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Ни молот войны, ни зловещая чума, ни даже неумолимое течение  
времени не смогли погубить человечество. Оно было лишено воздуха.  

Задушено корнями и гнилью, и Темнолесье стало ему могилой. Деревья 
поглотили землю. Великие города, которым удалось выжить в этой тьме,  

теперь высятся одинокими островками в бескрайнем море смерти.

Наши стены высоки, но камень их не вечен, и лесные чудовища  
уже сторожат добычу у порога. В ответ на эту угрозу города заключили 

великий договор. Для борьбы с кошмарными чудовищами были созданы 
отряды вольнонаёмников. Поклявшись на крови, они присягнули  

сражаться и погибать, защищая человечество. 

Некоторые наёмники дали клятву в надежде разбогатеть, некоторые — 
из жажды мести. Но были и те, кто знал, что случится, если никто  

не примет удар на себя. Каковы бы ни были их мотивы, они выстоят 
против воцарившейся тьмы. Ибо они — Верные клятве.

«Памяти павших», сказитель Грейкейн (отрывок)
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Обзор игры 
«Oathsworn: Верные клятве. Тайны Темно-
лесья» — это настольная игра в мире эпи-
ческого тёмного фэнтези для 1–4 игроков. 
Продвигаясь по сюжету кампании, вы бу-
дете читать повесть о вашем отряде воль-
нонаёмников, исследующих поглощён-
ные Темнолесьем земли. Это интерактив-
ная история, в которой вы будете охотить-
ся на монстров в тени деревьев, открывать 
таинственные коробки и решать голово-
ломки, действуя сообща и совместно де-
лая выбор.

Кампания — это серия приключений, объ-
единённых общим сюжетом. Вся история 
поделена на главы, каждая из которых со-
стоит из двух частей.

Сюжет: первая часть главы повествует 
о странствиях Верных клятве наёмников. 
Во время продвижения по сюжету вы бу-
дете пользоваться книгой сюжета и схема-
ми городов, а одна партия займёт пример-
но 30–60 минут. Правила сюжета вы най-
дёте в этом буклете.

Столкновение: во второй части главы Вер-
ные клятве сражаются с врагом, на кото-
рого они охотились или который охотился 
на них. Во время столкновений вы будете 
пользоваться игровым полем и фигурками, 
а одна партия займёт примерно 90–120 ми-
нут. Правила столкновений вы найдёте 
в одноимённом буклете.

Вы можете разыграть полную главу за одну 
партию: сначала сюжет, а затем столкнове-
ние с врагом. Однако вы можете решить 
сыграть сюжетную часть за одну партию, 
а позже продолжить столкновение в дру-
гой партии. Ваш прогресс можно сохранять 
между партиями с помощью пакетиков со-
хранения.

Золотое правило 
Любой текст на компонентах игры прио- 
ритетнее правил, приведённых в этом  
буклете. 

Архивирование 
Когда вы получаете указание архивировать 
компонент, положите его обратно в короб-
ку в изначальное место хранения. Это по-
может держать компоненты в порядке 
и легко находить их, если они потребуют-
ся позднее.

Карты или кубики?
В игре есть набор кубиков силы, кото-
рые в любой момент можно использовать 
вместо того, чтобы брать карты из колод 
силы. Каждый игрок сам решает, хочет он 
использовать карты или кубики во время 
той или иной проверки. Вы можете при-
менить во время одной проверки и карты,                     
и кубики, но вы должны принять решение, 
в каком сочетании вы будете их использо-
вать до того, как берёте карты или бросае- 
те кубики.

Для простоты формулировок все прави-
ла в дальнейшем написаны так, как если 
бы при проверке использовались только 
карты. При этом правила не ограничива-
ют использование кубиков, и во всех слу-
чаях слова «взять» и «карты» можно заме-
нить на «бросить» и «кубики».

Важно: при проверках урона, нанесённого 
врагом, рекомендовано использовать кар-
ты, а не кубики. Это создаст более насы-
щенный и последовательный игровой опыт.
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Карты событий (83)

Схемы городов  
(8 штук внутри таинственных  

конвертов)

Планшеты персонажей (12)

Жетоны  
локаций (30)

Счётчики времени (13)

Жетоны  
времени (20)

Карта рюкзака  
и карты-памятки (9)

Карты союзников (58)Карты спутников (12)

Карты архетипов (48)

Фигурки союзников (4)

Жетоны улик (6)

Жетоны  
железных (70)

Карты лечения и ранений (40)

Фигурки Верных клятве (12) Древний  
страж (1)

Часовые 
Девы рощи (8)

Карты обычных предметов (394) Карты уникальных  
предметов (100)

Карта пути (1)

Карты-разделители  
(27)

Журнал (1)

Правила столкновений

Правила сюжета

Состав игры

Фигурки соколов (2) 

Фрагменты  
с эффектами  

(10)

Анима  
(44 кристалла)

Книги  
сюжета (2)
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Карты способностей (193)

Жетоны улик (6)

Жетоны  
железных (70)

Карты уникальных  
предметов (100)

Жетоны состояний (32)

Кубики (49) 
28 кубиков силы: 10 белых (D6), 6 жёлтых (D6), 6 красных (D6), 

6 чёрных (D6), 15 красных кубиков очков здоровья (D6),  
2 кубика направления (D6), 4 кубика отслеживания (D12)

Жетоны 
 отслеживания (56)

Боевые жетоны (125)

Блокнот отряда  
вольнонаёмников

Планшеты особых правил (22)

Планшеты столкновений (19)

Карты стадий (285)

Карты силы врагов (72)
4 колоды по 18 карт (белые, жёлтые, красные, чёрные)

Фрагменты  
с эффектами  

(10)

Игровое поле

Блокнот  
персонажей

Препятствия  
(5 деревьев, 4 стены, 2 дома)

Большие фрагменты с эффектами  
(7 клеток) (4)

Анима  
(44 кристалла)

Карты силы Верных клятве (72) 
4 колоды по 18 карт (белые, жёлтые, красные, чёрные)

Фишки силы (44)
(16 жёлтых, 16 красных, 12 чёрных)

Книга столкновений

Таинственные конверты (31)

Таинственная 
 коробочка М

Пластиковые  
подставки (22)

Картонные фигурки  
мирных жителей (12)

Отдельно от игры продаются 
наборы «Таинственный 

сундук 1» и «Таинственный 
сундук 2». Содержимое 

коробочек из этих наборов 
заменяет компоненты 

из таинственных конвертов 
с соответствующими 

номерами.



Подготовка столкновения
Новобранцев отряда вольнонаёмников обычно называют «60-секундниками» — 
обычно именно столько времени они выдерживают при первой встрече с мон-
стром. Столкновение — это как раз те самые 60 секунд.

В определённый момент сюжетной части главы вы получите указание перейти 
к столкновению в книге столкновений. В этом случае начинается вторая часть 
главы — столкновение.

Для подготовки столкновения выполните следующие шаги по порядку.

Если вы переходите к столкновению сразу после сюжетной 
части главы в ходе одной партии:
1. Если вы должны будете после окончания столкновения получить дополни-

тельный уникальный предмет благодаря эффекту счётчика времени, поставь-
те отметку в ячейке «Уникальный предмет» текущей главы на листе отряда 
вольнонаёмников.

2. Архивируйте схему города, счётчик времени, жетоны железных, жетоны вре-
мени, жетоны локаций, карту пути, журнал и книгу сюжета.

3. Поместите колоды событий, карту рюкзака и ваши неэкипированные пред-
меты в пакетик сохранения отряда вольнонаёмников.

4. Выполните подготовку к столкновению, которая описана далее.

Если вы начинаете столкновение НЕ сразу после сюжетной 
части главы в ходе одной партии:
1. Возьмите игровое поле  и поместите его в центр игровой зоны.

2. Возьмите из коробки органайзер для жетонов  и разместите рядом с игровой зоной.

3. Возьмите из коробки пакетик с кубиками и разместите все кубики  рядом с игро-
вой зоной.

4. Возьмите из коробки органайзер для карт 1  и разместите его рядом с игровой зоной.

5. Возьмите органайзеры с картами силы игроков и врагов и разместите их рядом с игро-
вой зоной . Сброшенные карты силы можно хранить в крышках и накрывать ими 
органайзеры для экономии места на столе. 

6. Возьмите из коробки фишки силы  и разместите их рядом с игровой зоной.

7. Выполните шаги по подготовке персонажа  и спутника  (стр. 7 в правилах сюжета).

8. Возьмите боевые жетоны из пакетика сохранения персонажа и разместите их рядом 
с соответствующим планшетом игрока/картой спутника.

9. Откройте книгу столкновений на вашей текущей главе. Откройте таинственную ко-
робку/конверт, указанный в книге столкновений, и соберите прочие компоненты, 
если ещё этого не сделали.

10. Возьмите планшет особых правил  вашей текущей главы (в соответствии с номе-
ром, указанным на обороте) и разместите лицевой стороной вниз рядом с игровой зо-
ной. Не просматривайте его, пока не получите указание. Если на листе отряда воль-
нонаёмников есть отметка в ячейке особых правил текущей главы, переверните план-
шет особых правил лицевой стороной вверх.

11. Выполните подготовку столкновения.

Подготовка столкновения:
1. Если это ваше первое столкновение, прочтите раздел «Как пользоваться этой книгой» 

на стр. 2 книги столкновений.

2. Откройте книгу столкновений на текущей главе, если вы это ещё не сделали.

3. Поместите планшет столкновения , указанный в книге столкновений, лицевой 
стороной вверх.

4. Поместите кубик ОЗ, установленный на значение 6, в каждую доступную ячейку 
на планшете столкновения.

5. Возьмите 15 карт стадий , указанных в книге столкновений. Перемешайте карты ста-
дии III (номер стадии указан на рубашке) и разместите их лицевой стороной вниз сле-
ва от планшета столкновения. Перемешайте карты стадии II и разместите их лицевой  
стороной вниз поверх карт стадии III. Перемешайте карты стадии I и разместите их ли-
цевой стороной вниз поверх карт стадии II. Переверните верхнюю карту стадии I ли-
цевой стороной вверх.

6. Наберите вашу руку карт : каждый 
Верный клятве начинает столкнове-
ние с рукой, состоящей строго из 7 карт 
способностей. Состав руки должен быть 
следующим: 1 карта со значением пере-
зарядки 0, 2 карты со значением переза-
рядки 1, 2 карты со значением перезаряд-
ки 2, 2 карты со значением перезаряд-
ки 3. Дополнительно все Верные клятве 
должны взять все карты ранений из па-
кетика сохранения и любые свои карты 
предметов согласно ограничениям, ука-
занным на стр. 12 правил сюжета.

В начале кампании (столкновение 1) пер-
сонажи используют только 7 своих старто-
вых карт способностей (см. врезку далее). 
Начиная со второй главы, Верный клят-
ве будет выбирать 7 карт из своего набо-
ра разблокированных карт способностей, 
соблюдая вышеописанные ограничения 
на количество карт с определённым значе-
нием перезарядки. Для каждого столкно-
вения можно выбирать отдельный набор 
из 7 карт, подстраиваясь под особенности 
врага. Кроме того, начиная со второй гла-
вы, ведьма может держать на руке и карты 
огня, и карты воды.

Пример: у лучницы есть доступная карта 
способности уровня 2 со значением пере-
зарядки 3. Таким образом, она может ис-
пользовать её вместо одной из стартовых 
карт способностей со значением переза-
рядки 3.
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Внимание: во время сюжетной части главы вы мог-
ли раскрыть планшет особых правил столкновения. 
На нём указаны сведения об особенностях врага и его 
приспешников, если они есть. Если планшет раскрыт, 
набирайте руку карт способностей, опираясь на све-
дения с планшета. Если планшет не раскрыт, вы буде-
те набирать руку карт способностей без этих сведений.

7. Если хотя бы 1 участник партии играет за спутника, 
а не за персонажа, то для каждого спутника выберите, 
какая сторона одной из его разблокированных карт 
архетипов будет использоваться в этом столкновении.

8. Переверните планшет особых правил лицевой сто-
роной вверх, если вы ещё это не сделали.

