страх 1
Образование. 
1: выберите врага в пределах 3 от вас, 
этот враг получает жетон «Отвлече-
ние». Если у него уже есть жетон «Отвле-
чение», он должен совершить 3 рывка, 
чтобы отойти как можно дальше от вас.

 Жидкая удача  3 
1: получите жетон «Удача».
2: получите жетон «Удача» и жетон 
«Преимущество».

  Удар милосердия 1
Требование: Путь сглаза 
Медицина.
Реакция 2: когда враг в пределах 2 
от вас получает хотя бы 1, вы можете 
провести атаку по нему, не тратя .

 Путь боли  2
Медицина.
Пассивный. Когда герой получает хотя 
бы 1, получите 1 рывок. Вы можете 
использовать его только для того, чтобы 
приблизиться к этому герою.

ГРЕГОРИО

 Рубедо  
Пассивный. +1: каждый раз, когда вы 
используете Алхимическую трансмутацию.
32: каждый герой на поле боя сбрасы-
вает все жетоны отрицательных состояний. 
Вы можете присвоить жетоны отрицательных 
состояний, сброшенные таким образом, вра-
гам на поле боя, распределив их между ними.

 

 Лимфатическая маска

+1 / +1 

ГРЕГОРИО

 Нигредо  
Пассивный.+1: каждый раз, когда вы 
используете Алхимическую трансмутацию.
62: выберите 3 или меньше врагов в пре-
делах 4 от вас. Они получают жетоны 
«Отравление».

 Жатва  1
Дипломатия.
+1 (улучшение): бросьте 1 дополни-
тельный  для этой атаки.

 Наступательный бастион 2
Образование. 
+1 (улучшение): если эта атака нано-
сит хотя бы 1, получите жетон «При-
крытие».

 Изучение звёзд  2
Образование. 
Пассивный. Когда вы проходите проверку 
защиты против  атаки, в зависимости 
от выпавших символов вы получаете ука-
занные жетоны:
: «Проклятье»
: «Знак»
: «Удача»

 Наблюдение за звёздами 1
Медицина.
1: пройдите проверку . За каждое 
, один из героев в пределах 3 от вас 
(включая вас) получает жетон «Знак». Вы 
можете сбросить карту реагентов из тро-
феев, чтобы бросить 2 дополнительных .

 Алхимия  1
Медицина. 
2: выберите героя (включая вас) в пре-
делах 1. Пройдите проверку , за каж-
дый  этот герой сбрасывает 1. Вы 
можете также сбросить 1 жетон «Знак», 
чтобы бросить 1 дополнительный .

 Путь сглаза 3
Пассивный. Когда враг в пределах 3 
от вас получает хотя бы 1, получите 
1 рывок. Вы можете использовать его 
только для того, чтобы приблизиться 
к этому врагу.



Вы можете применять 
эффекты карты «Алхимическая 

трансмутация».Сбросьте карты реагентов, 

указанные в описании эффекта, 

который вы хотите применить. 

Замешайте эти карты обратно 

в соответствующие колоды. 

ВещьВещь

AAлхимические 
лхимические инструменты

инструменты

Когда враг в пределах 2 

от вас побеждён, добавляйте 

карту реагента на ваш выбор 

к трофеям, не раскрывая её.

ВещьВещь

Aлхимическая Aлхимическая 
курильницакурильница

КосаКоса
Оружие
Оружие

3
1-2 +0


 



2: сбросьте жетон 
состояния с одной из ваших 

карт снаряжения.

Маска доктора
Маска доктораБроняБроня




1 раз за миссию, после того 

как вы потеряли сознание, 

немедленно сбросьте 1.

ВещьВещь

Экспериментальная Экспериментальная 
сывороткасыворотка

Сопротивление 1

Когда вы получаете жетон 

состояния, вы можете положить 

его на эту карту. На этой карте 

может быть не более 3 жетонов.

Жетоны состояний на этой 

карте не действуют, их нельзя 

сбросить обычным способом.

Броня
БроняКостюм доктора

Костюм доктора



Сбросьте 1 и 1 из трофеев, 

чтобы провести следующую атаку: 

Aлхимическая трансмутацияAлхимическая трансмутация

ПетардаПетарда

Очищающая взвесьОчищающая взвесь
2 2-4 +1

 

Сбросьте 2 из трофеев, чтобы 

применить следующий эффект:

1: выберите героя в пределах 

3 от вас (включая вас). 

Бросьте 1 за каждый жетон 

отрицательного состояния, 

который есть у цели. 

За каждый  цель сбрасывает 

1 жетон отрицательного 

состояния.

0 1 2 3 4 5 6

Чумной удар
 Дипломатия

Взрывчатые 
вещества

 Дипломатия

Страх
 Образование

Жидкая удача

Удар 
милосердия
 Медицина

Путь боли
 Медицина

5

2

3

2

5

ГРЕГОРИОЖатва
 Дипломатия

Наступательный 
бастион

 Образование

Изучение 
звёзд

 Образование

Наблюдение 
за звёздами
 Медицина

Алхимия
 Медицина

Путь сглаза

0 1 2 3 4 5 6

ГРЕГОРИО



Жатва
 Дипломатия

Наступательный 
бастион

 Образование

Изучение 
звёзд

 Образование

Наблюдение 
за звёздами
 Медицина

Алхимия
 Медицина

Путь сглаза

5

2

3

2

5

 Алхимик 

Требования:

ДОКТОР

Требования:

ЖНЕЦ

3 навыка 
алхимика

— 
Костюм 
доктора

3 навыка 
алхимика

— 
Лимфатическая 

маска

 3

Вы поняли, что хотите 
изучать «светлую» сторону 

алхимии, и стали доктором. 
Какие тайны медицины вам 

предстоит открыть?Указание ◆ Если вы использовали 
«Исцеляющий спрей» 
4 раза за одну миссию, 
во время следующей фазы 

отдыха прочтите С3-6.

 2

Битвы укрепляют вашу 

решимость и оттачивают 

навыки!

Указание
 ◆ Если у вас есть хотя бы 

3 навыка базового класса, 

во время следующей фазы 

отдыха можете прочесть 

С2-8.

 1

После долгих лет изучения 

алхимии вы решились 

покинуть лабораторию 

и применить свои навыки 

на практике.

Указание

 ◆ Если вы использовали два 

разных эффекта алхими-

ческой трансмутации 

за одну миссию, во время 

следующей фазы отдыха 

прочтите С1-7.

Перед любой своей проверкой герой может сбросить 
жетон «Предназначение», который у него есть, чтобы 
добавить кубик предназначения к броску. Сброшенный 
таким образом жетон нужно вернуть на карту «Уд».

Если на карте «Уд» нет жетонов «Предназначение», 
описанное выше действие нельзя использовать, пока 
хотя бы один жетон не будет сброшен и возвращён 
на эту карту. У одного героя может быть только один 
жетон «Предназначение».

Кубики предназначения
На гранях этих уникальных кубиков результаты лучше, чем на гранях обычных кубиков из базовой игры. Они рабо-
тают как обычные кубики, за исключением грани со знаком . Этот знак никак не влияет на проверку героя, кото-
рый использовал кубик предназначения (считается, что этот результат ниже уровня сложности для этой проверки), 
но он может активировать некоторые навыки Фатимы.

Грегорио
Состав

Грегорио 2 листа героя 2 листа навыков

3 карты стартового 
снаряжения

6 карт продвинутого 
снаряжения

6 карт судьбы

1 карта «Алхимическая 
трансмутация»

1 жетон 
активации
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 Совомедведь  
Пассивный. +1: каждый раз, когда вы 
наносите хотя бы 1.
0:  удалите Эраклето с поля боя. Вы стано-
витесь совомедведем. Пока вы совомедведь, 
ваши значения  и  увеличены на 1, вы 
можете использовать только эффекты сна-
ряжении и навыки со свойством Звериный, 
и ваши  атаки получают : оглушение.
В конце вашей активации вы можете потра-
тить 2 или перестаёте быть совомедведем. 
В этом случае, поставьте фигурку Эракелто 
на вашу клетку.

 Маска душ 

+1 / +1 

АГОРИКС Анимизм 
Вы можете экипировать заклинания 
школы «Анимизм».

 Вспарывание  2
Требование: Могучий удар 
Выживание.
Звериный. +2 (улучшение): за каждое 
 вы можете , на котором не выпал . 
Вы обязаны принять новый результат. 
Эта атака получает: 
 кровотечение.

 Смерть с небес  2
Выживание.

: оглушение

Вы можете провести эту атаку, только 
если Эраклето находится в пределах 4 
от вас. Поставьте свою фигурку на клетку, 
соседнюю с врагом, находящимся 
на одной клетке с Эраклето, затем прове-
дите эту атаку против этого врага. Полу-
чите жетон «Оглушение».

 Древняя сила 1
Мистицизм.
Звериный, пассивный. Каждое ваше закли-
нание получает:
 положите жетон «Удача» на одно 
из своих заклинаний.

 Природная мощь  1
Требование: Каменная кожа
Образование.
Звериный. Реакция 2: когда вы прохо-
дите проверку защиты против  атаки, 
вы можете перебросить не более 2, 
на которых не выпало . Вы обязаны 
принять новый результат.

 Связь с природой  3
Звериный. 1: сбросьте жетон отрица-
тельного состояния.

 Путь животного 1
Мистицизм.
Звериный, пассивный. Первое действие 
перемещения за вашу активацию стоит 
на 1 меньше (минимум 1).

5 1 +2
 

АГОРИКС

 Сила ветра  
Пассивный. +1: каждый раз, когда Эраклето 
перемещается хотя бы на 1 клетку.
3: каждый герой в сознании, получает 
2 рывка. Это перемещение не вызывает ата-
ки-реакции.

Призыв 
Вы можете экипировать заклинания 
школы «Призыв».

 Могучий удар  2
Выживание. 
Звериный. +1 (улучшение): за каждое 
 вы можете , на котором не выпал . 
Вы обязаны принять новый результат.

 Поддержка  2
Выживание.
+1 (улучшение): если Эраклето нахо-
дится на той же клетке, что и вы, бросьте 
1 дополнительный .

 Каменная кожа  1
Образование.
Звериный.Реакция 2: когда вам нужно 
пройти проверку защиты против  атаки, 
бросьте 1 дополнительный .

 Звёздная пыль  1 
Мистицизм.
Пассивный. Каждое из ваших заклинаний 
получает: 
 Эраклето получает 2 рывка. 

 Сова жизни  3 
2: пройдите проверку . Выберите 
соседнего с Эраклето героя без сознания. 
Этот герой сбрасывает 1 за каждый .

 Поступь Геи  1 
Мистицизм.
2: если Эраклето находится на доступ-
ной клетке в пределах 4 от вас и на том 
же уровне высоты, что и вы, поменяйтесь 
местами с его фигуркой.

Эраклето

Фамильяр
Считается, что враг на одной 
клетке с Эраклето имеет отрица-

тельное состояние «Помеха».
1: переместите Эраклето 
на 3 клетки или меньше.

ОружиеОружие
Посох природыПосох природы

   получите жетон 

«Преимущество».
3 1 +0

 





 1. Цель совершает 

вынужденное перемещение 

на 2 клетки от вашей 

фигурки.

2
1-6 +0 2


 




МетельМетель

Заклинание — трюк

Заклинание — трюк


ЗвериныйВ начале миссии положите 
жетон «Душа» на эту 

маску. В начале каждой 
своей активации вы можете 

перевернуть его:
-1

+1

 Артефакт
Артефакт

Маска душМаска душ


Сопротивление 1, звериный

Когда вы проводите  атаку, 

если вы набрали хотя бы 1, 

сбросьте 1 с этой карты.

Броня из корыБроня из коры
БроняБроня


Артефакт
АртефактЛунный камень

Лунный камень

Звериный

 атаки по цели  

получают: 

 рок .

 3

Первобытная часть вашей 
души толкнула вас на путь 

анимиста. Теперь вы должны 
доказать духам животных, 

что достойны их благосло­
вения.

Указание ◆ Если в конце миссии вы 
в сознании, а ваш  —  

самый высокий или самый 
низкий среди героев 
в соз нании, во время 

следующей фазы отдыха 
прочтите С3-8.

 2

Ваша сила растёт с каж­

дым сражением. Вы знаете, 

что скоро должны принять 

решение о том, как продол­

жить своё обучение, но это 

вас не пугает.

Указание
 ◆ Если у вас есть хотя 
бы 3 навыка базового 

класса, во время следую-

щей фазы отдыха можете 

прочесть С2-10.

 1

Вы достигли последней 

стадии обучения искусству 

друидов. Теперь вы должны 

доказать, что хорошо усвои­

ли свои уроки.

Указание

 ◆ Если за одну миссию 

вы успешно применили 

3 заклинания, во время 

следующей фазы отдыха 

прочтите С1-9.

0 1 2 3 4 5 6

Вспарывание
 Выживание

Смерть с небес
 Выживание

Древняя сила
 Мистицизм

Природная 
мощь

 Образование

Связь 
с природой

Путь животного
 Мистицизм

5

1

3

3

5

АГОРИКС

 Анимист 

Могучий удар
 Выживание

Поддержка
 Выживание

Каменная 
кожа

 Образование

Сова жизни

Поступь Геи
 Мистицизм

Звёздная пыль
 Мистицизм

0 1 2 3 4 5 6

АГОРИКС



Могучий удар
 Выживание

Поддержка
 Выживание

Каменная 
кожа

 Образование

Сова жизни

Поступь Геи
 Мистицизм

5

1

3

3

5

Требования:

ГЕОМАНТ

Требования:

АНИМИСТ

3 навыка  
друида

— 
Геомантический 

кубик 

3 навыка  
друида

— 
Маска душ

Звёздная пыль
 Мистицизм

Алхимическая трансмутация
Если в этой миссии Грегорио экипировался картой снаря-
жения «Алхимические инструменты», он может приме-
нять эффекты, описанные на карте «Алхимическая транс-
мутация». Чтобы активировать каждый из этих эффектов, 
помимо траты , требуется сбросить определённое коли-
чество карт реагентов нужного типа из трофеев текущей 
миссии: элемент , алхимия  или ценность . Нельзя 
сбрасывать реагенты, которые находятся в сокровищнице 
на листе кампании. Учитывайте, что карты трофеев нельзя 
раскрывать в ходе миссии, так что, выбирая карты для ак-
тивации эффектов карты «Алхимическая трансмутация», 
вам придётся учитывать только символы на рубашке карт 
реагентов (, , ). 

Карты реагентов, использованные для алхимической 
трансмутации, замешивайте обратно в соответствующие 
колоды.

Агорикс
Состав

Агорикс 2 листа героя 2 листа навыков

3 карты стартового 
снаряжения

6 карт продвинутого 
снаряжения

6 карт судьбы

Эраклето 1 жетон 
активации

3 жеоды 1 жетон души
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Компаньон
 Сакрипанте 

Компаньон Агорикс Компаньон

 Фатима 

ГРЕГОРИО
5 1 5

Коса — оружие

Алхимическая курильница — вещь

3 1–2 +0
   : кровотечение

 дипломатия — образование — медицина

+

+

Алхимические инструменты — вещь

3 3

Если враг в пределах 2 от него побеждён, добавляет карту 
реагента на свой выбор к трофеям.

1: сбрасывает 2 реагента, берёт 2 случайных реагента из колод 
на свой выбор

1: сбрасывает 2 реагента, выкладывает жетон положительного 
состояния на своё оружие.

Алхимия
2: выбирает героя в пределах 3 от себя 
(включая себя) и проводит проверку . За 
каждый  этот герой сбрасывает 1. Если 
Грегорио сбросит 1 жетон «Небесный знак», 
выбранный герой также может сбросить  
1 жетон состояния.

Наблюдение за звёздами
Пассивный. В начале своей активации 
выбирает героя в пределах 3 от себя 
(включая себя). Этот герой получает жетон 
«Небесный знак».

Жатва
+1 (улучшение): получает 1 дополнитель­
ный  на проверку этой атаки.

Жеоды
Эти жетоны используются для продвинутого класса 
«Геомант».

В начале миссии, в которой Агорикс экипировался 
«Геомантическим кубиком», после того как фигурки 
героев были выставлены на поле, выложите каждый 
из этих жетонов на клетку в пределах 3 от фигурки 
Агорикса. Жеода не занимает клетку, на которой нахо-
дится, но на каждой клетке может находиться только 
одна жеода.

Когда Агорикс использует заклинание, при определе-

нии видимости он может использовать местоположе-
ние жеоды, как если бы его фигурка стояла на клетке 
с жеодой, выбирая начальную точку эффекта заклина-
ния. Некоторые эффекты позволяют Агориксу убирать 
и заменять жеоды. Если жетон убирается с поля боя, 
положите его рядом с листом героя Агорикса.

В конце фазы активации Агорикса поместите все 
жетоны жеод на поле боя, так чтобы все они находились 
в пределах 3 от фигурки Агорикса.

Эраклето
Одна из карт стартового снаряжения Агорикса — кар-
та фамильяра Эраклето. Агорикс может тратить 1, 
чтобы переместить фигурку Эраклето на 3 клетки 
или меньше. Агорикс всегда должен экипироваться 
картой «Эраклето» и не может экипироваться другими 
картами фамильяров. Полные правила для фамильяров 
вы найдёте в разделе «Фамильяры» в этой книге правил.

Компаньон

Эти карты отражают версии компаньонов трёх новых 
героев, а также Сакрипанте (он существует только в вер-
сии компаньона). 

Эти компаньоны используются так, как описано в ос-
новной книге правил, и могут быть наняты при выборе 
компаньонов для миссии.

Сакрипанте

1 жетон активации 
Сакрипанте

4 карты компаньонов
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Эраклето

Фамильяр
Считается, что враг на одной клетке с Эраклето имеет отрица-

тельное состояние «Помеха».1: переместите Эраклето на 3 клетки или меньше.





 нанесите цели 1 

и добавьте карты реагентов, 

указанные на карте этого 

врага, к трофеям.

Заклинание — музыка

Заклинание — музыка

Чеканной монетой

Чеканной монетой

2
1-5 +0 2


 






 положите жетон 

«Предназначение» на эту карту.

Вы можете сбросить этот жетон 

перед проведением  проверки 

защиты, чтобы использовать 

3 кубика предназначения вместо 

своего значения .

O Sole Mio
O Sole Mio

2
0 +0 3


 




Заклинание — музыка

Заклинание — музыка



 выбранный герой 

получает жетон «Удача». 

Он может увеличить 

или уменьшить свой  на 1.

Песня предков
Песня предков

2
1-5 +0 2


 




Заклинание — музыка

Заклинание — музыка



 область креста, нанесите 

цели 3. Остальные 

фигурки в области 

эффекта получают жетон 

«Оглушение».

Заклинание — 

Заклинание — 

преобразование

преобразованиеМолнияМолния

4
2-5 +0 2


 






ЛозыЛозы

 область креста, все враги 

в области эффекта получают 

жетон «Замедление».3
2-5 +0 2


 




Заклинание — 

Заклинание — 

преобразование

преобразование



Звериный

 цель получает жетон 

«Отравление».

Змеиный укус
Змеиный укус

3
1 +0 2


 




Заклинание — 

Заклинание — 

преобразование

преобразование



 выберите жеоду, 

все соседние с ней 

или находящиеся на ней 

герои получают 1 жетон 

«Удача» и могут сбросить 

1 жетон отрицательного 

состояния. Уберите эту жеоду.

Летиц
ия

Летиц
ия

2
- +0 2

-
 




Заклинание — геомантия

Заклинание — геомантия



Звериный

 нанесите 1 всем врагам 

на соседних с вами клетках. 

Все соседние с вами фигурки 

должны совершить рывок.

Пламенная душа

Пламенная душа

2
- +0 2


 




Заклинание — анимизм

Заклинание — анимизм



Звериный

 цель получает жетон 

«Ослепление».

Неистовое 
Неистовое 

сопротивление
сопротивление

2
1-5 +0 2


 




Заклинание — анимизм

Заклинание — анимизм


ММощи cв. Власия

ощи cв. Власия

Если в начале вашей 
активации у вас есть хотя 
бы 1, получите жетон «Удача».

Артефакт (священный 

Артефакт (священный набор)набор)
Шлем св. МихаилаШлем св. Михаила

Броня (священный 
Броня (священный 

набор)набор)

Священный набор (3): 

проведя проверку 

защиты, получите жетон 

«Благословение».


Епископский жезл
Епископский жезл

Оружие (священный 

Оружие (священный 

набор)
набор)

Длинное оружие

Священный набор (2):  

атака этим оружием  

получает +1 и: 

 отвлечение

3
1 +0


 

 СиневаСиневаАртефакт (магический 

Артефакт (магический набор)набор)

Невосприимчивость к оглушению.
Магический набор (2): 

когда враг наносит вам , 

он получает жетон «Метка».



1: положите на одно 

из своих оружий жетон 

«Замедление».

2: положите на одно 

из своих оружий жетон 

«Ожог».

Огонь и лёдОгонь и лёд
Артефакт (магический 
Артефакт (магический 

набор)набор)



Магический набор (3): 

атака этим оружием 

получает +1.

Перезарядка 2, снайпер

Призрачное ружьё

Призрачное ружьё

Оружие (магический 

Оружие (магический 

набор)
набор)

3
2-6 +0


 


ККомпас следопыта

омпас следопытаАртефакт (дикий 

Артефакт (дикий набор)набор)

Дикий набор (3): когда 
вы совершаете эти рывки, вы 

не вызываете атаки-реакции.

1: немедленно совершите 
2 рывка. Один раз за активацию.


ОкулусОкулус

Броня (дикий Броня (дикий 
набор)набор)

Дикий набор (2): 

на использование окулуса 

тратится 1, а не 2.

2: враг в вашей видимости 

получает жетон «Метка».

3
1 +2


 



Цеп ярости
Цеп ярости

 получите 1 за каждую 

выпавшую .

Оружие (дикий 

Оружие (дикий 

набор)
набор)


Браслет чистоты
Браслет чистоты

Невосприимчивость 
к проклятию и помехе. 

Артефакт (алхимический 

Артефакт (алхимический 
набор)набор)

МилосердиеМилосердие


3 1-4 +0
 

Оружие (алхимический 
Оружие (алхимический 

набор)набор)

Безобидность

 за каждый  цель 

сбрасывает 1.

Алхимический набор (2): 

атака этим оружием 

получает +1.



 ожог

Алхимический набор (3): 

атака этим оружием 

получает: 

 критическая атака 2

Оружие (алхимический 

Оружие (алхимический 

набор)
набор)Aлхимическая бомба

Aлхимическая бомба

3
1-4 +0


 

Вы можете добавить эти 12 карт к снаряжению, которое можно создать.

Новое снаряжение

12 карт формул (снаряжение)

Наборы снаряжения

Каждый из 4 наборов добавляет 3 карты снаряжения. 
Добавьте эти карты к снаряжению, которое можно 

создать. Его можно создать только у ремесленника 
во время фазы отдыха. 

3 карты священного набора 3 карты дикого набора

3 карты магического набора 3 карты алхимического набора
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Свойство: набор (Х)
Снаряжение получает указанное свойство, если герой 

экипировался Х картами снаряжения из указанного 
набора.

Например, «Епископский жезл» входит в священный 
набор и обладает свойством «Священный набор» (2). 
Это свойство начнёт действовать, если герой экипиру-
ется ещё хотя бы одной картой снаряжения из соответ-
ствующего набора («Шлем св. Михаила» и/или «Мощи 
св. Власия»).

Новые враги

Вы можете добавить эти карты врагов к своим фрак-
циям и использовать их при вербовке.

Наёмники: вы можете добавить карты наёмников  
к колоде вербовки фракций Рима или Венеции, всегда 
учитывая ограничения по рангу. Фигурка наёмника 
во всех отношениях считается фигуркой той фракции, 
из которой была завербована.

Легендарные: вы можете добавить карты легендар-

ных врагов  к колоде вербовки фракции примеви, 
всегда учитывая ограничения по рангу. Фигурка леген-
дарного врага во всех отношениях считается фигуркой 
примеви.

9


Епископский жезлЕпископский жезл

Оружие (священный Оружие (священный 
набор)набор)

Длинное оружие

Священный набор (2):  
атака этим оружием  

получает +1 и: 
 отвлечение

3 1 +0
 


Шлем св. МихаилаШлем св. Михаила

Броня (священный Броня (священный 
набор)набор)

Священный набор (3): 
проведя проверку 

защиты, получите жетон 
«Благословение».



1

Охотник 

1

Мясник 

3

Страж 
культа 

3

Следопыт 







8

Невосприимчивость 
к отравлению и отвлечению

Область копья 2 
 отравление

Охотник

5

2

6

5

7

4


5+


1


4


 1 1







Брешь
 уничтожение

Бастион

9 Мясник

5

3

6

6

6

1


7+


1


3


2 







10

Лазанье 2, фаланга,  
невосприимчивость к отравлению

 отравление

Страж культа

5

4

6

6

5

3


5+


1


3


1 

7







Бегун, два оружия, громада

Следопыт

4

8

6

5

5

3


5+


1-4


3


3


5+


1


3


 1

 кровотечение  оглушение

Примеви

Охотник 1 карта врага 1 карта вербовки 1 жетон 
активации 

Мясник 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 

Страж культа  
(3 шт.)