9. Разместите на игровом поле врагов и препятствия 
для текущего столкновения  в соответствии 
с изображением подготовки в книге столкновений.

10. Разместите на игровом поле фигурки отряда воль-
нонаёмников  — в любой клетке зелёной зоны 
в соответствии с изображением подготовки в кни-
ге столкновений.

11. Выберите одного Верного клятве лидером в этом столк- 
новении. В каждом раунде он будет ходить первым.

12. Выполните дополнительные шаги подготовки, ука-
занные в книге столкновений .

13. Проверьте на листе отряда вольнонаёмников, начи-
наете ли вы столкновение по обычным условиям или 
попали в засаду.

14. Начните столкновение.

Стартовые карты способностей
Каждый персонаж начинает с набором из 7 стартовых карт способ-
ностей. На рубашках стартовых карт указано название вашего пер-
сонажа. Найдите 7 стартовых карт способностей — их можно отли-
чить по символу звезды  под названием на лицевой стороне карты. 
Отложите остальные карты способностей, они пока не понадобятся.

Каждый спутник начинает с 1 двусторонней стартовой картой архе-
типа с символом звезды у левого края. Во время столкновения ис-
пользуется только одна сторона карты архетипа.

Ведьма является исключением: она использует 3 карты способно-
стей (отмеченные символом звезды), а затем выбирает либо 4 стар-
товые карты способностей огня ( ), либо 4 стартовые карты способ-
ностей воды ( ), отмеченные символом под названием карты. Все 
эти карты считаются разблокированными в наборе карт способно-
стей ведьмы, и, начиная с главы 2, их можно выбирать и комбиниро-
вать при создании руки.
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Ход игры
Каждое столкновение состоит из серии ра-
ундов. Каждый раунд включает следующие 
4 фазы, разыгрываемые по порядку:

1. Фаза обновления 
Верните на руку карты способностей 
с позиции перезарядки 0 и восстанови-
те аниму.

2. Фаза Верных клятве
Игроки могут тратить аниму на переме-
щение и розыгрыш карт способностей.

3. Фаза столкновения
Разыграйте действия врага в соответ-
ствии с картой стадии.

4. Фаза конца раунда
Заканчивается действие эффектов,  
длящееся до конца раунда.

Раунды повторяются, пока вы не победите 
в столкновении или пока все Верные клят-
ве не потеряют сознание (значения их ОЗ 
снизятся до 0).

Понятия
Все существа, представленные в виде пла-
стиковых или картонных фигурок, счита-
ются персонажами.

Понятия «дружественный» или «враже-
ский» относятся к персонажу, совершающе-
му действие. Понятие «дружественные пер-
сонажи» в этой игре относится к персона-
жам, сражающимся на той же стороне, что 
и персонаж, совершающий действие, вклю-
чая самого этого персонажа. Понятие «вра-
жеские» относится к персонажам, противо-
положным «дружественным».

Понятие «Верный клятве» относится 
ко всем полноценным персонажам игро-
ков и спутникам. Союзники, другие пер-
сонажи, не контролируемые игроками, ча-

совые Девы рощи и древний страж не яв-
ляются Верными клятве. Они считаются 
только дружественными персонажами.

В игре два типа врагов: боссы и приспеш-
ники. Особенности и способности бос-
са приведены в основном тексте планше-
та особых правил, особенности его при-
спешников — во врезке, обозначенной фи-
гурной рамкой.

Засада
Каждое столкновение начинается либо 
по обычным условиям, либо когда отряд 
вольнонаёмников попадает в засаду вра-
га. Если в сюжетной части главы не ука-
зано иное, отряд вольнонаёмников начи-
нает столкновение по обычным услови-
ям и следует обычному ходу игры. Одна-
ко если отряд попал в засаду, пропустите 
первые две фазы первого раунда и нач-
ните сразу с фазы столкновения. Во всех 
следующих раундах игра продолжается 
по обычным правилам.

Фаза Верных клятве
Внимание: если вы попали в засаду, пропу-
стите эту фазу в первом раунде — вместо 
этого начните сразу с фазы столкновения.

В этой фазе игроки совершают ходы, начи-
ная с лидера (выбранного игроками во вре-
мя подготовки столкновения) и далее по ча-
совой стрелке. Игроки совершают любое ко-
личество ходов по желанию. Фаза Верных 
клятве заканчивается, когда все игроки ре-
шают, что не хотят больше совершать ходы 
(обычно это происходит, когда заканчивает-
ся анима или больше не получается выгод-
но применять способности).

В свой ход вы можете совершить одно дей-
ствие перемещения и сыграть одну кар-
ту способности. Ни перемещение, ни ро-
зыгрыш карты не являются обязательны-
ми: вы можете не перемещаться и/или 
не играть карту. Спутники могут совер-
шить одно действие перемещения и либо 
атаковать, либо активировать особую спо-
собность в соответствии с их картой спут-
ника/картой архетипа.

Независимо от того, совершаете ли вы пе-
ремещение или играете карту в свой ход, 
вы можете сыграть любое количество карт 
предметов и боевых жетонов в любом по-
рядке. Вы также можете применить вашу 
особую способность.

Вы можете продолжать ходить, даже если 
спасовали в свой предыдущий ход.

Таким образом, игроки могут решать, как 
активировать своих персонажей наиболее 
выгодно: один персонаж может совершить 
серию ходов, если остальная часть отряда 
согласится спасовать.

Пример: Николай, Матвей и Елизавета на-
чинают фазу Верных клятве. Николай хо-
чет сыграть комбинацию двух способностей 
подряд, чтобы помочь команде. Матвей 
и Елизавета согласны, поэтому Николай со-
вершает первый ход, затем Матвей и Ели-
завета пасуют, и Николай сразу же совер-
шает второй ход. Далее игра продолжается 
по обычным правилам: Матвей совершает 
ход, затем ходит Елизавета и т. д.

Карты ранений
Если на момент вашего первого хода каждого 
раунда у вас на руке есть карты ранений (это 
становится возможным, начиная со второй 
главы), вы должны сыграть все карты ране-
ний перед тем, как перемещаться или играть 
карту способности. Карты ранений можно 
играть в любом порядке по вашему выбору, 
и это не считается розыгрышем карты спо-
собности. Вы можете применять способно-
сти предметов и боевые жетоны перед розы-
грышем карт ранений.

Пример: у Матвея на руке 3 карты ране-
ний. В свой ход он играет все 3 карты ра-
нений, затем перемещается на 2 клетки 
и играет карту способности.

Особые способности
У каждого игрового персонажа есть особая 
способность, указанная на планшете персо-
нажа. Её можно применить в определённый 
момент игры в соответствии с описанием 
способности. Подробнее об особых способ-
ностях Девы рощи и охотницы см. прило-
жение III на стр. 32.

Фаза обновления 
Внимание: пропустите эту фазу в первом раунде, если попали в засаду. Начните сразу 
с фазы столкновения.

Все Верные клятве и союзники совершают следующие шаги одновременно:

1. Восстановите аниму согласно значению восстановления анимы персонажа. Чтобы это 
сделать, переместите указанное число кристаллов анимы из резерва счётчика анимы 
(слева) в зону готовности (справа) на планшете персонажа. Вы не можете восстано-
вить больше анимы, чем есть у вас в резерве. Спутники всегда восстанавливают 2 ани-
мы за раунд, как указано на их карте спутника. Внимание: перед началом столкнове-
ния у всех Верных клятве вся анима находится в резерве (слева).

2. Если ниже вашего планшета персонажа находятся какие-либо карты способностей 
(в позиции перезарядки 0), возьмите их на руку. Внимание: другие карты не переме-
щаются на другие позиции.

3. Если вы спутник, уберите все фишки с вашей карты архетипа.
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(0 или 1 ранение = очки здоровья не теряются)

(2 или 3 ранения = -1 очко здоровья)

(4 ранения или больше = -2 очка здоровья)

«Провокация» — это способность прерывания, что отмечено символом ладони,  
и не требует затрат анимы, что отмечено символом «не требует затрат анимы».

ВЫБЕРИТЕ 
ТОЛЬКО  

ОДИН  
ЭФФЕКТ

СТОИМОСТЬ

НЕ ТРЕБУЕТ  
ЗАТРАТ

Спутники
Спутники совершают  упрощённые ходы. 
Они тратят аниму, как и персонажи, 
но не применяют обычные правила пе-
ремещения или розыгрыша карт способ-
ностей. Вместо этого спутник может со-
вершать действия, указанные на его кар-
те, каждое из которых требует потратить 
1 аниму. У каждого спутника также есть 
карта архетипа с двумя способностями — 
каждую способность карты архетипа мож-
но использовать 1 раз за раунд. Поместите 
цветную фишку на способность, чтобы от-
метить, что её больше нельзя использовать 
в этом раунде. Некоторые карты архети-
пов дают спутникам способности преры-
вания. Все совершаемые спутником пре-
рывания не требуют затрат анимы — это 
отмечено символом «не требует затрат 
анимы» рядом с символом прерывания.

Боевые жетоны спутников:

Описание боевых жетонов приведено 
на стр. 28. Спутники могут использовать 
боевые жетоны защиты, замены, усиле-
ния ×3 по обычным правилам, но жетоны 
«+2 анимы» и жетоны боевого азарта спут-
ники используют иначе. Вместо обычного 
эффекта жетона спутник может в свой ход 
использовать жетон «+2 анимы» или же-
тон боевого азарта, чтобы немедленно вы-
полнить одно из следующих действий: пе-
реместиться на 2 клетки, совершить ата-
ку, указанную на карте спутника (не при-
меняя правило решительности со стр. 13), 
или обновить свои колоды силы (подроб-
нее см. на стр. 16).

Пример: у Матвея, который играет за 
спутника-жреца, есть жетон «+2 анимы». 
Матвей возвращает жетон в запас и мо-
жет немедленно переместиться на 2 клет-
ки, атаковать или обновить колоду силы.

Предметы спутников: спутники получают 
силу и защиту с помощью предметов так 
же, как и персонажи, однако они не приме-
няют способности предметов тем же спо-
собом. Способности предметов для спут-
ников не требуют затрат анимы и не ухо-
дят на перезарядку, вместо этого предметы 
становятся одноразовыми и используют-
ся, когда выполняются условия применения 
способности. После применения способно-
сти переверните предмет лицевой сторо-
ной вниз, чтобы отметить, что он исполь-
зован. Способность этого предмета больше 
нельзя применять в текущем столкновении, 
однако его значения силы, дальности и за-
щиты по-прежнему учитываются.

Внимание: некоторые обычные способно-
сти предметов не применяются с упрощён-

ными правилами спутников. Вместо этого 
спутники применяют альтернативные спо-
собности, доступные только спутникам, — 
они отмечены словом «спутник».

Пример: Матвей применяет способность 
«Спутник: переместитесь на 2» с карты 
предмета его жреца «Янтарный самородок». 
Это не требует затрат анимы. Затем он 
переворачивает предмет лицевой стороной 
вниз, показывая, что больше не может ис-
пользовать его.

Ранения спутников: спутники, которые на-
чинают столкновение с ранениями, игнори-
руют эффекты карт ранений. Вместо это-
го спутник теряет очки здоровья в начале 
столкновения в соответствии с тем, сколь-
ко у него ранений:

Перемещение 
Когда вы выполняете действие перемеще-
ния, вы можете потратить любое количе-
ство анимы, чтобы переместить вашего 
персонажа на игровом поле. При этом пе-
реместите кристаллы из зоны готовности 
счётчика анимы на планшете персонажа 
(справа) в резерв (слева). За каждую по-
траченную аниму вы можете переместить-
ся на любую соседнюю клетку, на которой 
нет препятствий или других персонажей.

Некоторые предметы и способности также 
позволяют вам перемещаться. В таком слу-
чае вы можете переместиться на указанное 
или меньшее количество клеток, заплатив 
указанную стоимость.

Фигурка каждого Верного клятве или союз-
ника располагается лицом в определённом 
направлении. Вы можете без затрат изме-
нить это направление в любой момент свое-
го хода, но не во время применения эффекта.