1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 

Следопыт (3 шт.) 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 
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1

Шпион 

1

Суккуб 

7







Два оружия, снайпер

Шпион

5

7

6

5

6

3


7+


2-5


3


1


8+


1


3


 21

Область взрыва
 отравление,   

царапина
Брешь







Снайпер, полёт

Область креста
 1, проклятье, оглушение

8 Суккуб

5

6

5

6

5

2


6+


2-5


4


 21

Венеция

Шпион 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 

Суккуб 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 
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1

Часовой 
голем 







Судьба, невосприимчивость  
к отрицательным состояниям

Часовой голем2

5

4

6

7

8

4


6+


1-3


3


2

1

Пугало 

1

Чернокнижник 

1

Техномант 







Снайпер, судьба

Область дыхания
 помеха, кровотечение

Пугало1

5

5

7

5

7

3


6+


1


2


 1 11







Невосприимчивость  
к оглушению и отвлечению

 потрошение, проклятье

Чернокнижник5

5

7

5

6

6

2


6+


2-5


3


 12







Барьер 4

Область креста
 2, ожог, ослепление

4 Техномант

5

7

5

6

8

2


7+


2-5


3


 12

Наёмники

Часовой голем 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 

Пугало 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 

Чернокнижник 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 

Техномант 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 
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3

Кукла 







Два оружия, фаланга,  
прямой путь

Кукла3

5

8

5

5

4

2


5+


2-7


3


2


5+


1


2


1 1 

 ожог  кровотечение

1

Рыцарь 

1

Инквизитор 







7

Бросок, бегун, бастион, громада

Брешь 
 кровотечение

Рыцарь

4

6

6

5

6

3


5+


1-2


3


 12







Инквизитор

Два оружия, барьер 4

Область взрыва
 1,  

проклятье, метка

Область копья 2 
 проклятье,  

метка

8

5

7

6

7

6

2


6+


1


3


2


6+


2-5


3


 21

Кукла (3 шт.)
1 карта врага 1 карта вербовки 1 жетон 

активации

Рыцарь

Рим

1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 

Инквизитор 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 
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1

Химера 

1

Арахна 







2

Два оружия, судьба

Химера

Область взрыва
 отравление

Область дыхания
 кровотечение

5

7

7

4

12

2


5+


2-5


3


2


6+


1


2


2 1 







1

Два оружия, судьба

Арахна

5

7

6

7

9

2


6+


2-5


3


2


6+


1


2


2 1 

Область взрыва
 замедление,  

оглушение
Область дыхания
 отравление

Легендарные

Химера 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 

Арахна 1 карта врага 1 карта 
вербовки 

1 жетон 
активации 
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Фамильяр

Если Фратталья заканчивает 
перемещение на клетке, заня-
той врагом, бросьте 1. Если 
выпал , этот враг получает 
жетон «Оглушение». 
1: переместите Фратталью 
на 3 клетки или меньше.

Фратталья

Фамильяр

Враг, который начинает свою 
активацию на одной клетке 
с Миэле, получает жетон «Кро-
вотечение». 
1: переместите Миэле 
на 3 клетки или меньше.

миЭле

Фамильяр

Каждая  атака, нацеленная 
на врага на одной клетке 
с Ромулом, получает  рок .
1: переместите Ромула 
на 3 клетки или меньше.

ромул

Фамильяры
Фамильяр — это маленькое животное-спутник, ко-

торое герои могут приобрести на рынке в фазе отдыха, 
заплатив цену во флоринах, указанную на его карте.

Фамильяры работают по следующим правилам:
	◆ Герой может экипироваться картой фамильяра 

на миссию точно так же, как если бы это была карта 
снаряжения. Ограничение инвентаря никак не влияет 
на фамильяра.

	◆ Каждый герой может экипироваться только одним 
фамильяром.

	◆ В начале миссии поместите фигурку фамильяра 
на клетку с этим героем, так чтобы их подставки 
соприкасались.

	◆ Герой может тратить 1, чтобы переместить фигурку 
своего фамильяра на 3 клетки или меньше, игнори-
руя любые эффекты ландшафта (например, воду). 
С помощью этого перемещения нельзя переместить 
фамильяр на другой уровень высоты, если у фами-

льяра нет свойства «Полёт».
	◆ Фамильяр никогда не занимает клетку, на которой 

находится, и не может быть атакован врагом.
	◆ Если герой теряет сознание, его фамильяр остаётся 

на поле боя, но не совершает никаких действий, пока 
герой не вернётся в сознание.

	◆ Если герой удаляется с поля боя (переходит на карту 
миссии), фигурка его фамильяра тоже удаляется. Ког-
да герой возвратится на поле, поместите фигурку его 
фамильяра на одну клетку с героем.

Фратталья 1 карта 
фамильяра 

Миэле 1 карта 
фамильяра 

Ромул 1 карта 
фамильяра

15



Эта маленькая республика восходит к хри-

стианской общине, поселившейся в IV веке н. э. 

на горе Титано, подаренной им донной Фелицис-

симой, богатой дамой из Римини. С 1000 года 

н. э. власть там принадлежит собранию глав 

семей под названием «аренджо», которое вы-

бирает капитанов-регентов в качестве своих 

представителей. Первоначально управлением 

республикой занимался епископ Монтефельтро, 

но в ходе XIII и XIV веков она получала всё боль-

ше самостоятельности. В 1463 году Сан-Мари-

но присоединилось к союзу против правителя 

Римини, а в качестве компенсации Папа Пий II 

даровал республике территории, выходящие 

за пределы Титано.

Сан-Марино  

Средневековая застройка Перуджи с семьюдесятью 

башнями, возведёнными местными благородными 

семьями, свидетельствует о прошлых жестоких 

внутренних распрях. Теперь её называют «Цит-

та Туррена» — город башен. Воспользовавшаяся 

Авиньонским пленением пап, чтобы расширить 

свои территории и стать культурным центром 

с собственным университетом, в 1370 году Пе-

руджа неохотно снова подчинилась власти Папы. 

Только дипломатические усилия Лоренцо Вели-

колепного и французское вторжение Карла VIII 

в Италию мешают отношениям Перуджи и Рима 

окончательно испортиться. Тем временем город 

стал местом рождения и обучения таких видных 

деятелей эпохи Возрождения, как Пьетро Перуд-

жино, Рафаэль Санти и Пьеро делла Франческа.

Перуджа  

Название «Орвието» образовано от латинского 

«старый город» и связано с его этрусским происхо-

ждением. Он возведён высоко на туфовом плато, 

поднимающемся крутыми утёсами до пятиде-

сяти метров над окружающим ландшафтом. 

Некогда бывший под властью готов, византий-

цев и ломбардцев, Орвието наконец добился права 

на самоуправление и достиг пика своего расцвета 

в XIV веке, когда в нём располагалась внушитель-

ная армия и жило больше людей, чем в Риме. Этот 

город украшают прекрасные дворцы и памятники, 

такие как Маурицио — первая в мире часовая баш-

ня, оснащённая механическими автоматонами. 

В эпоху Ренессанса Орвието был одной из самых 

важных провинций Папской области где часто 

останавливались Папы, епископы и кардиналы. 

Орвието  
«Королеву Адриатики» основали беженцы, спасав-шиеся от вторжения гуннов в V веке. Благодаря  своему политическому и географическому поло-жению между Священной Римской империей и Византией Республика Венеция крепла за счёт процветающих коммерческих маршрутов Сре-диземного моря. На протяжении IX и X веков рес-публика установила контроль над Адриатикой, а благодаря Крестовым походам обрела влияние в Греции, Египте и Сирии и распространила свою власть на территории половины Северной Ита-лии, от Альп до моря. В эпоху Ренессанса Венеция достигла пика своего военного, экономического и культурного могущества — это один из самых густонаселённых городов в Европе и, вероятно, са-мое могущественное государство на полуострове. 

Венеция  

Рим   

Легенда гласит, что Рим был основан Ромулом 

в 753 году до н. э. Этот город, ставший сердцем 

Римской империи и прозванный столицей мира, 

сыграл ключевую роль в истории человечества. 

 Политика, искусство, наука, философия —  

наследие империи можно увидеть во всех обла-

стях жизни. В Средние века Вечный город стал  

столицей Папского государства. Неудачные  

попытки Ватикана укрепить свою власть 

привели к из вестному Авиньонскому пленению 

пап, в ходе которого Рим пришёл в сильный 

упадок. Но со второй половины XIV века город, 

вернувшийся в руки церкви, был восстановлен 

и снова претендует на главенствующее место 

на международной арене. 

Посещать эту лавку необходимо для создания но-
вого снаряжения, на что тратится реагенты и фло-
рины. Достаточно одного героя в этой лавке, что-
бы создать всё снаряжение, которое нужно отряду. 
(См. «Карты реагентов и реагенты» и «Создание 
снаряжения» в основном буклете правил)

Герои могут посетить бани, чтобы отдохнуть душой 
и закалить тело.

 ♦ Каждый герой, посетивший бани, может потра-
тить 2 флорина, стерев их с листа кампании.

 ♦ Эти герои начинают следующую миссию с жето-
ном «Преимущество» на своём листе героя. 

 ♦ Компаньоны не могут посещать бани.

Герой может найти утешение в  церкви, оставив 
небольшое пожертвование для нуждающихся.

 ♦ Каждый герой, посетивший церковь, может по-
тратить 4 флорина, стерев их с листа кампании.

 ♦ Эти герои начинают следующую миссию с жето-
ном «Благословение» на своём листе героя.

 ♦ Компаньоны не могут посещать церковь.

Наставник позволяет героям перераспределить 
свои навыки. Любой герой, посетивший наставни-
ка, может стереть все свои навыки и  вернуть по-
траченные на  них , а  затем снова потратить их, 
чтобы приобрести другие навыки. Так он может по-
экспериментировать с различными комбинациями.

 ♦ Потратьте 3 флорина, если у вас базовый класс, 
или 5 флоринов, если у вас продвинутый класс.

 ♦ Вы теряете все ранее приобретённые навыки 
(сохраняя уже выбранный продвинутый класс) 
и возвращаете очки опыта, которые потратили 
на них, кроме тех, что вы потратили на приобре-
тение продвинутого класса.

 ♦ Немедленно потратьте любое количество  
на приобретение новых доступных навыков базо-
вого или продвинутого класса.

 ♦ Если у героя уже есть продвинутый класс, он 
обязан приобрести как минимум 3 навыка базо-
вого класса.

 ♦ Отметьте изменения в навыках на листе кампа-
нии.

 ♦ Компаньоны не могут посещать наставника.

 Ремесленник 

 Бани 

 Церковь 

 Наставник Фаза отдыха

Выполните эти шаги в  следующем по-
рядке:
1. В последней пройденной миссии бу-

дет указано, где вы проводите фазу 
отдыха и тип населённого пункта: 
город  или деревня . Это вли-
яет на доступность разных лавок 
(см. «Фаза отдыха» в основном бу-
клете правил).

2. Каждый герой может потратить свои 
 на приобретение новых навыков 
(см. «Приобретение навыка класса» 
в основном буклете правил). Герой, 
который выполнил указания на карте 
судьбы 2, может потратить 2  на то, 
чтобы заменить свой базовый класс 
на один из двух продвинутых, кото-
рые ему доступны (см. «Продвинутый 
класс» в основном буклете правил).

3. Каждый герой (и каждый компаньон) 
может посетить в ходе фазы отдыха 
одну лавку. Количество мест в одной 
лавке может быть ограничено. Это 
зависит от числа, которое указано 
у символа деревни или города, рядом 
с названием этой лавки.

4. Каждый герой, в порядке, выбранном 
игроками, разыгрывает эффекты той 
лавки, в которой находится.

«Новая эра: Ренессанс» — планшет отдыха

1 1

1

Посещение хирурга — единственный способ изба-
виться от увечий, полученных в ходе миссии. (См. 
«Карты увечий» в основном буклете правил.)

 ♦ Выберите 1 или несколько увечий, присвоенных 
герою на листе кампании.

 ♦ Оплатите цену лечения во флоринах, стерев 
их с листа кампании.

 ♦ Уберите все увечья, лечение которых вы 
оплатили.

В казарме вы можете нанять бойцов, которых ста-
нут вашими компаньонами, — они помогут вам 
в следующей миссии. (См. «Компаньон» в основном 
буклете правил.)

 ♦ Вы можете нанять не более 3 компаньонов.
 ♦ Оплатите цену каждого компаньона, с учётом тех 
навыков, которые у него будут в следующей мис-
сии (от 0 до 3 навыков).

 ♦ Компаньон участвует в следующей миссии 
до окончания следующей фазы отдыха, с теми 
навыками, которые вы решили для него приоб-
рести.