Пример: Николай тратит 2 анимы и пе-
ремещает фигурку своей медведицы-воина 
на 2 клетки, поворачивая её лицом к гигант-
ской крысе.

Перемещение на фрагменты  
с эффектами
Во время столкновения на игровое поле мо-
гут быть помещены фрагменты с эффектами.

Огненный фрагмент: пер-
сонаж, который в фазе кон-
ца раунда находится на клет-
ке хотя бы с 1 огненным фраг-
ментом, убирает 1 фрагмент 
со своей клетки и теряет 1 ОЗ.

Водный фрагмент: чтобы пе-
реместиться на водный фраг-
мент, нужно потратить 2 пере-
мещения. Если подставка пер-

сонажа занимает больше одной клетки, 
эффект водного фрагмента применяется 
в том случае, если хотя бы часть подставки  
персонажа заходит на фрагмент. Любой 
персонаж применяет эффект водного фраг-
мента только 1 раз за ход.  Водный фрагмент 
остаётся на поле после того, как на него пе-
реместился персонаж. Враг, у которого 
осталось 1 перемещение, останавливается, 
когда доходит до водного фрагмента. 

В игре есть и другие фрагменты с эффек-
тами, например ядовитый. Кроме того, по-
хожим образом срабатывают жетоны кро-
вотечения. Их эффекты указаны на план-
шете особых правил столкновения, в кото-
ром они будут использоваться.

На одной клетке может находиться только 
один фрагмент/жетон с эффектом разме-
ром в 1 клетку. Если на клетке появляется 
новый фрагмент/жетон с эффектом разме-
ром в 1 клетку, замените уже находящийся 
на этой клетке фрагмент/жетон на новый. 
Фрагмент размером в 1 клетку может поме-
щаться поверх больших фрагментов с эф-
фектами размером в 7 клеток.

Если большой фрагмент с эффектом появ-
ляется на клетке, где уже находится фраг-
мент с эффектом размером в 1 клетку, по-
местите большой фрагмент под малый. 
К персонажу на этой клетке будут приме-
няться оба эффекта.

Большие фрагменты с эффектами могут по-
мещаться частично за пределами поля или 
под препятствиями.

Большие фрагменты с эффектами могут по-
мещаться поверх других больших фрагмен-
тов с эффектами. В этом случае применя-
ется эффект только одного из фрагментов.
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ВЫБЕРИТЕ 
ТОЛЬКО ОДИН 

ЭФФЕКТ

СТОИМОСТЬ

Фаза Верных клятве (продолжение)

Розыгрыш карт способностей 
Чтобы разыграть карту способности с руки, 
выполните следующие шаги:

1. Выберите эффект на карте.

2. Оплатите стоимость эффекта.

3. Примените эффект карты.

4. Поместите карту на соответствующую 
позицию перезарядки рядом с вашим 
планшетом персонажа.

5. Переместите в боевом азарте карты, ко-
торые находятся на той же позиции пе-
резарядки.

Внимание: вы можете свободно обсуждать, 
какие карты есть у вас на руках, но ни один 
игрок не может принимать за другого ре-
шения о том, какие карты играть или какие 
действия выполнять.

Шаг 1: выберите эффект на карте
Сначала выберите 1 любой эффект на од-
ной из карт у вас на руке, который вы хоти-
те применить. На картах часто указаны не-
сколько разных эффектов, отделённых го-
ризонтальной линией. Горизонтальная ли-
ния читается как «или» — это означает, что 
вы можете применить эффект над линией 
или под ней. Вы не можете выбрать и при-
менить несколько эффектов одной карты.

Шаг 2: оплатите стоимость
Чтобы разыграть карту способности, вы 
должны потратить количество анимы, 
указанное в левом верхнем углу карты. 
Переместите указанное количество ани-
мы из зоны готовности счётчика анимы 
на планшете своего персонажа в зону ре-
зерва. Если у вас недостаточно анимы, вы 
не можете разыграть карту.

В левом верхнем углу некоторых карт ука-
зан символ «?». Стоимость розыгрыша та-
ких карт будет зависеть от эффекта, кото-
рый вы решите применить.

Пример: на карте жреца «Тяжёлый удар» 
3 разных эффекта. Когда вы играете карту, 
выберите эффект и заплатите соответ-
ствующее количество анимы. Если вы вы-
берете верхний эффект, стоимость розы-
грыша карты будет составлять 3 анимы. 

У некоторых эффектов на картах способно-
стей также есть дополнительная стоимость 
и/или условия, которые указаны в описании 
эффекта. Если вы не выполняете условия  
и/или не можете оплатить эту стоимость, вы 
не можете применить этот эффект.

Шаг 3: примените эффект карты
Следуйте указаниям на карте, чтобы при-
менить выбранный эффект.

Атака: в любой момент, когда вы види-
те этот символ, вы можете совершить ата-
ку. Подробнее см. в разделе «Совершение 
атаки» на стр. 13.

Описание прочих символов см. на стр. 16.
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Шаг 4: поместите карту на перезарядку
После розыгрыша карты способности помести-
те её на соответствующую позицию перезаряд-
ки рядом с вашим планшетом персонажа в соот-
ветствии со значением перезарядки, указанным 
в правом верхнем углу карты.

Поместите ниже вашего планшета  
персонажа.

Поместите слева от вашего планшета 
персонажа.

Поместите выше вашего планшета  
персонажа.

Поместите справа от вашего планшета 
персонажа.

Шаг 5: переместите в боевом азарте 
другие карты 
После розыгрыша карты способности с руки 
(включая прерывания) переместите все осталь-
ные карты из этой позиции перезарядки в сле-
дующую позицию со значением на 1 ниже. Этот 
процесс называется боевым азартом и отобража-
ет вашу энергию в ходе битвы. 

Важно: перемещаются только кар-
ты из той позиции перезарядки, куда 
была помещена только что сыгранная 
карта. Переместившись, эти карты 
не начинают цепочку перемещений 
в боевом азарте для следующих карт.

Пример: рядом с планшетом персонажа Матвея 2 карты находят-
ся на позиции перезарядки 2 и 1 карта — на позиции перезаряд-
ки 1. Матвей играет карту со значением перезарядки 2. 2 карты 
из этой позиции перемещаются в боевом азарте на позицию 1. Те-
перь у Матвея 3 карты на позиции перезарядки 1.

Если карта на позиции перезарядки 0 должна переместиться в бое-
вом азарте, верните её себе на руку.

Пример: у Матвея на позиции перезарядки 0 находится карта способ-
ности «Рикошет». В свой ход он играет карту «Выпущенная стрела» 
со значением перезарядки 0. Она помещается ниже планшета персо-
нажа Матвея, а карта «Рикошет» возвращается ему на руку.

Карты предметов, карты ранений 
и боевой азарт 
Перемещение карт в боевом азарте проис-
ходит, только когда вы играете карту спо-
собности. Боевой азарт не срабатывает, 
когда вы играете карту ранения или кар-
ту предмета или когда другой эффект пе-
ремещает карты вокруг вашего планше-
та. На картах предметов и ранений рядом 
со значением перезарядки есть символ, 
показывающий, что они не перемещаются 
в боевом азарте.

Если карта предмета была сыграна во вре-
мя розыгрыша карты способности, то кар-
та предмета всегда помещается на позицию 
перезарядки до того, как карта способно-
сти вызовет срабатывание боевого азарта. 
Таким образом, карта предмета может пе-
реместиться в боевом азарте, если карта 
способности будет помещена в ту же по-
зицию перезарядки.
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Фаза Верных клятве (продолжение)

Эффекты способностей
Атака 
Этот символ позволяет персона-
жу совершить атаку против врага.

Дальность
Если в тексте эффекта карты способности 
указано значение дальности или если вы 
экипированы оружием с указанной на кар-
те этого предмета дальностью, то соверша-
ется дальняя атака, даже если она нацеле-
на в соседнюю клетку. Если значение даль-
ности не указано, это ближняя атака. Если 
в пределах дальности нет врагов, атаку со-
вершить нельзя. Значение дальности ору-
жия учитывается, даже если это оружие на-
ходится на перезарядке.

Пример: у ведьмы есть посох — оружие 
ближнего боя. Однако на карте способно-
сти «Огненный хлыст» указано значение 
дальности 3, поэтому совершается даль-
няя атака.

Если не указано иное, атака может быть на-
правлена только на цель, которая находится 
в пределах дальности атаки. Ближняя атака 
может быть направлена только на цель, ко-
торая находится в соседней клетке.

Чтобы определить расстояние до цели, по-
считайте количество клеток кратчайшего 
пути к ней, включая клетки с персонажа-
ми или препятствиями, а также включая 
клетку, на которой находится цель. Клетка, 
на которой находится атакующий, не вклю-
чается в расстояние до цели. Если расстоя- 
ние меньше или равно дальности атаки, 
то цель находится в пределах дальности. 
Во время дальней атаки цель должна на-
ходиться в прямой видимости атакующе-
го (см. далее), если не указано иное.

Прямая видимость 
Чтобы определить, находится ли клет-
ка в прямой видимости персонажа, про-
ведите линию от ближайшего к цели угла 
клетки, на которой находится персонаж, 
до ближайшего к персонажу угла клетки, 
на которой находится цель. Если эта ли-
ния касается хотя бы угла клетки с пре-
пятствием, то прямая видимость заблоки-
рована и персонаж не видит цель. Враги 
и дружественные персонажи не блокиру-
ют прямую видимость.

Пример: ведьма видит только одну из ги-
гантских крыс. Линия, проведённая от бли-
жайшего угла клетки ведьмы до ближайше-
го угла клетки с другой крысой, прерывает-
ся краем дерева, поэтому крыса не находит-
ся в прямой видимости.

Внимание: если не указано иное, прямая 
видимость не требуется для применения 
способностей и эффектов карт стадий, 
на которых нет символов атаки.

Исключение: если между персонажем и це-
лью находится прямая линия клеток, то для 
определения прямой видимости проводит-
ся линия, проходящая через середину этих 
клеток.

Чтобы определить, находится ли в пря-
мой видимости большой враг (занимаю-
щий больше одной клетки), если не ука-
зано иное, вы считаете целью только бли-
жайшую к себе клетку, которая находит-
ся в вашей прямой видимости. Если две 
клетки, которые занимает враг, находятся 
на одинаковом расстоянии от вас, можете 
выбрать одну из этих клеток после подсчё-
та количества нанесённого урона.

Пример: жрец атакует Крысоматку, 
находясь на соседних клетках с её фронтом 
и левым флангом. Жрец может выбрать для 
атаки любую из этих частей тела врага.

Когда большой враг совершает атаку, пря-
мая видимость определяется от клетки, ко-
торую занимает его фронт.

Пример: ведьма атакует Крысоматку. 
Клетка, которую занимает фронт Кры-
соматки, и клетка, которую занимает  
её правый фланг, обе находятся на расстоя- 
нии 4. Однако линия, проведённая 
от ближайшего к врагу угла клетки ведьмы 
до ближайшего угла клетки фронта Крысо-
матки, заблокирована деревом. Тем не ме-
нее в прямой видимости ведьмы находится 
фланг Крысоматки, поскольку между ними 
проходит прямая линия клеток. Это озна-
чает, что линия прямой видимости прово-
дится не от ближайшего угла, а проходит  
через середину клеток.

При этом ведьма не находится в прямой 
видимости Крысоматки, поскольку для 
больших врагов прямая видимость опреде-
ляется от клетки, которую занимает их 
фронт.

12
Ф

аз
а 

Ве
рн

ы
х 

кл
ят

ве



УСПЕХ 
(СУММА ЗНАЧЕНИЙ = 5)

ПРОВАЛ 
(2 ПУСТЫЕ КАРТЫ)

Совершение атаки
Чтобы совершить атаку, выберите, сколько карт силы вы хоти-
те взять. Вы можете взять 1 карту соответствующего цвета за ка-
ждую фишку на вашем счётчике силы и добавить любое количе-
ство белых карт по вашему выбору. 

Внимание: при совершении безоружной атаки вы не можете учи-
тывать фишки силы с вашего счётчика силы.

Пример: страж может взять 1 красную карту силы и 1 жёлтую кар-
ту силы, а затем добавить любое количество белых карт.

Возьмите карты силы. Если вы взяли 2 или более пустые карты 
(без значений), то атака провалена: урон не наносится, и не сра-
батывают дополнительные эффекты атаки (например, отбрасы-
вание или кровотечение). Если атака не провалена, нанесённый 
врагу урон равен сумме значений на взятых картах силы. Некото-
рые предметы, способности и жетоны позволяют заменять карты 
во время атаки. За каждую использованную замену сбросьте взя-
тую карту и возьмите новую карту того же типа. Вы можете ещё 
раз заменить карту силы, которая уже была заменена, если у вас 
есть доступная замена.

Карты критических 
попаданий

На некоторых картах силы есть символ критическо-
го попадания. За каждую взятую карту с символом 
критического попадания возьмите ещё 1 карту тако-
го же цвета и добавьте её значение к сумме значе-
ний взятых карт. Если вы взяли ещё 1 карту и на ней 
тоже есть символ критического попадания, повторите 
этот процесс. Если из-за карт с символами критиче-
ских попаданий вы дополнительно взяли пустые кар-
ты, то они не приводят к провалу атаки. Вы можете 
не брать таким образом новые карты, если не хотите.

Матвей совершает атаку. У него есть 1 жёлтая кар-
та силы, и он решает взять 2 дополнительные белые 
карты силы. Он берёт жёлтую карту — попадается 
пустая карта. На белых картах — значения «1» и «2» 
с символом критического попадания. У Матвея толь-
ко одна пустая карта, так что атака успешна и уже 
наносит 3 урона. Карта критического попадания по-
зволяет ему взять ещё 1 белую карту, и он берёт кар-
ту со значением «2» и символом критического попа-
дания. Теперь атака наносит 5 урона. За символ кри-
тического попадания Матвей берёт ещё 1 белую кар-
ту. На этот раз попадается пустая карта, которую 
Матвей игнорирует. В результате он нанёс 5 урона.

Правило решительности
Если одна из ваших атак провалилась (вы взяли 2 пустые 
карты или больше, и возможные замены не помогли), 
вы получаете 1 любой боевой жетон по своему выбору 
(см. приложение I на стр. 28). Это символизирует, что те-
перь вы особенно сосредоточены на успехе следующей ата-
ки. Кроме того, вы возвращаете себе все жетоны заме-
ны, усиления ×3 и смертоносности, потраченные во время 
атаки (если они были).

Игнорирование карт 
Некоторые эффекты указывают вам игнорировать опре-
делённые карты силы, например с высшим или низшим  
значением. Все критические попадания и замены разы-
грываются перед применением любых эффектов игно-
рирования. Если вы игнорируете карту силы с символом 
критического попадания, вы всё равно можете учитывать 
значения карт силы, взятых из-за этой карты критическо-
го попадания.
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Фаза Верных клятве (продолжение)

Усиление карт
Если вы совершаете атаку, играя карту 
с ключевым словом «усиление», после ко-
торого указано число, и/или используете 
боевой жетон усиления ×3, то перед тем, 
как брать карты силы, вы можете улучшить 
несколько ваших карт силы до следующе-
го уровня согласно их цветам: белые карты 
улучшаются до жёлтых, жёлтые — до крас-
ных, а красные — до чёрных. Вы можете 
улучшать карты столько раз, сколько ука-
зывает число после слова «усиление». Вы 
можете совмещать эффекты усиления карт 
и боевых жетонов. Одну карту силы можно 
улучшить несколько раз, но чёрные карты 
улучшать нельзя.

Пример: Матвей играет за изгоя и разы-
грывает «Атаку в прыжке», чтобы пере-
прыгнуть через врага и приземлиться поза-
ди него. Затем он совершает атаку с уси-
лением ×3. Матвей также решает потра-
тить жетон усиления ×3, таким образом 
добиваясь усиления ×6. Поскольку у Матвея 
нет фишек силы (он экипирован только про-
стым оружием), он может брать только бе-
лые карты силы. Он решает взять 3 карты, 
улучшив одну из них на 1 уровень до жёл-
той, другую — на 2 уровня до красной. На-
конец, последнюю карту Матвей улуч-
шает на 3 уровня до чёрной. Вместо это-
го он мог бы улучшить 2 карты до жёлтых 
и 2 карты до красных или 2 карты до чёр-
ных и т. д.

Части тела врага 
Большие враги занимают несколько клеток. Клетки, занятые фигур-
кой, соотносятся с клетками, изображёнными на планшете столкно-
вения. Стрелочка на подставке фигурки находится на клетке, кото-
рую занимает фронт врага. Планшет столкновения показывает, ка-
кие из клеток являются фронтовыми, тыловыми, фланговыми или 
центральными для врага.

У больших врагов есть несколько частей тела. Части тела врага от-
мечены кубиками ОЗ, которые размещаются в ячейках для куби-
ков ОЗ на планшете столкновения и отражают его текущее здоро-
вье. Некоторые ячейки, соответствующие частям тела, занимают 
одну клетку, тогда как другие могут занимать несколько клеток. 
Если ячейка кубика ОЗ занимает больше одной клетки (т. е. ку-
бик ОЗ размещён поверх нескольких клеток), считается, что ку-
бик ОЗ находится во всех этих клетках.

У некоторых персонажей, занимающих одну клетку, также есть не-
сколько частей тела. В этом случае считается, что все они находят-
ся в одной клетке.

Фронт, тыл и фланги
У каждого персонажа есть 4 сектора: фронт, тыл и 2 флан-
га — левый и правый. Некоторые способности дают бо-
нус при атаке в определённый сектор или при нахождении 
в определённом секторе относительно врага.

Чтобы определить секторы персонажа, занимающего 
1 клетку, см. изображение ниже.

Чтобы определить секторы персонажа, занимающего не-
сколько клеток, см. изображение ниже.
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УРОН ЗАЩИТА ПОТЕРЯННЫЕ ОЗ 

 УРОНА   ЗАЩИТЫ    ОЗ ПОТЕРЯНЫ

Какой части тела
наносить урон 
Когда вы атакуете большого врага, выбе-
рите ближайшую к атакующему часть тела 
врага и нанесите урон, отметив его на со-
ответствующем кубике ОЗ.

Если ближайшими являются две или бо-
лее части тела врага, игрок выбирает, ка-
кую из них атаковать.

Когда вы атакуете персонажа, который за-
нимает одну клетку, но при этом у него не-
сколько частей тела, отмеченных несколь-
кими кубиками ОЗ, вы можете выбрать, ка-
кую часть тела атаковать. Это решение при-
нимается после того, как вы взяли карты 
силы. Нанеся урон, отметьте его на соот-
ветствующем кубике ОЗ.

Урон и потеря
очков здоровья
Чтобы подсчитать, сколько очков здоро-
вья теряет цель атаки, разделите значе-
ние нанесённого урона на значение защи-
ты цели с округлением вниз (минималь-
ное значение 0).

Значение защиты босса указано в верхней 
части планшета особых правил.

Значение защиты приспешника указано 
в описании приспешника на планшете осо-
бых правил.

Пример: Евгений атакует врага со значе-
нием защиты 2. Он берёт карты силы с ре-
зультатом 8 урона. 8 разделить на 2 рав-
но 4, поэтому враг теряет 4 ОЗ.

Когда приспешник теряет все свои  ОЗ 
(у большинства приспешников только 1 ОЗ), 
уберите его с поля. Если у приспешника зна-
чение ОЗ больше 1, у него будет собствен-
ная ячейка ОЗ на планшете столкновения.

Когда вы атакуете босса, за каждое поте-
рянное им ОЗ уменьшите на 1 значение 
кубика ОЗ, соответствующего части тела, 
которая была выбрана целью. Если значе-
ние кубика ОЗ после нанесения урона бу-
дет меньше 1, уберите кубик. Любой избы-
точный урон в этом случае игнорируется.

Разрушение 
части тела врага 
Если вы убираете кубик ОЗ босса по любой 
причине (кроме тех случаев, когда это по-
следний кубик ОЗ на планшете столкнове-
ния), считается, что соответствующая часть 
тела врага разрушена. В этом случае выпол-
ните следующие шаги по порядку:

1. Проверьте на планшете особых правил, 
не меняется ли стадия столкновения.

2. Если стадия меняется, сбросьте все кар-
ты предыдущей стадии из колоды стадий.

3. Если колода стадий закончилась, пе-
ремешайте карты стадии III из стопки 
сброса, чтобы сформировать новую ко-
лоду стадий.

4. Важно: независимо от того, меня-
ется ли стадия, персонаж, который 
разрушил часть тела врага, берёт 
верхнюю карту колоды стадий 
и выполняет все указанные на ней 
шаги, считая себя целью этого 
врага (подробнее см. на стр. 19).  
Этот процесс называется реакци-
ей. Во время срабатывания реак-
ции враг всегда выбирает целью 
того персонажа, который разру-
шил его часть тела, — это прио-
ритетнее любых правил выбора 
цели на планшете особых правил 
или на карте стадии. Приспеш-
ники не вызывают срабатыва-
ния реакции, если это не указа-
но на планшете особых правил 
столкновения.

5. Переверните следующую карту стадии 
лицевой стороной вверх.

При срабатывании реакции любые допол-
нительные эффекты ваших карт способ-
ностей или предметов, которые могли бы 
повлиять на вашу цель, не применяются 
(включая дополнительные атаки, эффек-
ты отбрасывания и кровотечения). Одна-
ко любые эффекты, целью которых явля-
ются дружественные персонажи, применя-
ются до розыгрыша реакции.

В редких ситуациях возможно одновре-
менное разрушение двух частей тела врага 
или больше — это вызовет срабатывание 
нескольких реакций. В этом случае сначала 
уберите все кубики ОЗ и проверьте, не ме-
няется ли стадия*. Затем возьмите карты 
стадий и разыграйте их в том порядке, в ко-
тором вы их взяли. Это значит, что все сим-
волы на ячейках разрушенных частей тела, 
открытые после того, как вы убрали куби-
ки, будут учитываться при розыгрыше ка-
ждой реакции.

* Если убирается несколько кубиков од-
новременно и один из них был последним 
на планшете столкновения, сначала разы-
грайте все реакции. Только после этого 
столкновение заканчивается.

Урон и потеря ОЗ при
атаке по разрушенной
части тела 
Вы можете атаковать большого врага, даже 
если в его ближайшей от вас клетке нет ку-
бика ОЗ. В любой момент, когда большому 
врагу наносится урон или он должен поте-
рять очки здоровья из-за атаки по разру-
шенной части тела, урон или потеря очков 
здоровья применяется к ближайшей клет-
ке, на которой есть кубик ОЗ. Если есть бо-
лее одного варианта, вы можете выбрать 
клетку. Это решение можно принять и по-
сле того, как вы взяли карты силы с любым 
значением урона. Помните: если ячейка ку-
бика ОЗ занимает больше одной клетки 
(т. е. кубик ОЗ размещён поверх несколь-
ких клеток), считается, что кубик ОЗ на-
ходится во всех этих клетках.

Пример: жрец атакует Крысоматку. С её 
планшета уже убраны 2 кубика (т. е. эти 
части тела разрушены). Кубик в центре 
и кубик правого фланга находятся на рас-
стоянии 2 клеток, а кубик тыла — на рас-
стоянии 3. Игрок может выбрать целью 
центр или правый фланг.

Некоторые способности дают бонусы при 
атаке врага по определённой части тела. 
Если эта часть тела разрушена, вы по- 
прежнему получаете бонусы при атаке 
по этой части, несмотря на то что урон бу-
дет нанесён другой части тела врага.
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Фаза Верных клятве (продолжение)

Розыгрыш карт
предметов 
Карты предметов c руки можно играть 
в любой момент своего хода, если выполня-
ются условия их розыгрыша. У некоторых 
предметов нет условий (например, «Дублё-
ная кожаная куртка»). На других указано, 
в какой момент их можно сыграть (напри-
мер, «Большая булава»). В свой ход вы мо-
жете сыграть любое количество предметов.