 Хирург 

 Казарма 

1 3

1 1

1 2

В таверне герои могут отвлечься от  трудностей 
и выиграть (или проиграть!) несколько флоринов, 
сыграв в кости с другими постояльцами.

 ♦ Поставьте от 0 до 5 флоринов, стерев их с листа 
кампании.

 ♦ Бросьте 2 кубика и примените эффекты в зави-
симости от результата броска:

 ▶ Две 1: вы теряете то  количество флоринов, 
которое поставили, умноженное на  два, 
но  не  больше, чем у  вас есть на  листе 
кампании.

 ▶ 10: вы выигрываете то количество флоринов, 
которое поставили, умноженное на два.

 ▶ Больше 11: вы выигрываете то  количество 
флоринов, которое поставили.

 ▶ Все остальные результаты: вы теряете 
то количество флоринов, которое поставили.

 Таверна 4 4

1 4
На рынке вы можете продавать и/или покупать ре-
агенты. Достаточно одного героя на  рынке, чтобы 
совершать все необходимые сделки для всего отря-
да. (См. «Создание снаряжения» в основном букле-
те правил.)

 ♦ Продавайте реагенты, которые есть у отряда, 
стирая их с листа кампании — вы получаете фло-
рины, указанные в колонке «Продажа».

 ♦ Покупайте реагенты, оплатив их стоимость 
во флоринах, указанную в колонке «Покупка». 
Стирайте потраченные флорины с листа кампа-
нии и отмечайте приобретённые реагенты.

 ♦ Продавайте карты снаряжения, получая стои-
мость во флоринах, указанную на рубашке карты 
снаряжения (равную тому, сколько стоит созда-
ние снаряжения).

 Рынок 1 1

ХирургХирург
КазармаКазарма

ЦерковьЦерковь РынокРынок

ТавернаТаверна БаниБани

РемесленникРемесленник

НаставникНаставник

Наставник 

Хирург 

Таверна

Церковь

Ремесленник

 

Рынок

Казарма

Бани

















Модена  

Катакомбы (средние/маленькие)







+1



-1 

X

Карты местности
Чтобы разнообразить фазу отдыха, вы можете 

использовать эти карты местности в своей кампании. 
Они добавят уникальности городам и деревням, где вы 
проводите фазу отдыха. 

Прежде чем провести фазу отдыха, возьмите карту, 
соответствующую текущему городу или деревне, и по-
ложите её в левую верхнюю ячейку на планшете отдыха. 
Карта местности вносит изменения в использование 
лавок в конкретном городе или деревне:

Сама лавка остаётся без измене-
ний и используется так, как указа-
но на планшете отдыха.

Стоимость использования лавки 
во флоринах увеличивается (+) 
или уменьшается (–) на Х (но 
не может быть меньше 0). В случае 

с ремесленником изменения касаются количества фло-
ринов, указанного на карте формулы, которую вы хотите 
создать. В случае с рынком изменения касаются и покуп-
ки, и продажи каждого реагента. 

Такая лавка в этом городе или де-
ревне недоступна, так что ни один 
герой не может её посетить.

Кроме того, если на нижней части карты указан сим-
вол , это означает, что в городе или деревне доступны 
катакомбы. Их можно использовать, только если у вас 
есть дополнение Catacombs Expansion. На карте обо-
значен их размер (большие, средние или маленькие). 
Символ фракции после  обозначает фракцию, с ко-
торой можно столкнуться в катакомбах. Если символа 
фракции нет, это означает, что вы можете столкнуться 
с любыми доступными фракциями (полные правила 
доступны в дополнении Catacombs Expansion).

Наставник

 -1

Хирург

 

Церковь

  X

Катакомбы (средние/большие)



15 карт местности
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ОВЕН

0: получите «Лаза-

нье 1» и «Прыжок 2» 

до конца вашей актива-

ции.

ТЕЛЕЦ

0: сбросьте жетон 

«Оглушение» 

или потратьте 1, 

чтобы положить жетон 

«Оглушение» на одно 

из ваших оружий.

БЛИЗНЕЦЫ

Реакция 1: если вы долж-

ны провести проверку 

защиты против  атаки, 

бросьте 1. Если выпа-

ло , значение  атаки 

становится равным 0. 

РАК

1: бросьте 1. 

Если выпало  

или , сбросьте 1 

с одной из ваших карт 

снаряжения.

ЛЕВ

+0 (улучшение):  

если цель этой 

атаки — соседний  

с вами враг, вы  

получаете 1.

ВЕСЫ

Реакция 2: когда 

вы получаете 2 

или меньше от атаки 

врага, вы наносите этому 

врагу такое же количество 

неотвратимых . 

СТРЕЛЕЦ

+0 (улучшение): 

если цель этой атаки 

не соседний с вами враг, 

вы получаете 1.

РЫБЫ

1: сбросьте жетон 

«Кровотечение» 

или потратьте +1 

и положите жетон 

«Кровотечение» на одно 

из ваших оружий.

ВОДОЛЕЙ

1: бросьте 1. Если 

выпало  или , 

сбросьте 1 со своего 

листа героя.

СКОРПИОН

2: выберите героя 

в пределах 3 от вас 

(включая вас). Этот герой 

сбрасывает жетон 

«Отравление».

КОЗЕРОГ

1: вы получаете 1 рывок. 

Это перемещение 

не вызывает атаки-

реакции.

ДЕВА

Реакция 1: когда 

вы проводите 

проверку защиты 

от  атаки, бросьте 

1 дополнительный .



В шатре, возведённом на обочине 

дороги, подозрительного  вида жен-

щина предлагает вам предсказание 

будущего:

— Подходите! Я прочту ваш путь 

по картам!

 ◆Каждый герой по очереди 

может бросить 3 кубика:

3: на следующую миссию вы 

можете поменять свой знак 

Зодиака на любой из доступ-

ных.

2: ничего не происходит.

0–1: вы не можете исполь-

зовать свой знак Зодиака 

в следующей миссии.

Астрол
ог-люби

тель

Астрол
ог-люби

тель

Карты Зодиаков
Вы можете включить в кампанию карты Зодиаков. 

Каждый герой вытягивает одну случайную карту Зодиа-
ка в порядке, определяемом игроками, в фазе подготов-
ки к миссии «0.0 Пролог». Вместо того чтобы вытяги-
вать случайные карты, каждый игрок может присвоить 
своему герою карту, соответствующую его собственно-
му Зодиаку. Если у двух и более игроков одинаковый 
знак, договоритесь, кто возьмёт карту с этим Зодиаком, 
а остальные игроки вытягивают случайные карты.

Нельзя присвоить двум или больше героям одну и ту 
же карту Зодиака. После присвоения герою карты её 
нельзя поменять до конца текущей кампании. Карты 

Зодиака дают герою дополнительный навык, который 
работает точно так же, как навыки, указанные на листе 
навыков героя, и может быть активным, пассивным 
или реакцией. Считается, что герой всегда экипирован 
этим навыком. 

Кроме того, имеется 1 карта события, которая по-
зволяет сменить свой знак. Если вы играете с картами 
Зодиаков, добавьте карту события «Астролог-любитель» 
в общую колоду событий.

12 карт Зодиака 1 карта события

Новые плашки
Эти двусторонние плашки обозначают два новых 

типа ландшафта — ядовитая трясина и горный перевал. 
Вы можете использовать их вместо обычных плашек, 

чтобы добавить разнообразия в миссии-исследовании 
или миссии, которые создаёте сами.

На обеих сторонах плашек имеется новый тип клеток:
Ядовитая клетка (зелёная  

обводка): герой, закончивший 
свою активацию на такой клет-
ке, должен бросить 2. Если 
выпало хотя бы 1 при уров-

не сложности 5 и больше, ничего не происходит. 
В противном случае он получает жетон «Отравление».

Заблокированная клетка 
(чёрная обводка): на заблоки-
рованную клетку не может пе-
ремещаться ни одна фигурка.

12Б 12A

2 плашки ядовитая трясина / горный 
перевал (двусторонние)
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Игра впятером 
или вшестером

Неутомимый

1+
+ 1

+1 
+1 

Командир

+ 1

+3 

2

+1
/

+

Избранный

+ 1

+ 3

+2 
+1 

Неудачник

- 1

Новичок

- 1

Рекрут

- 1

2 планшета героев 2 перилия 15 фишек героев

10 карт кошмаров 10 карт помощи свыше

Эти компоненты позволяют вам сыграть «Новое вре-
мя: Ренессанс» впятером и вшестером. Если вы решите 
играть составом больше 4 игроков, следуйте приведён-
ным ниже правилам:
	◆ Во всех миссиях есть 4 клетки начального размеще-

ния героев. Каждый герой после четвёртого ставится 
на доступную клетку, соседнюю с клеткой, обозна-
ченной . Если это невозможно, каждый герой после 
четвёртого ставится на ближайшую доступную клетку 
к той, что обозначена .

	◆ Для каждой карты врага в игре вытяните случайную 

карту кошмара и положите её под карту врага, кото-
рой она была присвоена.

	◆ Каждый раз, когда новый враг оказывается на поле 
(например, за счёт вербовки врагов), вытягивай-
те новую случайную карту кошмара и кладите её 
под его карту.

	◆ Карты кошмаров остаются связанными с одними 
и теми же картами врагов на протяжении миссии, 
даже если врагов этого типа не осталось.

	◆ Карты кошмаров влияют на все фигурки этого типа 
врагов, находящиеся на поле боя.

Игра втроём и меньше
В «Новое время: Ренессанс» может играть составом мень-
ше, чем 4 игрока, но количество героев в игре всё равно 
всегда должно быть 4.

Чтобы сделать игру проще, каждого дополнительно-
го героя свыше количества игроков можно заменить 
компаньоном, следуя правилам, описанным в основной 
книге правил. 

Кроме того, следуйте указанным ниже правилам:
	◆ В начале кампании определите, за каких героев и в ка-

ком количестве вы будете играть. Как и при обычной 
игре, героев нельзя заменить до конца кампании.

	◆ Если вы выбрали менее 4 героев, вы обязаны каждую 
миссию нанимать компаньона за каждого невыбран-
ного героя, чтобы суммарное количество героев 
и компаньонов равнялось 4.

	◆ За каждую карту врага в игре вытяните случайную 
карту помощи свыше и положите её под карту врага, 
которой она была присвоена.

	◆ Каждый раз, когда новый враг оказывается на поле 
(например, за счёт вербовки врагов), вытягивайте 
новую случайную карту помощи свыше и кладите её 
под его карту.

	◆ Карты помощи свыше остаются связанными с одни-
ми и теми же картами врагов на протяжении миссии, 
даже если врагов этого конкретного типа не осталось.

	◆ Карты помощи свыше влияют на все фигурки этого 
типа врагов, находящиеся на поле боя.
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Неутомимый

1+
+ 1

+1 
+1 







7

Бросок, бегун, бастион, громада

Брешь 
 кровотечение

Рыцарь

4

6

6

5

6

3


5+


1-2


3


 12

А

Проклятый

-1
/

Минимум 1

7







Два оружия, снайпер

Шпион

5

7

6

5

6

3


7+


2-5


3
 1


8+


1


3


 21

Область взрыва
 отравление,   

царапина
Брешь

Б

Скрытный

- 1

+2 
+1  

 
проклятье

+ 1






Брешь уничтожение
Бастион

9
Мясник

5

3

6

6

6

1


7+
1


3


2




В

Г

Карты кошмаров и помощи свыше
Эти карты используются, если вы играете составом 
больше или меньше чем 4 игрока.

Карты кошмаров предназначены для кампаний впя-
тером или вшестером и используются, чтобы усилить 
врагов и поддержать достаточную сложность игры.

Карты помощи свыше, наоборот, используются, что-
бы ослабить врагов, если вы играете составом втроём 
и меньше с компаньонами.

Оба типа карт работают одинаковым образом:
	◆ Их необходимо положить под карту врага так, чтобы 

символы характеристик совпадали друг с другом (см. 
иллюстрацию).

	◆ Модификаторы с карты кошмара/помощи свыше при-
меняются к характеристикам врагов. Характеристики 
всех врагов, обозначенных этой картой, изменяются, 
как указано на карте кошмара/помощи свыше A .

	◆ Некоторые модификаторы могут влиять на характе-
ристики атаки врагов Б .

	◆ Ни один модификатор не может сделать значение 
чего-либо меньше 1. Все модификаторы, которые сде-
лали любую характеристику ниже 1, игнорируются.

	◆ В некоторых случаях карта кошмара/помощи свыше 
может добавить врагу свойства или общие навыки В .