У карт предметов есть стоимость розыгры-
ша в аниме, а также значение перезарядки, 
как у карт способностей. Перед тем как сы-
грать карту предмета, вы должны оплатить 
её стоимость в аниме, а после применения 
её эффектов — поместить карту на указан-
ную позицию перезарядки рядом с план-
шетом персонажа. В отличие от карт спо-
собностей, карты предметов не вызыва-
ют срабатывание боевого азарта, однако 
они могут быть перемещены в боевом азар-
те другими картами.

Сила и защита на картах предметов про-
должают учитываться, даже если эти 
предметы помещены на перезарядку.

Некоторые предметы дают бону-
сы при атаке. Если атака соверша-
ется против нескольких целей, бо-
нус предмета будет применяться 
ко всем целям.

Спутники используют предметы 
не так, как персонажи (см. «Пред-
меты спутников» на стр. 9).

Предметы без значения пере-
зарядки можно играть 1 раз 
за столкновение. После розы-
грыша такого предмета поме-
стите его карту на стол лице-
вой стороной вниз. 

Способности предметов 
нельзя применять во время 
сюжетной части главы, 
если не указано иное.

Прочие символы
Прерывание
На некоторых картах есть эффекты с символом пре-
рывания. Такие эффекты можно применять в любой 
момент, когда выполняются указанные условия, даже 
во время ходов других игроков и в фазе столкновения. 
Вы можете применить любое количество способностей 
прерывания, пока выполняются условия и у вас есть до-
статочно анимы для их оплаты.

Очко здоровья
На некоторых картах изображён данный символ. Он 
означает 1 ОЗ.

Не требует затрат анимы
Если вы разыгрываете карту способности для учёта 
её значения защиты, когда вас атакуют, это не требует 
оплаты. Также анима не тратится на прерывания, ра-
зыгрываемые спутниками.

Обновите ваши колоды силы
Замешайте любые стопки сброса карт силы Верных клятве в со-
ответствующие колоды силы. Вы должны замешать стопку сбро-
са в колоду целиком, но вы можете выбрать, какие именно стопки 
сброса замешивать, а какие — нет.

Эффекты состояний
Некоторые эффекты позволяют персонажу получить жетон со-
стояния.

Когда Верный клятве получает жетон состояния, поместите его 
на планшет персонажа или карту спутника.

Когда союзник получает жетон состояния, поместите его на кар-
ту этого союзника.

Когда босс получает жетон состояния, поместите его на планшет 
столкновения.

Когда приспешник получает жетон состояния, поместите его 
на игровое поле рядом с этим приспешником.

Эффекты жетонов состояний описаны в приложении I на стр. 28.
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Верный клятве без сознания
Когда значение ОЗ Верного клятве достигает 0, он 
теряет сознание. В этом случае применяются следу-
ющие эффекты:

• Фигурка этого Верного клятве немедленно убира-
ется с игрового поля. Помните: если с поля были 
убраны четверо Верных клятве, вы провалили 
столкновение.

• В начале своего следующего хода игрок, контроли-
ровавший этого Верного клятве, выбирает доступ-
ного союзника и продолжает столкновение, кон-
тролируя этого союзника (см. «Союзники в бою» 
далее).

• Во время подсчёта уровня, добычи и потерь (по- 
дробнее на стр. 24) поставьте отметку на счётчи-
ке выбывания на листе отряда вольнонаёмников 
за каждого Верного клятве, потерявшего созна-
ние. Каждый из них берёт верхнюю карту ране-
ния из колоды ранений, а также теряет дополни-
тельный предмет.

• Внимание: в режиме игры «Жестокость» вместо 
потери сознания Верный клятве погибает (по- 
дробнее на стр. 9 в правилах сюжета).

Союзники в бою
Если ваш Верный клятве теряет сознание, в начале 
вашего следующего хода выполните следующие шаги:

• Выберите карту боевого союзника из колоды 
союзников отряда вольнонаёмников, если они  
доступны.

• Возьмите фигурку союзника и поместите на карту 
союзника жетон отслеживания, который совпада-
ет с номером на подставке фигурки.

• Поместите на карту союзника кубик ОЗ стороной 
со значением 6 вверх. 

• Поместите 2 кристалла анимы в резерв (правая 
ячейка) счётчика анимы на карте союзника.

• Поместите фигурку союзника на любую пустую 
клетку на любом крае игрового поля.

• С этого момента вы совершаете ходы союзником 
вместо Верного клятве, который потерял сознание.

Союзники применяют правила, во многом похожие 
на правила спутников. У союзников есть значение за-
щиты, сила, а также стоимость перемещения и ата-
ки в аниме. Как и спутники, они восстанавливают 
2 анимы каждый раунд и иначе используют боевые 
жетоны (см. «Боевые жетоны спутников» на стр. 9).

На картах некоторых союзников указана способность, 
срабатывающая 1 раз за столкновение. После приме-
нения этой способности разместите на её описание 
в нижней части карты любую фишку силы из запаса, 
чтобы показать, что способность использована.

Когда значение ОЗ союзника достигает 0 во время 
столкновения, он погибает. Уберите фигурку со-
юзника с поля, а после столкновения архивируйте 
карту союзника. Внимание: не архивируйте кар-
ту союзника до окончания столкновения, потому 
что он может остаться в живых, если вы решите  
переиграть столкновение. В свой следующий ход 
повторите шаги, указанные выше, выбрав другого 
боевого союзника.

Если у вашего отряда вольнонаёмников не осталось 
союзников для выбора, столкновение продолжается, 
но теперь у вас меньше 4 персонажей.
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Фаза столкновения
Фаза столкновения состоит из двух шагов. 
Выполните их в следующем порядке:

1. Взять карту стадии.

2. Активировать приспешников.

Взять карту стадии 
Возьмите верхнюю карту колоды стадий, 
лежащую лицевой стороной вверх, и при-
мените её эффекты. На картах стадий ука-
заны пронумерованные шаги, которые 
нужно выполнить по порядку. Если по ка-
кой-либо причине шаг не может быть вы-
полнен, пропустите его и выполните столь-
ко других шагов, сколько можете. Если 
на карте есть эффект, действующий до кон-
ца раунда, держите её открытой в качестве 
напоминания. Иначе поместите карту ли-
цевой стороной вверх в стопку сброса карт 
стадий справа от планшета столкновения.

Если вы должны взять ещё одну карту 
стадии, пока другая ещё разыгрывается, 
играйте карты в том же порядке, в кото-
ром вы их взяли.

Пример: Матвей берёт карту стадии, ко-
торая указывает, что кающийся, за кото-
рого он играет, атакован. Матвей играет 
способность прерывания, которая застав-
ляет босса потерять кубик ОЗ. Это вызы-
вает срабатывание реакции, и Матвей бе-
рёт вторую карту стадии. Вторая карта 
стадии разыгрывается после того, как бу-
дет полностью разыграна первая.

Особые эффекты
На некоторых картах стадий указаны осо-
бые эффекты, выделенные жирным шриф-
том (например, отбрасывание или ромби-
ческая атака). Все особые эффекты описа-
ны в алфавитном порядке в приложении II.

Особые способности 
На некоторых картах стадий указаны осо-
бые способности, выделенные жирным 
шрифтом и курсивом. Когда вы встреча-
ете на карте стадии особую способность, 
найдите соответствующую способность 
на планшете особых правил и следуйте 
приведённым на нём указаниям.

После розыгрыша карты стадии раскрой-
те следующую карту стадии и положите её 
на верх колоды стадий лицевой стороной 
вверх (отряд вольнонаёмников мастерски 
предугадывает действия своей добычи, по-
этому верхняя карта колоды стадий всегда 
лежит лицевой стороной вверх).

Если колода стадий заккончилась, переме-
шайте карты стадии III из стопки сброса, 
чтобы сформировать новую колоду стадий.

Стадии столкновения
Столкновение поделено на 3 стадии, что от-
ражает изменение поведения врага по ходу 
развития столкновения.

Изменение стадии столкновения может 
произойти в двух случаях.

1. Стадия автоматически меняется в тот 
момент, когда были взяты первые 5 карт 
предыдущей стадии. Это можно легко от-
следить: в этот момент цифра на рубашке 
верхней карты стадии изменится с I на II 
и затем на III.

2. На планшете особых правил столкно-
вения будет указан альтернативный спо-
соб изменения стадии. В этом случае, если 
стадия меняется и в колоде всё ещё оста-
лись карты предыдущей стадии, сбрасы-
вайте карты с верха колоды, пока верхней 
не станет карта новой стадии. Не забудь-
те раскрыть эту карту стадии и положить 
её поверх колоды стадий лицевой сторо-
ной вверх.
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Выбор цели 
Враги следуют особым правилам при выборе цели. Это может быть 
ближайший или самый дальний персонаж, персонаж, находящийся 
в пределах дальности, и т. д.

Напоминание: понятие «Верный клятве» относится ко всем игро-
вым персонажам и спутникам, но не относится к союзникам, к другим 
не контролируемым игроками персонажам, часовым Девы рощи или 
древнему стражу. Эти персонажи считаются дружественными персо-
нажами для игроков. Понятие «персонаж» включает всех врагов, Вер-
ных клятве и дружественных персонажей.

Выберите цель, выполнив следующие шаги по порядку:

1. Если карта стадии была взята в результате реакции на разруше-
ние части тела, атакованный враг выбирает целью персонажа, ко-
торый разрушил эту часть тела. Однако если этот персонаж нахо-
дится за пределами дальности (после учёта перемещения и дально-
сти атаки) или не в прямой видимости, перейдите к шагу 2. Если вы 
сражаетесь с несколькими боссами, то только босс, которому разру-
шили часть тела, будет выбирать целью персонажа, который её раз-
рушил. Все другие боссы будут выбирать цель обычным способом.

2. Если на карте стадии или планшете особых правил указана особая 
цель, выбирайте эту цель. Однако если эта цель находится за преде-
лами дальности (после учёта перемещения и дальности атаки) или 
не в прямой видимости, перейдите к шагу 3.

3. Если цель не указана или особая цель/цель для реакции находит-
ся за пределами дальности и не в прямой видимости, то целью ста-
новится ближайший Верный клятве в прямой видимости, до ко-
торого враг может добраться. Ближайшим Верным клятве счита-
ется тот, до которого можно добраться за минимальное количе-
ство перемещений. 

4. Если две цели находятся на одинаковом расстоянии и у врага при 
этом есть ключевое слово «Отряд», он выберет целью Верного клят-
ве, находящегося на соседней клетке от другого врага, у которого 
есть ключевое слово «Отряд».

5. Если две цели равноудалены от врага, применяйте правило «север, 
затем запад», чтобы выбрать цель.

6. Если подходящих целей нет, враг будет перемещаться максималь-
но возможное количество раз к ближайшему Верному клятве (не-
зависимо от того, находится ли тот в прямой видимости), который 
может быть выбран целью по любому из приведённых выше усло-
вий. Спорные моменты разрешаются при помощи шагов 4 и 5, при-
ведённых выше. В этом случае враг будет применять столько про-
чих эффектов карты стадии, сколько может.

Пример: гигантская крыса (с ключевым словом «Отряд») выбирает 
цель. На карте стадии цель не указана, поэтому мы проверяем ближай-
шего Верного клятве, который может стать целью. На поле два рав-
ноудалённых от крысы Верных клятве, поэтому мы проверяем, не на-
ходится ли один из них на соседней клетке от другого врага с ключе-
вым словом «Отряд». Таких нет, поэтому применяется правило «се-
вер, затем запад».

Золотое правило 
«север, затем запад» 
В некоторые моменты при перемещении врага, при 
выборе целью одного из Верных клятве, при отбрасы-
вании персонажа и т. д. выбор будет между несколь-
кими вариантами направлений, несколькими клетка-
ми или персонажами. Во всех ситуациях, когда есть 
несколько вариантов направления, клетки или персо-
нажа, используйте правило «север, затем запад». Если 
есть несколько вариантов, выбирайте самую север-
ную клетку. Если есть две равноудалённые на север 
клетки, выбирайте самую западную из них.

Пример: раскрытая карта стадии указывает Крысо-
матке атаковать жреца. Персонажи уже находятся 
на соседних клетках, но сначала Крысоматка должна 
повернуться лицом к жрецу. Крысоматка может по-
вернуться в двух возможных направлениях, которые 
позволят ей атаковать жреца, но по правилу «север, 
затем запад» она поворачивается таким образом, 
что её фронт теперь занимает клетку А.

Пример: гигантская крыса атакует ближайшего Вер-
ного клятве. Оба Верных клятве находятся от неё 
на одинаковом расстоянии, поэтому применяется 
правило «север, затем запад». Оба Верных клятве 
равноудалены от крысы на север, поэтому гигант-
ская крыса выбирает самого западного Верного клят-
ве. Таким образом, целью становится жрец.

19
Ф

аза столкн
овен

и
я



1-я

2-я

3-я 4-я

Фаза столкновения (продолжение)

Перемещение врагов
Враг всегда перемещается по кратчайше-
му пути, чтобы достичь клетки, соседней 
с его целью. Враг будет перемещаться че-
рез фрагменты с эффектами, как если бы 
они были пустыми клетками, и вызывать 
их срабатывание.

Если есть выбор между несколькими крат-
чайшими путями, используйте правило 
«север, затем запад», чтобы определить сле-
дующую клетку пути.

У всех врагов есть условное лицо, отмечен-
ное стрелкой на подставке фигурки или по-
нятное по позе врага. В конце перемещения 
врага убедитесь, что он направлен лицом 
к цели. Если у врага нет цели или он по за-
вершении перемещения оказался не на со-
седней с целью клетке, поверните врага ли-
цом по направлению к последней клетке, 
в сторону которой он переместился во вре-
мя последнего шага.

Пример: целью Крысоматки является каю-
щийся. Два ведущих к нему пути (см. изо-
бражение ниже) состоят из 4 клеток. Что-
бы определить, какой путь выберет Крысо-
матка, посмотрите на возможную первую 
клетку каждого из них. Первая клетка зелё-
ного пути севернее, чем первая клетка крас-
ного пути, поэтому Крысоматка будет пе-
ремещаться по зелёному пути.

Размер персонажей
Если не указано иное, все персонажи, зани-
мающие 1 клетку, считаются персонажами 
обычного размера. Персонажи, занимаю-
щие более 1 клетки, считаются большими.

Перемещение врага обычного  
размера 
Персонажи обычного размера не могут пе-
ремещаться на клетку с препятствием или 
другим персонажем и будут обходить эти 
клетки, стараясь добраться до ближайшей 
доступной клетки, соседней с их целью.

Пример: гигантской крысе слева нужно пе-
реместиться к медведице-воину. Есть не-
сколько возможных путей, каждый из ко-
торых состоит из 6 клеток. Чтобы опре-
делить, куда двигаться дальше, гигантская 
крыса использует правило «север, затем за-
пад» и следует таким образом по зелёно-
му пути.

Когда персонаж обычного размера переме-
щается в конкретном направлении (на се-
вер, на юг и т. д.), персонаж будет обходить 
препятствия, двигаясь в этом направлении, 
как если бы имел бесконечное количество 
перемещений, но остановится, переместив-
шись на указанное расстояние. Попытка 
обойти большое препятствие может заста-
вить персонажа отклониться от изначаль-
ного направления. Персонажи всегда ста-
раются вернуться на прямую линию клеток 
изначального направления (от стартовой 
точки) и будут огибать препятствия и дру-
гих персонажей, только переместившись 
на соседние с ними клетки. 

Пример: гигантской крысе указано переме-
ститься на 5 клеток в южном направлении. 
На пути крысы находится дом. Крыса на-
чинает обходить дом, но у неё заканчива-
ются очки перемещения до того, как она 
вернулась на изначальное направление, в ко-
тором ей было указано двигаться.

Враги не меняют направление движения, 
чтобы обойти фрагменты с эффектами: они 
двигаются через фрагменты с эффектами 
(огонь, вода), даже если в результате этого 
потеряют ОЗ или очки перемещения.

Перемещение нескольких персонажей
Когда вы в один момент перемещаете более 
чем одного персонажа (например, когда пе-
ремещаются приспешники в фазе столкно-
вения), всегда перемещайте их по порядку 
в зависимости от близости к цели.

Пример: ближайшая крыса уже находится 
на соседней с целью клетке и готова ата-
ковать. Следующая ближайшая крыса пе-
ремещается первой. Затем перемещают-
ся две крысы, которые находятся на севе-
ре. Они обе находятся на расстоянии 3 кле-
ток, поэтому активируются по правилу 
«север, затем запад». Крысы равноудалены 
на север, поэтому сначала перемещается 
самая западная крыса и последней переме-
щается оставшаяся крыса.

Если вам нужно переместить много фигу-
рок, вы можете положить цветную фишку 
силы на каждую перемещённую фигурку 
в качестве напоминания. Уберите фишки 
после перемещения всех фигурок.
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Перемещение большого врага 
Перемещение большого врага отсчитывает-
ся от края его подставки: от клетки, ближай-
шей к его цели, или от ближайшей клетки 
в направлении перемещения (основываясь 
на указаниях карты стадии). Монстр не бу-
дет менять ориентацию лица, пока не до-
стигнет конца пути, и одна и та же клет-
ка подставки монстра будет использовать-
ся для расчёта во время всего перемещения.

Большие враги перемещаются через пре-
пятствия и других персонажей. При пере-
мещении большого врага определите клет-
ки, на которых враг закончит перемещение. 
Все персонажи (включая других больших 
врагов), которые занимают эти клетки, от-
талкиваются в противоположном направ-
лении от центральной клетки (см. «Оттал-
кивание» на стр. 31), и монстр размещает-
ся в определённых ранее клетках. При пе-
ремещении к цели большой враг считает 
доступными все соседние с целью клетки, 
поскольку он может оттолкнуть из них дру-
гих персонажей.

Персонажи на промежуточных клетках, 
через которые большой враг проходил, 
но не остановился, не отталкиваются. Счи-
тается, что эти персонажи ушли с дороги 
и потом вернулись на свою позицию.

Если большой враг заканчивает переме-
щение на любой клетке препятствия, убе-
рите это препятствие с поля. Препятствия 
на промежуточных клетках, через которые 
большой враг проходил, но не остановил-
ся, остаются на поле. Фрагменты с эффек-
тами, через которые переместился большой 
враг, срабатывают по обычным правилам.

Пример: Крысоматка перемещается, как 
показано на изображении выше. После пе-
ремещения подставка её фигурки накрыва-
ет дерево и 2 персонажей. Дерево убирается 
с поля, а персонажи отталкиваются на со-
седние клетки.

Иногда на карте стадии будет указание 
определить случайное направление. В этом 
случае бросьте кубик направления.

Пример: вы видите на карте указание пе-
реместить Крысоматку на 3 клетки в слу-
чайном направлении. Вы бросаете кубик на-
правления — выпадает NE (северо-восток). 
Крысоматка перемещается на 3 клетки 
по прямой линии в этом направлении.

Если при перемещении враг должен вый-
ти за край поля, враг отрикошетит от края, 
продолжая своё перемещение, как если бы 
оно было зеркально отражено.

Пример: гигантская крыса перемещается 
на 4 клетки в направлении SW (юго-запад). 
Сначала она перемещается на 2 клет-
ки, достигает края поля, а затем пере-
мещается на 2 клетки в направлении SE 
(юго-восток).

Если босс заканчивает своё перемещение 
на огненном фрагменте и из-за этого уби-
рает один из своих кубиков ОЗ, возьмите 
карту стадии и разыграйте её после розы-
грыша текущей карты стадии. Новая карта 
стадии будет выбирать целью ближайшего 
Верного клятве, используя правило «север, 
затем запад».

Перемещение в противоположном 
направлении
Когда персонажу нужно переместить-
ся в противоположном от цели направле-
нии, он поворачивается к цели тылом, а за-
тем перемещается вперёд по прямой линии 
на указанное расстояние. Если у персонажа 
встречается что-то на пути, он попытает-
ся это обойти, стараясь вернуться на изна-
чальный путь по прямой линии. Если при 
перемещении враг должен выйти за край 
поля, он отрикошетит от края по правилам 
перемещения.

Альтернативные правила  
перемещения
В предыдущих разделах были описаны 
обычные правила перемещения, однако вы 
можете играть, используя альтернативные 
правила, делающие перемещение быстрее.

Если все игроки согласны использовать 
неидеальные, но более быстрые расчё-
ты, вы можете следовать правилам «ин-
туитивного перемещения». Перемещайте 
компоненты так, как они должны переме-
щаться по вашим ощущениям и согласно 
здравому смыслу, без тщательного про-
думывания конечной позиции и порядка  
перемещения.

Когда вы перемещаете врага, все пере-
численные выше правила перемещения 
по-прежнему действуют, кроме порядка 
перемещения врагов и определения пути, 
по которому перемещается враг. Вместо 
этого просто перемещайте врагов к их 
целям, опираясь на естественную ло-
гику того, как они перемещаются и ка-
кой должна быть их конечная позиция. 
При перемещении нескольких приспеш-
ников просто выберите того, кто выгля-
дит ближайшим к цели (не подсчитывая 
клетки), и переместите его. Повторяйте, 
пока не переместите всех активирован-
ных приспешников.

Если вы используете правила «интуитив-
ного перемещения», возможно, лучше вы-
брать одного игрока, который будет выпол-
нять все перемещения, для последователь-
ного и непротиворечивого результата.

Внимание: цель этого правила — скорость. 
Это правило не призвано позволить игро-
кам выполнять перемещения по желанию 
или тратить время, чтобы найти луч-
ший путь для минимизации получаемо-
го урона. Если врага не получается пере-
местить интуитивно и быстро, это прави-
ло не нужно использовать.
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 УРОНА   ЗАЩИТЫ   ОЗ ПОТЕРЯНЫ

 УРОНА   ЗАЩИТЫ   ОЗ ПОТЕРЯНО 

УСПЕХ  
(СУММА  

ЗНАЧЕНИЙ = 12)

ПУСТАЯПУСТАЯ

Фаза столкновения (продолжение)

Атаки врагов
Когда враг атакует, выполните следующие 
шаги:

• Проверьте, не атакует ли враг разрушен-
ной частью тела (см. ниже).

• Верные клятве могут применить любые 
эффекты своих предметов или способ-
ностей со словами «перед тем как про-
тив вас были взяты карты силы со зна-
чением урона».

• Возьмите карты силы атакующего, 
не раскрывая их.

• Верный клятве может сыграть карту 
способности, чтобы учесть её значение 
защиты.

• Раскройте карты силы.

• Верные клятве могут применить любые 
эффекты своих предметов или способ-
ностей со словами «после того как про-
тив вас были взяты карты силы со зна-
чением урона».

• Примените урон.

Атаки разрушенной частью тела
В описании некоторых атак врагов рядом 
с символом атаки указан символ части тела. 
Такие символы соотносятся с символами 
частей тела на планшете столкновения 
и обозначают фронт, фланги, тыл и центр. 
Когда вы убираете кубик ОЗ с планше-
та столкновения, на планшете может от-
крыться символ части тела.

Если символ в описании вражеской ата-
ки совпадает с открывшимся символом 
на планшете столкновения, то считается, 
что враг атакует разрушенной частью тела: 
в этом случае, когда берёте карты силы вра-
га, берите на одну самую сильную карту 
меньше (сила карт от большей до меньшей: 
чёрные, красные, жёлтые, белые).

Внимание: разрушенные части тела 
не всегда влияют на наносимый врагом 
урон. Ваша задача — понять, какие разру-
шенные части тела ослабят противника.

Возьмите карты силы
Игрок, чьего персонажа атакуют, берёт кар-
ты силы врага, указанные на планшете осо-
бых правил, не раскрывая их. Персонаж 
смотрит в глаза своей судьбе! Не забудьте 
взять на одну самую сильную карту меньше, 
если часть тела, атакующая вас, разрушена.

Внимание: предполагается, что вы ис-
пользуете карты, а не кубики при розы-
грыше атаки врага. Это создаст более 
насыщенный и последовательный игро-
вой опыт.