	◆ Трофеи, получаемые от врага, также могут быть изме-
нены картой кошмара/помощи свыше Г .
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Побочные миссии-
исследования

Яростный
Ходят слухи об опасной банде пре-

ступников на окраине леса, что на-
падает на неудачливых караванщи-
ков, которые проводят ночь в этих 
местах. Награда за голову их главаря 

велика, и вы решаете, что можете 
себе позволить слегка отклониться 
с пути, чтобы набить карманы. Вы 
маскируетесь под торговцев и добирае-

тесь до области, указанной городскими 

стражниками. Вам не приходится 
долго ждать, прежде чем вас окружают 

подозрительные личности. ◆ Прочтите И3-1.

Засада!
Пересекая небольшой горный перевал, 
вы слышите какие-то звуки из-за де-
ревьев. Вы оглядываетесь, замедляете 
шаг и берётесь за оружие, пытаясь 
понять, какое животное оказалось 
источником этих звуков. К несчастью, 
это не заманчивая дичь на скорый 
ужин… вы попали в засаду. Готовьтесь 
защищать своё имущество и жизни.

 ◆ Прочтите И2-1.

Битва апельсинов

Вы заходите в небольшой город, укра-

шенный к празднику. Улицы запол-

няют улыбчивые местные жители. 

Они приветствуют вас и приглаша-

ют поучаствовать в торжествах. 

Основное событие — традиционная 

«битва апельсинов», и вы будете по-

чётными гостями! В чём смысл состя-

зания? У вас уходит некоторое время, 

чтобы понять, что это классическая 

гонка, осложнённая тем, что со всех 

сторон в вас швыряют апельсинами. 

Вам разрешено защищаться, чтобы 

быстрее добраться до финиша. 

Но хватит откладывать — люди 

жаждут зрелищ. Да начнётся битва!

 ◆ Прочтите И1-1.

Каждый раз, когда вы проводите вербовку 

врагов в миссии-исследовании (включая 

размещение изначальных врагов), вы може-

те добавить карты вербовки врагов фрак-

ции наёмников  в вашем распоряжении, 

игнорируя ранг, требуемый для вербовки 

врагов. 

Венеция

Каждый раз, когда вы проводите вербовку 
врагов в миссии-исследовании (включая 
размещение изначальных врагов), вы може-
те добавить карты вербовки врагов фрак-
ции наёмников  в вашем распоряжении, 
игнорируя ранг, требуемый для вербовки 
врагов. 

Рим
Примеви

Каждый раз, когда вы проводите вербовку 

врагов в миссии-исследовании (включая 

размещение изначальных врагов), вы може-

те добавить карты вербовки врагов фрак-

ции легендарных  в вашем распоряжении, 

игнорируя ранг, требуемый для вербовки 

врагов. 

Громоздкий, блокирующий,  возвышающийся,  интерактивный

 12

3DРазмещение: дом 4×2 занимает 8 клеток. Не более 

1 здания на плашку.

   =  0  
Обрушение: происходит, когда здание получает 

последнюю . Каждый герой на клетке со здани-

ем или по соседству с ним должен провести про-

верку . За каждый , на котором не выпал , 

герой получает 1 неотвратимую .

Дом 4×2

 3D8

Размещение: яблоня занимает 1 клетку и не 
может быть размещена на клетках, соседних 
с пустотами или громоздкими элементами 
ландшафта.
Польза фруктов: один раз за миссию герой, 
стоящий на соседней с яблоней клетке, может 
потратить 1, чтобы бросить 1. Если выпал , 
сбросьте 1. Герой может потратить максимум 
3 на это действие.

Громоздкий,  
блокирующий,  

возвышающийся

Яблоня
Дом 3×3

Громоздкий, блокирующий,  

возвышающийся,  

интерактивный
 12

3D

Размещение: дом 3×3 занимает 9 клеток. Не более 

1 здания на плашку.
   =  0  

Обрушение: происходит, когда здание получает 

последнюю . Каждый герой на клетке со здани-

ем или по соседству с ним должен провести про-

верку . За каждый , на котором не выпал , 

герой получает 1 неотвратимую .

4 карты событий 3 карты фракций

7 карт исследования 25 карт элементов ландшафта

Миссии-исследования
Это новый тип побочных миссий, который можно 
добавить к вашей кампании. Добавьте 4 карты событий 
в соответствующую колоду.

Если вы раскроете одну из 4 карт событий в ходе фазы 
путешествия, вы можете начать миссию-исследование 
как обычную побочную миссию, но не записывайте её 
название в активные побочные миссии на листе кампа-
нии. Если вы решите начать миссию-исследование, это 
обязана быть следующая миссия. В противном случае, 
если вы решили не начинать миссию-исследование, 
сбросьте эту карту события.

Состав

В пути вам представляется неожи-

данная возможность. Но всё ли то 

золото, что блестит?

 ◆Вы можете сыграть случай-

ную миссию-исследование.

Исследование
Исследование


В пути вам представляется неожи-данная возможность. Но всё ли то золото, что блестит?
 ◆ Вы можете сыграть случай-ную миссию-исследование.

ИсследованиеИсследование


В пути вам представляется неожи-

данная возможность. Но всё ли то 

золото, что блестит?

 ◆ Вы можете сыграть случай-

ную миссию-исследование.

ИсследованиеИсследование



В пути вам представляется неожи-

данная возможность. Но всё ли то 

золото, что блестит?

 ◆ Вы можете сыграть случай-

ную миссию-исследование.

Исследо
вание

Исследо
вание
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Подготовка к исследованию
Миссии-исследования создаются случайным образом 
с использованием 3 типов карт. Выполните следующие 
шаги, чтобы подготовиться к исследованию.
1.	Перемешайте колоду карт исследования и достаньте 

одну случайную. Эта карта задаёт следующую инфор-
мацию: А  название миссии, Б  художественное опи-
сание миссии, В  отрывок из раздела «Книга сюже-
тов» этого буклета, который надо прочесть. Здесь вы 
найдёте 7 миссий-исследований, пронумерованных 
от И1 до И7. 

2.	Перемешайте колоду карт фракций и достаньте одну 
случайную. Эта карта обозначает фракцию врагов, 
с которой вы столкнётесь в этой миссии.

3.	Прочтите отрывок, указанный на карте исследова-
ния, который содержит короткое введение и схему. 
Вы можете использовать любые доступные плашки, 
пока соответствуете указанному размеру. Положите 
плашки, поместите героев и элементы ландшафта так, 
как указано на схеме.

4.	Количество случайных элементов ландшафта, 
которые вам нужно разместить на схеме, указано 
на каждой плашке. Плашки необходимо размещать 
по одной за раз. Выберите одну из плашек в соот-
ветствии со схемой. Перемешайте карты элементов 

ландшафта и вытяните случайным образом столько, 
сколько указано для выбранной плашки. После этого 
раскрывайте их по одной и размещайте элементы 
ландшафта, указанные на картах, следуя их правилам 
размещения. Если элемент ландшафта нельзя разме-
стить (по любой причине), сбросьте карту и не раз-
мещайте элемент. Продолжайте размещать элементы 
ландшафта, пока вы не раскроете все карты, вытя-
нутые для выбранной плашки, затем повторите этот 
процесс для всех остальных плашек, составляющих 
схему (всегда размещая их по одной). Если на схеме 
указаны заданные элементы ландшафта, случайные 
дополняют их. Если они не обозначены специаль-
ным символом, у заданных элементов ландшафта нет 
никаких особых правил.

5.	Проведите вербовку врагов, чтобы разметить всех 
врагов, присутствующих на поле боя в начале миссии. 
Если вам не хватает фигурок завербованного врага, 
чтобы заполнить все клетки, отмеченные символом 
его ранга, повторите вербовку, пока все враги нуж-
ного ранга не будут размещены на поле.

6.	Когда схема будет подготовлена, следуйте указаниям 
подготовки горология и прочтите правила в разделе, 
обозначенном «Миссия».

Яростный
Ходят слухи об опасной банде пре-
ступников на окраине леса, что на-
падает на неудачливых караванщи-
ков, которые проводят ночь в этих 
местах. Награда за голову их главаря 
велика, и вы решаете, что можете 
себе позволить слегка отклониться 
с пути, чтобы набить карманы. Вы 
маскируетесь под торговцев и добирае-
тесь до области, указанной городскими 
стражниками. Вам не приходится 
долго ждать, прежде чем вас окружают 
подозрительные личности.

 ◆ Прочтите И3-1.

А

Б

В
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Карты элементов ландшафта
	◆ Эти карты преимущественно используются для по-

бочных миссий-исследований.
	◆ На них указано  здоровье каждого элемента ланд-

шафта, который может быть атакован героями А .
	◆ Герой может атаковать элемент ландшафта в пределах 
 одной из своих атак. Проверка  атаки наносит 
1 элементу ландшафта за каждый кубик, на кото-
ром был получен  при сложности 5.

	◆ У некоторых элементов ландшафта также есть  уро-
вень угрозы, так что их могут атаковать и враги Б .

	◆ Враги атакуют элементы ландшафта в пределах своего 
, если на поле боя нет героев, чей  больше или ра-
вен  этого элемента ландшафта, или если он мешает 
им достичь героя, которого они должны выбрать 
целью.

	◆ Враг может атаковать элемент ландшафта в пределах 
 одной из своих  атак. Он автоматически наносит 
ему столько , каково значение  выбранной атаки.

	◆ Элементы ландшафта нельзя атаковать с помощью  
атак.

	◆ Когда элемент ландшафта получает последнюю , 
он убирается с поля. У некоторых элементов ланд-
шафта могут быть эффекты, которые активируются, 
когда они убираются с поля.

	◆ На карте указано, как размещать элемент ландшафта 
на плашке, для которой она была вытянута В .

	◆ На каждой карте обозначены особые правила для это-
го элемента ландшафта Г .

25 карт элементов ландшафта

1 башня

Башня
Этот элемент ландшафта можно использовать во всех 
миссиях, которые включают башню (вместо двух домов 
3×3, поставленных друг на друга).
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

Размещение: разместите люки на 2 разных клет-

ках на расстоянии 5 клеток друг от друга в любом 

месте на поле боя.Секретный ход: если герой находится на клетке 

с люком, он может потратить 3 , чтобы поста-

вить свою фигурку на клетку с другим люком.

Интерактивный
-

-

Люк


3D

5 Громоздкий

Куст

Размещение: куст занимает 1 клетку и не может 
быть размещён на клетках, соседних с пустотами 
или громоздкими элементами ландшафта.Укрытие: если герой, соседствующий с кустом, 

становится целью  атаки врага, не стоящего 
с ним на соседней клетке, он получает 1 автома-
тический  на проверку защиты.

 3D8

Размещение: дерево занимает 1 клетку и не 
может быть размещено на клетках, соседних 
с пустотами или громоздкими элементами 
ландшафта.

Громоздкий,  
блокирующий,  

возвышающийся

Дерево

Громоздкий, блокирующий,  

возвышающийся,  

интерактивный
 12

3D

Дом 4×2

Размещение: дом 4×2 занимает 8 клеток. Не более 

1 здания на плашку.
   =  0  

Обрушение: происходит, когда здание получает 

последнюю . Каждый герой на клетке со здани-

ем или по соседству с ним должен провести про-

верку . За каждый , на котором не выпал , 

герой получает 1 неотвратимую .

Дом 3×3

Громоздкий, блокирующий,  

возвышающийся,  

интерактивный

 12

3D

Размещение: дом 3×3 занимает 9 клеток. Не более 

1 здания на плашку.
   =  0  

Обрушение: происходит, когда здание получает 

последнюю . Каждый герой на клетке со здани-

ем или по соседству с ним должен провести про-

верку . За каждый , на котором не выпал , 

герой получает 1 неотвратимую .

Дом 3×3

Громоздкий, блокирующий,  возвышающийся,  
интерактивный

 12 3D

Размещение: дом 3×3 занимает 9 клеток. Не более 1 здания на плашку.

   =  0  
Обрушение: происходит, когда здание получает последнюю . Каждый герой на клетке со здани-ем или по соседству с ним должен провести про-верку . За каждый , на котором не выпал , герой получает 1 неотвратимую .

A

Б

Г

В



Некоторые карты событий позволят вам сыграть 
побочную миссию этого типа. Столкновения во всех от-
ношениях работают как миссии кампании, кроме того, 
что их сюжет не связан с основными событиями. 

Чтобы сыграть столкновение, достаньте конверт мис-
сии столкновения, указанный на карте события, кото-
рую вы отложили в ходе последней фазы путешествия. 
Следуйте инструкциям, приведённым на картах миссий 
внутри, как если бы это была миссия кампании.

Вы можете добавить к своей кампании 4 побочные 
миссии-столкновения, содержащихся в этом дополне-
нии. Добавьте в колоду карту события, которая соответ-

ствует нужной побочной миссии. Эти 4 миссии следуют 
правилам побочных миссий, описанным в основной 
книге правил. 