Розыгрыш защитных карт  
способностей
Один раз за атаку, перед тем как карты 
силы будут раскрыты, атакованный Вер-
ный клятве может сыграть с руки 1 карту 
способности, чтобы временно увеличить 
свою защиту на значение, указанное внизу 
карты. Розыгрыш карты таким способом 
не требует затрат анимы, что указано сим-
волом «не требует затрат анимы». Другие 
эффекты карты при этом не применяются, 
и она помещается на соответствующую по-
зицию перезарядки, вызывая срабатыва-
ние боевого азарта по обычным правилам.

Розыгрыш защитной карты способности 
обозначает реакцию персонажа на угрозу, 
в результате которой он решает исполь-
зовать немедленный бонус защиты карты 
вместо того, чтобы в будущем применить её 
атакующий потенциал. Временная защита 
прибавляется к текущему значению защи-
ты персонажа и действует в течение одной 
атаки врага, после чего теряется.

Раскройте карты силы 
Переверните карты лицевой стороной 
вверх и подсчитайте урон атаки.

Враги игнорируют эффекты пустых карт 
и карт критических попаданий! Они ни-
когда не проваливают атаку, но при этом 
могут нанести ноль урона. Также они 
не берут дополнительные карты благодаря  
картам критических попаданий. Если 
не указано иное, то карты силы для атаки, 
направленной одновременно на нескольких 
персонажей, берутся один раз и этот урон 
наносится всем атакованным персонажам. 

Применение вражеского урона
Подобно тому как урон получают враги, 
нанесённый персонажу вражеский урон 
делится на значение защиты персонажа 
с округлением вниз. Персонаж теряет ко-
личество ОЗ, равное результату (повора-
чивает кубик ОЗ стороной с соответству-
ющим значением вверх). Если значение ОЗ 
Верного клятве достигает нуля или меньше, 
он теряет сознание (см. «Верный клятве без 
сознания» на стр. 17).

Пример: лучницу атакуют. Её значение за-
щиты равно 2, но она играет карту «Дитя 
леса», чтобы повысить своё значение за-
щиты до 5. Сыгранная карта помещается 
на позицию перезарядки 3, перемещая в бое- 
вом азарте карту «Выстрелы» на следую-
щую позицию.

Враг атакует и наносит 12 урона. Лучница, 
таким образом, должна потерять 2 ОЗ (12 
разделить на 5 с округлением вниз). Однако 
лучница использует 2 жетона защиты по-
сле того, как были взяты карты силы, что-
бы увеличить своё значение защиты до 7. 
Таким образом, она потеряет только 1 ОЗ 
(12 разделить на 7 с округлением вниз). Если 
бы она не сыграла карту или не использова-
ла жетоны, то уменьшила бы своё значение 
ОЗ до 0 и потеряла сознание.
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Активировать 
приспешников 
Все приспешники активируются в конце 
фазы столкновения, после того как были 
применены все эффекты карты стадии.

1. Приспешники не активируются, если 
они уже были активированы картой 
стадии во время фазы столкновения.

2. Приспешники не активируются, ког-
да разрушается часть тела врага и бе-
рётся карта стадии во время срабаты-
вания реакции, кроме тех случаев, ког-
да на карте, взятой в результате сраба-
тывания реакции, есть особое указание 
об активации приспешников.

Приспешники активируются по поряд-
ку — сначала тот, который находится бли-
же всех к цели, согласно указаниям разде-
ла приспешников на планшете особых пра-
вил. Приспешники перемещаются и ата-
куют по обычным правилам, но следуют 
собственным правилам выбора целей. Все 
приспешники перемещаются до розыгры-
ша любых атак приспешников.

Выбор цели приспешниками
Приспешники необязательно целятся 
в того же персонажа, что и основной враг. 
Вместо этого они выбирают целью бли-
жайшего находящегося в прямой видимо-
сти Верного клятве, союзника или любого 
персонажа, дружественного Верным клят-
ве. Если две цели находятся на одинаковом 
расстоянии и у приспешника есть ключевое 
слово «Отряд», он будет выбирать целью 
ближайшего врага, который уже находит-
ся на соседней клетке с другим приспешни-
ком с ключевым словом «Отряд».

Если подходящих целей нет, враг будет пе-
ремещаться на столько клеток, сколько мо-
жет, к ближайшему Верному клятве, союз-
нику или персонажу, дружественному Вер-
ным клятве (независимо от прямой види-
мости), который может быть выбран целью 
по всем условиям. Спорные ситуации ре-
шаются при помощи шагов 4 и 5 на стр. 19.

Если приспешники по какой-либо причине 
были активированы во время срабатыва-
ния реакции, они необязательно выбирают  
целью персонажа, который вызвал сраба-
тывание реакции.

Пример: жрец и клинок находятся на оди-
наковом расстоянии от гигантской кры-
сы, однако жреца уже атакует другая ги-
гантская крыса. Поскольку крысы приме-
няют правило отряда, враг будет переме-
щаться к жрецу.

Атаки отрядов
Враги с ключевым словом «Отряд» пред-
ставляют собой множество мелких созда-
ний, которые не очень сильны по отдельно-
сти, но опасны, когда атакуют вместе. Ког-
да персонажа атакует один или несколько 
врагов из отряда, учитывайте суммарную 
силу всех врагов из отряда, атакующих это-
го персонажа, чтобы определить, сколько 
и каких карт силы взять, и разыграйте их 
как одну атаку.

Пример: 3 гигантские крысы атакуют жре-
ца. Каждая гигантская крыса во время ата-
ки берёт 1 жёлтую и 1 белую карту силы. 
Таким образом, разыгрывается одна атака, 
в ходе которой берутся 3 жёлтые и 3 белые 
карты силы.

Некоторые способности и предметы по-
зволяют прерывать атаки, заменяя или иг-
норируя карты силы. В случае атаки отря-
да прерывание влияет на все карты силы 
этого отряда, если хотя бы один из атаку-
ющих находится в пределах дальности пер-
сонажа, который применяет способность  
прерывания.

Добавление новых врагов
Во время столкновения вы можете полу-
чить указание добавить дополнительных 
врагов на игровое поле. Если клетка, на ко-
торую вы должны поместить нового вра-
га, занята другим персонажем или препят-
ствием, поместите его в ближайшую неза-
нятую клетку, соблюдая все правила раз-
мещения этого врага, в том числе правило 
«север, затем запад».

При размещении большого врага поме-
стите центр фигурки на указанную клет-
ку. Любые другие персонажи, которые уже 
находятся на этой клетке, отталкиваются 
(см. «Отталкивание» на стр. 31). Любое 
препятствие, которое находится на этой 
клетке, уничтожается.

Разверните фигурку только что размещён-
ного врага лицом к его цели. Если ни одна 
цель не подходит под эффект, из-за которо-
го новый враг появился на поле, используй-
те правило «север, затем запад».
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Фаза конца раунда
Любые эффекты, которые происходят в конце раунда, применяются 
в этот момент.

Любые карты с эффектом «до конца раунда» сбрасываются.

Завершение столкновения
Столкновение завершается одним из двух вариантов. Либо побеждён босс 
(то есть убраны все кубики ОЗ с планшета столкновения), либо побеждён 
отряд вольнонаёмников (все Верные клятве потеряли сознание). Если 
произошли оба варианта одновременно, считается, что побеждён босс.

Успех
Если вы победили босса, столкновение немедленно завершается и все 
оставшиеся приспешники убегают. Перейдите к эпилогу главы в книге 
сюжета (эпилог есть в конце каждой главы).

Провал 
Если босс взял над вами верх (все Верные клятве потеряли сознание), 
вы можете либо продолжить кампанию, либо переиграть столкновение.

Продолжить кампанию: перейдите к эпилогу главы в книге сюжета (эпи-
лог есть в конце каждой главы).

Переиграть столкновение: поставьте 4 отметки на счётчике выбывания 
на листе отряда вольнонаёмников. Добавьте 2 отметки, если играете от-
рядом подмастерьев, или 1 отметку, если играете отрядом пилигримов. 
Игнорируйте 1 отметку, если играете мрачным отрядом, или 2 отметки, 
если играете грозным отрядом. Это ваши победные очки за столкнове-
ние, и независимо от будущих успешных попыток его прохождения вы 
не удалите эти отметки и не добавите новые.

Пример: вы впервые играете первое столкновение отрядом вольнонаёмни-
ков (обычная сложность), и все персонажи теряют сознание. Вы стави-
те 4 отметки на счётчике выбывания и решаете переиграть столкно-
вение. На этот раз только 1 персонаж потерял сознание, поэтому боль-
ше отметок вы не ставите.

Кроме того, если персонаж не потерял сознание во время переигрывания 
столкновения, он не потеряет дополнительный предмет или не получит 
ранение, даже если он потерял сознание в первый раз.

Чтобы переиграть столкновение, выполните подготовку согласно обыч-
ным правилам подготовки столкновения (не переигрывайте сюжетную 
часть) и выполните следующие дополнительные шаги подготовки:

• Любые союзники, с которыми вы начали столкновение, но которые 
погибли, возвращаются в колоду союзников и не архивируются.

• Каждый Верный клятве начинает столкновение с максимальным ко-
личеством ОЗ в соответствии с выбранным уровнем сложности (даже 
если он получил урон во время сюжетной части).

• Каждый Верный клятве убирает со своего планшета все боевые же-
тоны и жетоны состояний, а также получает 3 любых боевых же-
тона по своему выбору и постоянные жетоны, отмеченные на его  
листе персонажа.

Подсчёт уровня, добычи  
и потерь
В определённый момент во время чтения эпилога 
вы получите указание сделать подсчёт уровня, до-
бычи и потерь. В этом случае выполните следующие 
шаги по порядку:

Уровень
1. Получите 1 уровень согласно таблице уровней 

на стр. 26.

Добыча
1. Замените текущую колоду предметов в органай-

зере карт 1 на колоду обычных предметов следу-
ющей главы.

2. Получите 3 обычных предмета из колоды обыч-
ных предметов следующей главы и распределите 
их между членами вашего отряда вольнонаёмни-
ков. Внимание: в любой момент, когда вы получа-
ете предметы, берите их из колоды, лежащей ли-
цевой стороной вниз.

3. Получите 2 уникальных предмета из колоды уни-
кальных предметов текущей главы и распреде-
лите их между членами вашего отряда вольно-
наёмников (если на вашем листе отряда вольно-
наёмников есть отметка в ячейке дополнительно-
го уникального предмета, вместо этого возьмите 
3 уникальных предмета). Получите 1 дополни-
тельный уникальный предмет, если играете мрач-
ным отрядом, или 2 дополнительных уникальных 
предмета, если играете грозным отрядом. Если 
больше нет уникальных предметов, возьмите 
обычный предмет из колоды следующей главы.

4. Замените текущую колоду уникальных предме-
тов в органайзере карт 1 на колоду уникальных 
предметов следующей главы.

Потери
1. За каждого Верного клятве, потерявшего созна-

ние (или погибшего при игре в режиме «Жесто-
кость»), поставьте 1 отметку на счётчике выбы-
вания на листе отряда вольнонаёмников. Добавь-
те 2 отметки, если играете отрядом подмастерьев, 
или 1 отметку, если играете отрядом пилигримов. 
Игнорируйте 1 отметку, если играете мрачным 
отрядом, или 2 отметки, если играете грозным 
отрядом. 

2. Все потерявшие сознание Верные клятве полу-
чают карту ранения из колоды ранений. Если вы 
играете в режиме «Жестокость», каждый Верный 
клятве, у которого осталось 1 или 2 ОЗ, также по-
лучает карту ранения из колоды ранений.

3. Каждый Верный клятве теряет 1 предмет, кото-
рым он был экипирован во время столкновения 
(2 предмета, если он потерял сознание), по вы-
бору игрока. Эти предметы архивируются в со-
ответствующие колоды предметов.

4. Все погибшие союзники архивируются.
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Сохранение игры
У каждого персонажа есть собственный пакетик сохранения, также об-
щий пакетик сохранения есть у отряда вольнонаёмников. После завер-
шения игровой партии в пакетики сохранения помещаются перечислен-
ные далее компоненты.