Побочные миссии-
столкновения

Состав

С1 — Возвращение в Рокка-Циветту

1 Рокка-Циветта

9 карт миссий 1 конверт миссии

2 карты наград 
С1 и С2

1 карта события 
«Письмо из прошлого»
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








: стандартный

Лаэт

Судьба, прямой путь
Мясник Рокка-Циветты: каждый раз, когда Лаэт на­

носит последнюю  студенту, кладите жетон секрета 

на эту карту. Затем, если на этой карте и на  в сумме 

4 жетона, прочтите С1­3.

14
7

7
12

5

Брешь уничтожение, 
кровотечение

2


7+
1

3


С1

Схема

Горологий
Начало: 3:00Козерог: героиВодолей: студентРыбы: Лаэт, воинОвен: Алабастро, копьеметатель

Телец: жетон событияСкорпион: жетон события ◆ Прочтите С1-2.



4Б

8Б

7Б

2A

 С1 

Возвращение 

в Рокка-Циветту




Оружие
Оружие



 рок , отвлечение

ТесакТесак

3
1 +1


 


Когда вы проводите 

проверки  по указанию 

«Книги сюжетов», 

вы можете бросить 

1 дополнительный .

АртефактАртефакт
Почётная степеньПочётная степень

 
Письмо из прошлогоПисьмо из прошлого

К вам подбегает юноша в знако-
мой зелёной мантии. Усталый 
и вспотевший, он умоляет вас 
отправиться в ваш старый уни-
верситет в Рокка-Циветта.
— Университет в опасности, ваш 
старый знакомый просит о помо-
щи! — говорит он, прежде чем по-
терять сознание…

 ◆ Вы можете отметить миссию 
«С1 — Возвращение 
в Рокка-Циветту» 
как активную побоч-
ную миссию.

С1



С2 — Конвой Риарио

6 карт миссий 1 конверт миссии 1 карта события 
«За кусочек хлеба»

1 карта награды С3

С3 — Дорогой Джек…

8 карт миссий 1 карта события 
«Дело маркиза»

1 карта 
награды С4

1 конверт миссии

С4 — В лисьей норе

11 карт миссий 1 конверт миссии 1 плашка 1В/2В 
(двусторонняя)

1 карта события 
«Часовщик»

4 карты достижений 1 карта награды С5
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С4



Миссия
Задачи героев
 ◆ Открыть каменную дверь.

Условия поражения героев

 ◆ Если горологий показывает 10:00, а задача 

героев не выполнена, прочтите С4­57.

Действия миссии
3 — взаимодействовать с каменной дверью: 

если герой находится на клетке каменной двери, 

прочтите С4­31.
3 — исследовать трапезную (красную ком-

нату): если герой находится на клетке красной 

комнаты, прочтите С4­46.

3 — исследовать мастерскую (синюю ком-

нату): если герой находится на клетке синей 

комнаты, прочтите С4­2.

3 — исследовать сокровищницу (зелёную 

комнату): если герой находится на клетке зелё­

ной комнаты, прочтите С4­17.

3 — исследовать склад (жёлтую комнату): 

если герой находится на клетке жёлтой комна­

ты, прочтите С4­32.
 ◆ Начните миссию.

С4

Схема

Горологий
Начало: 8:00Козерог: герои
 ◆ Прочтите С4-16.



1В

1В

 С4 

В лисьей норе





Вы можете активироваться 
раньше, чем враги с тем же 
значением , что и у вас.

АртефактАртефакт

Наручные часыНаручные часы


Лоренцо делла Волпайа, знамени-
тый флорентийский часовщик, 
любит закатывать грандиозные 
приёмы. Вы давно пытались по-
пасть на один из них, и вот, нако-
нец, вас находит посыльный с при-
глашением…

 ◆  Вы можете отметить 
миссию «С4 — В лисьей 
норе» как активную 
побочную миссию. 

ЧасовщикЧасовщик

3636




Подсказка
Подсказка

Если знаете ответ, взаимо-

действуйте с клеткой в ком-

нате, где есть подходящий 

объект (см. ).

Достижение

Достижение

У меня нет ног, 
но я странствую. 

Моя ноша может 
быть лёгкой или тяжёлой.

3535



ПодсказкаПодсказка

Если знаете ответ, взаимо-действуйте с клеткой в ком-нате, где есть подходящий объект (см. ).

Достижение
Достижение

Когда ты смотришь на меня — я смотрю на тебя. Когда ты не смотришь на меня — я продолжаю смотреть на тебя.

3434




ПодсказкаПодсказка

Если знаете ответ, взаимо-

действуйте с клеткой в ком-

нате, где есть подходящий 

объект (см. ).

Достижение
Достижение

Я могу многое 

рассказать, не говоря 

ни единого слова.

3333



Подс
казка

Подс
казка

Если знаете ответ, взаимо-

действуйте с клеткой в ком-

нате, где есть подходящий 

объект (см. ).

Достижение

Достижение

Я не кор
оль,  

но я н
ошу кор

ону, 

я не часы, но вре
мя 

отмечаю.



1В










: герой с меткой ‣ стандартный

Джироламо Риарио

Судьба, бегун, 
прямой путь

Упрямый капитан: если Джироламо Риарио побеж­

дён, прочтите С2­7.

6

7
6

12

4

Брешь, длинное оружие

 метка, кровотечение

3


6+
1-2

2


С2

Схема

Горологий
Начало: 6:30Рак: героиЛев: швейцарский привратник, папский 

гвардеецДева: Джанпьетро Карафа
Стрелец: Джироламо Риарио, жетон события

Близнецы: жетон события ◆ Прочтите С2-2.



1Б

11Б

7Б

2Б

8Б

5Б

6Б

10Б

9Б

Вода

 С2 

Конвой Риарио




 ОружиеОружие

Царапина
 кровотечение. Если 
у цели уже есть жетон 

«Кровотечение», 
она получает жетон 

«Потрошение». 

Цветок РиариоЦветок Риарио

2 1 +0
 



В ближайшей деревне зреет недо-
вольство. Люди устали платить 
непомерные подати, которые 
требует Ватикан. Что-то должно 
случиться, и, возможно, вам удаст-
ся воспользоваться этим.

 ◆ Вы можете отметить мис-
сию «С2 — Конвой Риарио» 
как активную побочную мис-
сию.

За кусочек хлебаЗа кусочек хлеба










: стандартный

Онамор

Судьба, бегун
Тёмная жажда: в начале своей активации эта 

фигурка наносит 1 всем соседним с ней героям. 

За каждую , нанесённую таким образом, сбросьте 

1 с этой фигурки.

7

6
7

10

4

 1, кровотечение

2


6+
1

1


С3

Схема

Горологий
Начало: 10:00Козерог: героиВодолей: аркебузирРыбы: техномант, куклаОвен: чернокнижникДева: жетон события ◆ Прочтите С3-2.



1A

2A

11A

 С3 

Дорогой Джек…




БроняБроня

Сопротивление 1
1 раз за миссию вы 

можете получить жетон 
«Проклятье», чтобы 

сбросить 1  с этой карты.


Гнилая головаГнилая голова


Дело маркизаДело маркиза

К вам подходит милый старик 
и представляется:
— Меня зовут Аронне. Мест-
ный дворянин начал вести себя 
странно, сначала он говорил мне: 
«Прекрасная работа, Аронне…», 
а теперь, когда пришло время рас-
плачиваться, его как подменили. 
Пожалуйста, заставьте его рас-
платиться со мной, у меня совсем 
не осталось денег!

 ◆ Вы можете отметить 
миссию «С3 — Дорогой 
Джек…» как активную 
побочную миссию.

С2

С3

С4



Охота
В этом дополнении есть две новые охотничьи миссии, 

которые можно включить в любую кампанию «Нового 
времени: Ренессанс» из основной игры или любых до-
полнений. Если вы решите пройти эти миссии в своей 
кампании, добавьте карты событий, находящиеся в этой 
коробке, к колоде карт событий основной игры.

Миссии охоты играются по обычным правилам, кото-
рые изложены в соответствующем разделе в основной 
книге правил.

Состав

Охота на Арахну

Арахна 7 карт миссий 1 конверт миссии

16 карт охоты 
(Арахна)

1 карта события 
«Мать пауков»

4 карты наград

1 жетон активации 
Арахны

6 жетонов пауков/
коконов 6 жетонов паутины
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АР

Миссия
Задачи героев
 ◆ Если Арахна побеждена, раскройте .

Условия поражения героев

 ◆ Если хотя бы 3 героя потеряли сознание, 

раскройте .
 ◆ Если в колоде охоты Арахны закончились 

карты и вам нужно взять следующую, рас­

кройте.Особые правила
 ◆ Охота: эта миссия проводится по правилам, 

описанным в разделе «Охота» в основной 

книге правил.
 ◆ Клетки с паутиной: клетки с жетонами пау­

тины считаются занятыми фигуркой врага. 

Если герой соседствует с жетоном паутины, 

он не может совершать никаких действий, 

кроме «Отогнать пауков» и «Сжечь пау-

тину».  ◆ Прочтите текст на рубашке .



АР

Схема

Горологий
Начало: 9:00Козерог: героиВодолей: Арахна

 ◆ Прочтите текст на рубашке .



2A

1A

3A

4A

 АР 

Охота на Арахну



Из-за деревьев вдруг выбегает мужчина, 
покрытый странными нитями, и па-
дает к вашим ногам. Вы помогаете ему 
встать и с отвращением понимаете, 
что на самом деле нити — это липкая 
паутина. Незнакомец благодарит 
вас и, дрожа, рассказывает, как сумел 
скрыться от чудовищной говорящей 
пау чихи. Он говорит, что выслеживал 
это чудовище, потому что, по его 
сведениям, оно сторожит бесценные 
сокровища…

 ◆ Вы можете отметить 
миссию «АР — Охота 
на Арахну» как активную 
побочную миссию. 

Мать пауковМать пауков 

Невосприимчивость 

к отравлению

ЩитЩит

Панцирь
Панцирь



Ваши заклинания, нацеленные на , получают:  отвлечение.

Тиара сглазаТиара сглаза
АртефактАртефакт


ОружиеОружие
ЖалоЖало

Брешь

В начале миссии положите 

на эту карту жетон 

«Отравление».

3 1 0
 

Длинное оружие

   сбросьте 1 .

Оружие
ОружиеЧёрная Вдова

Чёрная Вдова



3
1 +1



 

3
1

 2, отравление 

Арахна кладёт жетон паутины 
на соседнюю клетку с самым 

дальним героем настолько близ-

ко к себе, насколько возможно. 
Арахна кладёт жетон паутины 
на соседнюю клетку с самым 

ближним героем настолько близ-

ко к себе, насколько возможно.
Затем она проводит следующую 

атаку по обоим:

везДесущая Паутина

1


7+
1-8



2 2Хищные когти

Брешь
1


7+


1


Арахна помещается на сосед-

нюю с целью клетку и прово-

дит по ней следующую атаку. 

Если у цели есть жетон «Пауки» 

или «Кокон», эта атака получа-

ет +1:

3

1

Арахна помещается в центр 

поля боя. Все герои в  Арахны 

получают жетон «Пауки». Если 

у них уже есть жетон «Пауки», 

они переворачивают его сторо-

ной «Кокон» вверх.

Полчища 

Пауков

АР



Охота на Химеру

Химера 6 карт миссий 1 конверт миссии

18 карт охоты 
(Химера)

1 карта события 
«Древнее чудовище»

4 карты наград

1 жетон активации 
Химеры

Необязательное правило: охота за головами
Вы можете не ждать, когда нужная карта события 
выпадет вам в путешествиях, а вместо этого можете 
в любой момент основной кампании отметить назва-
ние этой побочной миссии («АР — Охота на Арахну» 
и «Х1 — Охота на Химеру») в ячейке активных побоч-
ных миссий и пройти её, как если бы вытянули карту. 
Если вы решили использовать это правило для одной 
или обеих охотничьих миссий, не замешивайте соответ-
ствующую карту событий в колоду карт событий, пока 
карта миссии этого не предпишет.
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Х1



Миссия
Задачи героев
 ◆ Если Химера побеждена, раскройте .

Условия поражения героев

 ◆ Если хотя бы 3 героя потеряли сознание, 

раскройте .
 ◆ Если в колоде охоты Химеры закончились 

карты и вам нужно взять следующую, рас­

кройте .Особые правила
 ◆ Охота: эта миссия проводится по правилам, 

описанным в разделе «Охота» в основной 

книге правил. ◆ Начните миссию.

Х1

Схема

Горологий
Начало: 2:30Рак: героиЛев: Химера

 ◆ Прочтите текст на рубашке .



2A

1A

3A

4A

 Х1 

Охота на Химеру



До вас дошли слухи, что в близле-
жащих горах появилось чудовищное 
создание, которое пожирает любого, 
кто заходит в дикие места.

 ◆ Вы можете отметить миссию 
«Х1 — Охота на Химеру» как  
активную побочную миссию.

Древнее чудовищеДревнее чудовище
Оружие
Оружие



 отвлечение, если 

выпала , положите 

на эту карту жетон 

«Кровотечение».

Львиный лук
Львиный лук

4
2-6 +1

  




Ваши  атаки получают:  отравление.

БроняБроня

Змеиный капюшон
Змеиный капюшон

Сопротивление 1

Каждый раз, когда 

вы получаете жетон 

отрицательного состояния, 

можете положить такой же 

жетон на одно из своих 

оружий.


БроняБроня

Броня отмщения
Броня отмщения

Оружие
Оружие



  отравление,

 кровотечение,

 оглушение

Древний цеп
Древний цеп

3
1

0


 

3

 оглушение, удар Химеры 

Химера помещается на сосед-
нюю с целью клетку и проводит 

по ней следующую атаку:

2
уДар головой

3


6+
1



2

Брешь

 отравление, удар Химеры 

Химера помещается на сосед-

нюю с самым дальним героем 

клетку и проводит по нему сле-

дующую атаку:

1внезаПная 
атака

1


8+


1


1

Брешь

 отравление, удар Химеры 

Химера помещается на сосед-

нюю с ближайшим героем 

клетку и проводит по нему сле-

дующую атаку:

2

укус

1
 8+


1




Из-за деревьев вдруг выбегает мужчина, 

покрытый странными нитями, и па-

дает к вашим ногам. Вы помогаете ему 

встать и с отвращением понимаете, 

что на самом деле нити — это липкая 

паутина. Незнакомец благодарит 

вас и, дрожа, рассказывает, как сумел 

скрыться от чудовищной говорящей 

пау чихи. Он говорит, что выслеживал 

это чудовище, потому что, по его 

сведениям, оно сторожит бесценные 

сокровища…

 ◆ Вы можете отметить 

миссию «АР — Охота 

на Арахну» как активную 

побочную миссию. 

Мать пауковМать пауков


До вас дошли слухи, что в близле-жащих горах появилось чудовищное создание, которое пожирает любого, кто заходит в дикие места. ◆ Вы можете отметить миссию «Х1 — Охота на Химеру» как  активную побочную миссию.

Древнее чудовищеДревнее чудовище

Х1



Большие фигурки
Некоторые фигурки занимают на поле боя больше одной 
клетки. Эти фигурки считаются большими. Такие фигур-
ки при перемещении занимают только одну клетку. Ины-
ми словами, при перемещении большая фигурка считает-
ся обычной фигуркой, а после завершения перемещения 
снова занимает несколько клеток. Когда игроку нужно 
определить, как перемещается большая фигурка, он вы-
бирает одну из клеток, занимаемую большой фигуркой,  
и отсчитывает перемещение от неё (можно использовать  
фигурку обычного размера, чтобы симулировать пере-
мещение большой фигурки). Когда большая фигурка 
заканчивает своё перемещение, игрок ставит её так, чтобы 

клетки, на которых она находится, включали клетку, 
на которой закончилось её перемещение. Если это невоз-
можно, потому что нужные клетки (обычно 4) недоступ-
ны, игрок действует по следующим правилам:
	◆ если эти клетки заняты фигурками, большая фигурка 

отодвигает их на соседние доступные клетки или бли-
жайшие доступные клетки;

	◆ если эти клетки заняты элементами ландшафта, по-
местите большую фигурку на ближайшие доступные 
или занятые другими фигурками клетки. Если это 
невозможно, большая фигурка заканчивает переме-
щение на последней клетке, где её можно поместить.

Большие фигурки и эффекты области
Большая фигурка считается целью атаки со свойством 
«Область», если хотя бы одна клетка, которую она зани-
мает, находится в области атаки. Если большая фигур-
ка стала целью атаки со свойством «Область», на неё 
распространяется только тот эффект, который рас-
пространяется на цель атаки, даже если она занимает 
несколько клеток в области атаки. Если другая фигурка 
стала целью атаки со свойством «Область», а большая 
фигурка занимает больше одной клетки в области атаки, 
на неё лишь единожды распространяются дополнитель-
ные эффекты атаки.

Большие фигурки и видимость
Все другие фигурки всегда находятся в видимости боль-
шой фигурки, и наоборот.
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Книга сюжетов: Carpe diem!

Б Е С К О Н Е Ч Н О Е 
П Р И К Л Ю Ч Е Н И Е

Э К С К Л Ю З И В Ы  K I C K S T A R T E R
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И1 — Битва 
апельсинов

И1-1

8A

1 случайный элемент ландшафта

2 случайных элемента ландшафта

2A












Расшифровка

 Герой
 Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.

Горологий

Начало: 6:30
Рак:  герои
Лев:  враги
Дева:  враги

И1-2
Вы — победители «Битвы апельсинов» этого года! 

Горожане провозглашают вас своими новыми героями, 
празднования длятся до самого рассвета, а еда и на­
питки текут рекой. Когда вы уходите, горожане дают 
вам корзину, полную подарков, чтобы поблагодарить 
за отличную игру!
	◆ Трофеи: никаких. Получите 12 и сбросьте все уве-

чья, полученные в этой миссии.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И1-3
Вы стараетесь изо всех сил, но этих чёртовых апель­

синов слишком много, а горожане бьют с поразительной 
точностью. Вы теряете сознание, и вас закидывают 
апельсинами. Когда вы приходите в себя, горожане всё 
ещё празднуют и подтрунивают над вами , вспоминая 
ваше поражение. Они предлагают вам комнату, где вы 
можете прийти в себя, но уязвлённая гордость застав­
ляет вас поспешно покинуть это место. 
	◆ Трофеи: никаких. Получите 8.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И1-4
Вам противостоят профессионалы, и вы пони­

маете, что лучше поскорее спасать свою гордость 
и одежду. Притворившись, что пошли собрать ещё 
апельсинов за пределами игровой площадки, вы ныряете 
в лес и уходите восвояси.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты реа-

гентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

Миссия
Задачи героев
	◆ Если хотя бы 2 героя находятся на клетках оран-

жевой зоны, прочтите И1-2.

Условия поражения героев
	◆ Если хотя бы 3 героя потеряли сознание, про

чтите И1-3.
	◆ Если горологий показывает 9:10, прочтите И1-3.

Отступление
	◆ В ходе активации любого героя вы можете 

решить, что ваш отряд отступает и покидает 
миссию. Если вы это делаете, прочтите И1-4.

Особые правила
	◆ Дождь из апельсинов: все враги на поле боя 

заменяют свои атаки на следующую атаку:

 замедление
3 4 3 4+
  

Если у цели этой атаки уже есть жетон «Замедле-
ние», характеристика  этой атаки становится 5+.

	◆ Начните миссию.

1А




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И2-1

8A

1 случайный элемент ландшафта

1 случайный элемент ландшафта 2A1A










Расшифровка

 Герой
 Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.

Горологий

Начало: 6:30
Рак:  герои
Лев:  враги
Дева:  враги

И2-2
Благодаря вашей силе и толике удачи вы отражае­

те натиск врагов. Засада провалилась, а вы заполучили 
себе немало полезных вещиц! Хороший всё-таки выдал­
ся день…
	◆ Трофеи: никаких. Получите 3 случайные карты реа-

гентов из каждой колоды.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И2-3
Вам чудом удаётся уйти из безупречно спланиро­

ванной засады живыми — хотя и тяжело побитыми. 
Если вы хотите уцелеть в этих землях, вам нужно 
быть более осторожными и не терять бдительности.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты реа-

гентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И2-4
Отбить это нападение невозможно. Опыт научил вас, 
что иногда лучшая защита — это стратегическое 
отступление.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты реа-

гентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

Миссия
Задачи героев
	◆ Если горологий показывает 9:00 и все герои 

в сознании, прочтите И2-2.

Условия поражения героев
	◆ Если хотя бы 3 героя потеряли сознание, про

чтите И2-3.
	◆ Если горологий показывает 9:00 и хотя бы один 

герой без сознания, прочтите И2-3.

Отступление
	◆ В ходе активации любого героя вы можете 

решить, что ваш отряд отступает и покидает 
миссию. Если вы это делаете, прочтите И2-4.

	◆ Начните миссию.

И2 — Засада!




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И3-1

Миссия
Задачи героев
	◆ Если хотя бы 2 героя находятся на клетках зелё-

ной зоны, прочтите И3-2.

Условия поражения героев
	◆ Если хотя бы 3 героя потеряли сознание, про

чтите И3-3.
	◆ Если горологий показывает 10:00, прочтите 
И3-3.

Отступление
	◆ В ходе активации любого героя вы можете 

решить, что ваш отряд отступает и покидает 
миссию. Если вы это делаете, прочтите И3-4.

Особые правила
Игнорируйте шаг 2 в подготовке миссии-иссле-
дования. Проведите вербовку, используя карты 
кардинала, дворянина и рогача, — карта, которую 
вы вытянете, обозначает лидера миссии и фрак-
цию, которая используется в миссии.
	◆ Неукротимая ярость: когда фигурка лидера 

заканчивает свою активацию рядом с одним 
или несколькими героями, соседние с ней герои 
получают по 1 неотвратимой .

	◆ Оно приближается! Когда минутная стрелка горо-
логия достигнет деления Водолея, поместите фи-
гурку лидера в красную зону, а его жетон актива-
ции положите на деление, следующее за активным.

	◆ Ты не пройдёшь! Враги на плашке 2А выполняют 
действие ожидания, пока герой не окажется в их .

У яростного лидера следующие показатели:
5 8 7 7 18ÙÙ

 : самый дальний герой ▶ стандартный

	◆ Начните миссию.

Расшифровка

 Герой
 Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.

Горологий
Начало: 6:30
Рак:  герои
Лев:  враги
Дева:  враги
Водолей: лидер  

И3-2
Вам удаётся одолеть отряд противников. Их лидер 

погиб, а оставшиеся бандиты бегут.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 3 случайные карты реа-

гентов из каждой колоды.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И3-3
Противники слишком сильны. Может быть, брать­

ся за это задание за пригоршню флоринов было не луч­
шей идеей. Вы бежите, пока не стало слишком поздно.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты реа-

гентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И3-4
От неукротимой ярости ваших противников 

у вас трясутся поджилки. Вы понимаете, что вам 
не победить. К счастью, вы мастерски умеете удирать 
от неприятностей. 
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты реа-

гентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

1A

2A

7A

6A

8A












И3 — Яростный




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И4-1

1A 2A

6A

5A

2 случайных элемента ландшафта

1 случайный элемент ландшафта









Расшифровка

 Герой
 Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Важные точки  

Горологий

Начало: 6:30
Рак:  герои
Лев:  враги
Дева:  враги
Козерог: жетон события

И4-2
Вы устраняете разбойников и расчищаете проход. 

Жители этих мест будут вам благодарны, если толь­
ко кто-то из них увидит, что это сделали именно 
вы... В любом случае вы чувствуете, что совершили 
доброе дело.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 3 случайные карты реа-

гентов из каждой колоды.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И4-3
Врагов слишком много, чтобы вы могли расчистить 

дорогу. По крайней мере, вам удаётся сбежать, не упла­
тив «пошлину». Кто знает, повезёт ли так же жите­
лям этих мест…
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты реа-

гентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И4-4
Вы не уверены, что сможете расчистить дорогу. 

Ваш единственный шанс — отступить. Вы можете 
вернуться позже и надеяться, что в следующий раз 
враги будут слабее.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты реа-

гентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И4 — Перекрытая 
дорога

Миссия
Задачи героев
	◆ Если горологий показывает 9:30 и на клетках ка-

ждой зелёной зоны находится хотя бы по одному 
герою, прочтите И4-2.

Условия поражения героев
	◆ Если хотя бы 3 героя потеряли сознание, про

чтите И4-3.
	◆ Если горологий показывает 9:30, прочтите 
И4-3.

Отступление
	◆ В ходе активации любого героя вы можете 

решить, что ваш отряд отступает и покидает 
миссию. Если вы это делаете, прочтите И4-4.

Особые правила
	◆ Устранение преграды: когда герой находится 

в зелёной зоне, его  считается на 4 пункта выше.
	◆ Подкрепления! Каждый раз, когда минутная 

стрелка горология достигает деления с жетоном 
событий, проводите вербовку врагов для каждой 
важной точки. Вербовка: , игнорируйте навык 
«Орда». Помещайте завербованные фигурки 
на важные точки, для которых вы проводили вер-
бовку. Если необходимо, кладите жетон актива-
ции врага на деление Водолея на горологии.

	◆ Положите жетон события на деление Козерога.
	◆ Начните миссию.





!
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И5-1
Следуя указаниям женщины, вы добираетесь до бли­

жайшего леса и находите поместье благородной дамы. 
Дворянин Ринальдо, которого вы ищете, беспрекословно 
следует приказам неряшливой женщины. Бедный парень 
не единственный, кто терпеливо сносит её нападки: 
другие мужчины, которые работают по близости, дви­
гаются противоестественным и почти механическим 
образом. Они, вероятно, находятся под воздействием 
мощного любовного зелья! Вам следует поторопиться 
и найти ингредиенты, чтобы создать противоядие. 
Но важно действовать скрытно, если вы не хотите, 
чтобы ведьма натравила на вас своих многочисленных 
жертв.

Расшифровка

 Герой
 Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Важные точки    

 Цыганка
 Дворянин (Ринальдо) 

И5 — Ревность





 



1A

2A

3A

11A

1 случайный элемент ландшафта

1 случайный элемент ландшафта

1 случайный элемент ландшафта

Миссия
Задачи героев
	◆ Если Ринальдо пришёл в себя, а цыганка побе-

ждена, прочтите И5-2.

Задачи врагов
	◆ Патруль.

Условия поражения героев
	◆ Если хотя бы 3 героя потеряли сознание, прочти-

те И5-3.
	◆ Если горологий показывает 1:00, прочтите И5-7.

Отступление
	◆ В ходе активации любого героя вы можете 

решить, что ваш отряд отступает и покидает 
миссию. Если вы это делаете, прочтите И5-4.

Особые правила
	◆ Скрытность: положите жетон скрытности 

в пустую ячейку. Правило скрытности действует, 
пока жетон скрытности не достигнет .

	◆ Нас обнаружили! Если жетон скрытности достиг-
нет ячейки с , прочтите И5-5.

	◆ Мой благородный Ринальдо: пока дворянин (Ри-
нальдо) и цыганка находятся в пределах 5 друг 
от друга, они получают следующие бонусы:

+1 +1 +1 / +10ÙÙ
и следующие навыки:

Бастион, щит, судьба, невосприимчивость  
к отрицательным состояниям.

	◆ Ринальдо пришёл в себя! Когда Ринальдо полу-
чает последнюю , прочтите И5-6.

	◆ Противоядие: герой, который получает карту ре-
агента за счёт действий миссии, должен положить 
её лицевой стороной вверх рядом с полем боя. Ког-
да все 3 карты реагентов будут положены таким 
образом, станет возможно применить действие 
миссии «Дать противоядие».

	◆ Дать противоядие: только если хотя бы 1 герой 
соседствует с Ринальдо, сбросьте карты реаген-
тов, использованных для противоядия. (Реагенты 
должны быть найдены в ходе этой миссии, сбрасы-
вать карты из сокровищницы нельзя.)

Действия миссии
2 — корень мандрагоры: если герой соседствует 
с красной важной точкой, он получает карту эле-
мента «Мандрагора».
2 — дистиллят белладонны: если герой сосед-
ствует с зелёной важной точкой, он получает карту 
элемента «Белладонна».
2 — серебряная стружка: если герой сосед-
ствует с синей важной точкой, он получает карту 
ценности «Серебро».
3  — дать противоядие: если у героев есть 
следующие реагенты: мандрагора, белладонна 
и серебро, — они могут использовать это действие, 
соседствуя с Ринальдо. Если все эти условия вы-
полнены, прочтите И5-6.

	◆ Начните миссию.


765

5
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Горологий

Начало: 6:30
Рак:  герои
Лев:  враги
Дева:  враги
Весы: Ринальдо ,  
цыганка 

И5-2
Вам удаётся сорвать планы ведьмы и освободить 

всех бедолаг, которых она себе подчинила.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 3 случайные карты ре

агентов из каждой колоды.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И5-3
Враги оказались вам не по зубам. Вы бежите, пока 

не стало слишком поздно.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты ре

агентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И5-4
Вам не нравится, какой оборот принимает эта си­

туация. Вы решаете оставить всё как есть и спешите 
скрыться.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты ре

агентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И5-5
Ваши поиски прерывает крик: один из подчинённых 

мужчин вас обнаружил! Воплей становится всё боль­
ше, и вскоре со всего поместья сбегаются враждебно 
настроенные люди. Вы вынуждены достать оружие.
	◆ Задачей врагов становится: «Атаковать героев».
	◆ Продолжайте свою активацию.

И5-6
Ринальдо моргает, словно просыпаясь от долгого 

сна. Вы быстро объясняете, что вас послала его истин­
ная возлюбленная, чтобы освободить его от ведьмы. 
Как только он осознаёт, что произошло, Ринальдо 
присоединяется к вам, чтобы отомстить своей мучи­
тельнице.
	◆ Сбросьте все  и жетоны отрицательных состояний 

Ринальдо.
	◆ С этого момента Ринальдо считается союзником 

героев со следующими показателями:

И5-7
Подчинённые мужчины перекрывают вам дорогу — до­

стичь Ринальдо, чтобы привести его в чувство, кажется 
невозможным. Вам лучше отступить.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты ре

агентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.






 : равен самому высокому  среди 
героев -1

Ринальдо

Союзник, 
прочность

1

3

3

6

5

Брешь

+0


1


2










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И6-1

Подготовка
3 жетона секретов (любых)
1 жетон секрета 

	◆ Перемешайте жетоны секретов лицевой стороной 
вниз не раскрывая. Затем сложите их стопкой рядом 
с полем боя.

1 случайный элемент ландшафта









1A

6A 7A

2A2 случайных элемента ландшафта

Расшифровка

 Герой
 Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Важные точки   

Горологий

Начало: 8:30
Рак:  герои
Лев:  враги
Весы:  враги
Стрелец: жетон события

И6-2
Вам удаётся вернуть украденное и преподать банди­

там жестокий урок. Когда вы возвращаетесь в деревню, 
чтобы раздать всё обратно, вас радостно встречают 
и чествуют, но величайшая награда состоит в том, 
что вы не подвели детей!

	◆ Трофеи: никаких. Получите 15.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И6 — Не кради 
из дома вора

Миссия
Задачи героев
	◆ Если хотя бы два героя находятся на клетках 

зелёной зоны, а на поле боя нет важных точек, 
прочтите И6-2.

Задачи врагов
	◆ Атаковать героев.

Условия поражения героев
	◆ Если хотя бы 3 героя потеряли сознание, про

чтите И6-3.
	◆ Если горологий показывает 11:30, прочтите 
И6-3.

Отступление
	◆ В ходе активации любого героя вы можете 

решить, что ваш отряд отступает и покидает 
миссию. Если вы это делаете, прочтите И6-4.

Особые правила
	◆ Перекрытая дорога: красная зона обозначает  

закрытые ворота. Если у героев нет 4, они  
не могут перемещаться или атаковать врагов 
через красную зону.

	◆ Где ключ? Когда герои побеждают фигурку врага, 
раскройте верхний жетон секрета в стопке. Если 
вы раскрыли , отряд получает 4. В против-
ном случае ничего не происходит.

	◆ Подкрепления! Каждый раз, когда минутная 
стрелка горология достигает деления с жетоном 
событий, проводите вербовку врагов за каждую 
синюю зону: вербовка , игнорируйте навык 
«Орда». Враги, размещённые в ходе этой вербов-
ки, не могут покидать плашку 1А.

Действия миссии
2 — вернуть украденное: герой, соседствующий 
с важной точкой, может использовать это действие, 
чтобы убрать её с поля боя.

	◆ Начните миссию.





!
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И6-3
Вам удаётся вернуть очень немногое, вы приходите 

назад в деревню почти с пустыми руками. Вы понимае­
те, что разочаровали селян и подвели детей.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 10.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И6-4
Бандиты оказались устрашающими противниками, 

и вы предпочли не рисковать своими жизнями. Возмож­
но, вы попробуете снова в будущем, используя другую 
тактику.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты ре

агентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.
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И7-1

1A

2A 3A

11A

Вода

1 случайный элемент ландшафта
1 случайный элемент ландшафта

1 случайный элемент ландшафта



 
 



Расшифровка

 Герой
 Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
 Вербовка врагов: одна фигурка за каждый . Игно-
рируйте навык «Орда» при этой вербовке.
Важные точки    
Логово  
Яблоня  

Горологий

Начало: 6:00
Козерог:  герои
Водолей:  враги
Рыбы:  враги

Миссия
Задачи героев
	◆ Найти выход из болот.

Задачи врагов
	◆ Атаковать героев.

Условия поражения героев
	◆ Если хотя бы 3 героя потеряли сознание, про

чтите И7-6.
	◆ Если последняя важная точка была убрана с поля 

боя, прочтите И7-6.
	◆ Если горологий показывает 9:00, прочтите И7-6.

Отступление
	◆ В ходе активации любого героя вы можете 

решить, что ваш отряд отступает и покидает 
миссию. Если вы это делаете, прочтите И7-7.

Особые правила
	◆ Эй, они убегают! Пока герой находится в пределах 

3 от важной точки, его  увеличен на 5.

Действия миссии
2 — тропа на северо-западе: если герой сосед-
ствует с  важной точкой, прочтите И7-3.
2 — крутой склон на юго-востоке: если герой 
соседствует с  важной точкой, прочтите И7-4.
2 — каменная стена на юго-западе: если герой 
соседствует с  важной точкой, прочтите И7-5.

	◆ Начинайте миссию.

И7-2
Путь, которым вы решили уйти, оказался путём 

к спасению! Вам даже удалось прихватить парочку цен­
ных вещичек, пока вы прочёсывали это жуткое болото.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 3 случайные карты ре

агентов из каждой колоды.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И7 — Перекрёсток




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И7-3
Вы нашли путь, который, как вам кажется, может 

вести к безопасному месту, но действительно ли это 
так? Вы должны проверить, сможет ли ваш отряд им 
воспользоваться, не подвергая себя опасности.
	◆ Выберите одно:

	ӹ  Провести проверку с варьирующимся уровнем 
сложности:
Если на поле боя 3 важные точки, сложность: 8+.
Если на поле боя 2 важные точки, сложность: 6+.
Если на поле боя 1 важная точка, сложность: 4+.
3+: прочтите И7-2.
1–2: вы понимаете, что здесь не пройти.
0: вы падаете и получаете 1 неотвратимую .
	◆ Уберите  важную точку с поля боя.

	ӹ Продолжить свою активацию.

И7-4
Вы нашли путь, который, как вам кажется, может 

вести к безопасному месту, но действительно ли это 
так? Вы должны проверить, сможет ли ваш отряд им 
воспользоваться, не подвергая себя опасности.
	◆ Выберите одно:

	ӹ  Провести проверку с варьирующимся уровнем 
сложности:
Если на поле боя 3 важные точки, сложность: 8+.
Если на поле боя 2 важные точки, сложность: 6+.
Если на поле боя 1 важная точка, сложность: 4+.
3+: прочтите И7-2.
1–2: вы понимаете, что здесь не пройти.
0: вы падаете и получаете 1 неотвратимую .
	◆ Уберите  важную точку с поля боя.

	ӹ Продолжить свою активацию.

И7-5
Вы нашли путь, который, как вам кажется, может 

вести к безопасному месту, но действительно ли это 
так? Вы должны проверить, сможет ли ваш отряд им 
воспользоваться, не подвергая себя опасности.
	◆ Выберите одно:

	ӹ  Провести проверку с варьирующимся уровнем 
сложности:
Если на поле боя 3 важные точки, сложность: 8+.
Если на поле боя 2 важные точки, сложность: 6+.
Если на поле боя 1 важная точка, сложность: 4+.
3+: прочтите И7-2.
1–2: вы понимаете, что здесь не пройти.
0: вы падаете и получаете 1 неотвратимую .
	◆ Уберите  важную точку с поля боя.

	ӹ Продолжить свою активацию.

И7-6
Вы теряетесь в густом лесу. После нескольких дней 

блужданий вам удаётся вернуться на тракт и дойти 
до ближайшей деревни, но долгие скитания привели 
к тому, что вы потеряли кучу времени и изрядное коли­
чество еды.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты ре

агентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.

И7-7
Ситуация отчаянная — вы отступаете в густой 

лес, рискуя заблудиться, только бы не сталкиваться 
с вашими жестокими противниками.
	◆ Трофеи: никаких. Получите 2 случайные карты ре

агентов из колоды на выбор.
	◆ Замешайте карту события, которая начала эту миссию- 

исследование, в колоду карт событий.
	◆ Проведите фазу отдыха в городе или деревне, где вам 

предстоит сыграть следующую миссию кампании.