Пакетик сохранения каждого персонажа
1. Лист персонажа. Если вы сохраняетесь после сюжетной части главы, 

запишите ваши текущие ОЗ. Если вы сохраняетесь после столкнове-
ния, записывать ОЗ не нужно, поскольку вы возвращаете себе макси-
мальное значение ОЗ в начале каждой главы.

2. Карты способностей персонажа. Отделите разблокированные карты спо-
собностей от заблокированных картой-разделителем для персонажей. 

3. Карта спутника и все карты архетипов. Отделите разблокирован-
ные карты архетипов от заблокированных картой-разделителем для  
персонажей. 

4. Карты ранений, карты предметов и железные персонажа. 

5. Боевые жетоны (только если сохраняетесь между сюжетом и столкно-
вением, иначе архивируйте ваши боевые жетоны).

Пакетик сохранения отряда вольнонаёмников
1. Лист отряда вольнонаёмников. Если вы сохраняетесь между сюжетом 

и столкновением, отметьте в соответствующих ячейках, получаете ли 
вы дополнительный уникальный предмет благодаря эффекту счётчи-
ка времени, открыли ли планшет особых правил столкновения, попа-
ли ли в засаду.

2. Карта рюкзака и все карты предметов, которыми не экипированы  
персонажи.

3. Карты союзников.

4. Колоды событий города и Темнолесья.

После сохранения игры архивируйте все оставшиеся компоненты.

Дополнительные 
правила
Ограничение количества компонентов 
Количество фигурок и компонентов в игре 
ограничено. Если вы получаете указание 
добавить на поле тот или иной компонент, 
но доступных компонентов больше нет, ниче-
го не добавляйте, если не указано иное (в этом 
случае используйте подходящую замену). Если 
вы играете с картонными фигурками и у вас 
закончились пластиковые подставки, но всё 
ещё есть картонные фигурки, помещайте фи-
гурки на поле плашмя, а не вертикально.
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Уровни Верных клятве
У каждого Верного клятве есть уровень, отражающий его способности. Верный клятве начинает кампанию с уровнем 1. Во время эпи-
лога каждой главы он будет повышать свой уровень после завершения столкновения.

Бонусы, которые получает отряд вольнонаёмников на каждом уровне, указаны в таблице ниже.

Некоторые бонусы дают преимущество каждому отдельному Верному клятве, некоторые — всему отряду вольнонаёмников.

Быстрые уровни и замена Верных клятве
В начале каждой главы до начала про-
хождения сюжетной части вы можете за-
менить Верного клятве в составе ваше-
го отряда вольнонаёмников или вернуть 
его в отряд. Это позволит вам попробо-
вать поиграть за разных персонажей в те-
чение кампании. К тому же Верный клятве 
может погибнуть, и его нужно будет заме-
нить, или, возможно, вы захотите пройти 
определённую главу, играя за конкретного 
персонажа. Система быстрых уровней по-
зволяет сделать всё перечисленное.

Быстрые уровни
Уровень каждого персонажа и спутника, ко-
торого вы используете во время прохожде-
ния главы, соответствует номеру этой гла-
вы. Для того чтобы быстро подсчитать уро-
вень Верного клятве, сверьтесь с таблицей 
уровней выше и найдите уровень, на кото-
ром вы собираетесь играть. Добавьте ваше-
му персонажу все бонусы этой строки, а так-
же разблокируйте все карты способностей 
или карты архетипов для вашего персона-

жа, соответствующие текущему или более 
низкому уровню. Затем полностью экипи-
руйте персонажа предметами (1 двуручное 
оружие или 2 одноручных оружия или 1 од-
норучное оружие и 1 щит, 1 броня и 1 сна-
ряжение) из колоды обычных предметов 
любой главы, номер которой меньше, чем  
текущий уровень отряда вольнонаёмников.

Внимание: если ваш персонаж погиб во вре-
мя сюжетной части и вы создаёте нового, 
вы не можете создать персонажа с таким 
же классом, как у только что погибшего.

Замена Верного клятве
Если вы хотите заменить Верного клятве 
(персонажа или спутника), сначала отло-
жите в сторону все его железные и карты 
ранений, затем верните его пакетик сохра-
нения (вместе с компонентами) в коробку 
и возьмите новый. Примените систему бы-
стрых уровней к вашему новому Верному 
клятве и выдайте ему отложенные ранее 
железные и карты ранений.

Возвращение Верного клятве
Чтобы вернуть в игру Верного клятве, кото-
рого вы ранее заменили, сначала архивируй-
те все его предметы. Затем примените к это-
му персонажу систему быстрых уровней, 
начиная с последнего записанного уровня.

Замена персонажа на спутника 
и наоборот
Чтобы заменить персонажа на спутника 
или наоборот, возьмите новый лист пер-
сонажа и примените к выбранному персо-
нажу систему быстрых уровней. Персонаж 
или спутник сохраняет карты предметов 
и ранений, которые у него уже есть, и не бе-
рёт новые предметы в результате примене-
ния системы быстрых уровней.

Все бонусы персонажа на этом уровне

Уро-
вень Бонусы на этом уровне Постоянные  

жетоны

Восстановление 
анимы / +2 макс. 

анимы

Особенности  
отряда вольно-

наёмников
22 Полноценный персонаж: карты способностей 1 0 0

33 Особенность отряда вольнонаёмников 1 0 1

44 Все: постоянный жетон 2 0 1

55 Полноценный персонаж: карты способностей
Спутник: карта архетипа 2 0 1

66 Особенность отряда вольнонаёмников 2 0 2

77 Все: постоянный жетон 3 0 2

88
Полноценный персонаж: увеличьте максимум анимы на 2 
или восстановление анимы на 1
Спутник: жетон «+2 анимы» или жетон боевого азарта

3 1 2

99 Особенность отряда вольнонаёмников 3 1 3

1010 Полноценный персонаж: карты способностей
Спутник: карта архетипа 3 1 3

1111 Особенность отряда вольнонаёмников 3 1 4

1212
Полноценный персонаж: увеличьте максимум анимы на 2 
или восстановление анимы на 1
Спутник: жетон «+2 анимы» или жетон боевого азарта

3 2 4

1313 Особенность отряда вольнонаёмников 3 2 5

1414 Все: постоянный жетон 4 2 5

1515 Полноценный персонаж: карты способностей
Спутник: карта архетипа 4 2 5

1616 Особенность отряда вольнонаёмников 4 2 6

1717
Полноценный персонаж: увеличьте максимум анимы на 2 
или восстановление анимы на 1
Спутник: жетон «+2 анимы» или жетон боевого азарта

4 3 6

1818 Особенность отряда вольнонаёмников 4 3 7

1919 Все: постоянный жетон 5 3 7

2020 Особенность отряда вольнонаёмников 5 3 8

2121 Все: постоянный жетон 6 3 8
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Персонаж: карты способностей
Каждый персонаж разблокирует все новые карты способностей 
своего уровня из запаса заблокированных карт. Уровень карты 
указан под её названием. Все карты способностей, которых у пер-
сонажа нет на момент начала кампании, заблокированы — их нуж-
но разблокировать, чтобы использовать. Разблокирование новой 
карты способности не означает, что она автоматически добавляет-
ся на руку. Она добавляется в запас разблокированных карт, из ко-
торых вы можете создавать свою руку. Максимальный предел ва-
шей руки всегда равен 7 картам. Отделите заблокированные кар-
ты способностей от разблокированных в вашем пакетике сохра-
нения при помощи карты-разделителя.

Спутник: карта архетипа
Каждый спутник разблокирует все новые карты архетипов сво-
его уровня из запаса заблокированных карт. Уровень карты ука-
зан с левого края карты. Все карты архетипов, которых у спутни-
ка нет на момент начала кампании, заблокированы — их нужно 
разблокировать, чтобы использовать. Отделите заблокированные 
карты архетипов от разблокированных в вашем пакетике сохра-
нения при помощи карты-разделителя.

Все: постоянный жетон 
Каждый персонаж и спутник получает новый постоянный жетон 
по своему выбору. Отметьте выбранный жетон на вашем листе 
персонажа. Персонажи могут выбирать разные жетоны. У каждо-
го персонажа может быть максимум 3 постоянных жетона каж-
дого типа. Это ограничение не касается боевых жетонов, которые 
персонаж может получить из других источников. Правила посто-
янных жетонов см. в правилах сюжета на стр. 13.

Персонаж: увеличение максимума
анимы или восстановления
Каждый персонаж увеличивает либо свой максимум анимы на 2, 
либо своё восстановление анимы на 1. Отметьте выбранный бо-
нус на своём листе персонажа.

Спутник: жетон «+2 анимы»
или жетон боевого азарта 
Каждый спутник получает постоянный жетон «+2 анимы» или 
жетон боевого азарта. Отметьте жетон на своём листе персона-
жа. Помните, что спутники используют жетоны «+2 анимы» или 
жетоны боевого азарта по собственным правилам. Подробнее 
см. на стр. 9.

Особенность отряда вольнонаёмников
Выберите одну из особенностей отряда и отметьте её на листе отряда вольнонаёмников.

Живучий, острый глаз, сообразительный 
За каждую отметку вы без затрат получаете 1 замену во время 
каждой проверки соответствующего типа, максимум 3 замены. 
Если каждый член отряда вольнонаёмников проходит проверку 
по отдельности, это считается индивидуальными проверками. 
Пример: отметка в ячейке особенности «Сообразительный» даст 
вам 1 бесплатную замену во время всех проверок торга, запугива-
ния и логики.

Выносливый
Переверните карту рюкзака. Теперь в него помещается 20 пред-
метов или меньше.

Интендант
Получайте 1 дополнительный паёк каждый раз, когда вы отправ-
ляетесь в путешествие по Темнолесью.

Барахольщик
В каждой главе получайте 1 дополнительный обычный предмет 
в качестве добычи. Это позволит вам взять 5 обычных предметов 
вместо 4, когда вы получаете добычу после столкновения.

Травник
Каждый раз, когда вы покупаете 1 карту лечения, вместо этого по-
лучайте 2 карты. Эта особенность применяется каждый раз, когда 
вы покупаете карты лечения у аптекаря.

Крепкий орешек
Во время подготовки к столкновению каждый Верный клятве мо-
жет бросить неиспользуемый кубик ОЗ. Игрок с наивысшим ре-
зультатом восстанавливает 1 потерянное ОЗ.

Полевой медик
Вы можете заплатить Х железных (где Х — это номер текущей  
главы), чтобы архивировать 1 карту ранения Верного клятве. Эту 
особенность можно применить только 1 раз за главу и только к од-
ному персонажу. Эту особенность можно использовать немедлен-
но после получения.

Настоящий кремень
Когда любой Верный клятве должен взять карту ранения, возьми-
те две карты и выберите одну из них. Верните другую карту обрат-
но в колоду ранений и перемешайте её.

Товарищество
Союзники вступают в игру с 2/3/4 жетонами замены или усиле-
ния ×3 (или любой комбинацией жетонов этих двух типов). Жето-
ны выбираются для каждого союзника, вступающего в игру, и мо-
гут быть разными для каждого союзника.

С хорошими связями
Отправка гонца в банк-кузню или к аптекарю (см. стр. 15 правил 
сюжета) больше не стоит дополнительных железных.

Особенность  
отряда  
вольнонаёмников

Бонус

Живучий 1/2/3 замены во время проверок 
выживания.

Острый глаз 1/2/3 замены во время проверок 
внимательности/обыска/слуха.

Сообразительный 1/2/3 замены во время проверок  
торга/запугивания/логики.

Выносливый В ваш рюкзак помещается 20 предметов 
или меньше.

Интендант
Получайте 1 дополнительный паёк 
в начале каждого путешествия 
по Темнолесью.

Барахольщик
В каждой главе получайте 1 дополни-
тельный обычный предмет в качестве 
добычи.

Травник Каждый раз, когда вы покупаете 1 карту 
лечения, вместо этого получайте 2 карты.

Крепкий орешек

Во время подготовки к столкновению 
каждый Верный клятве может 
бросить неиспользуемый кубик ОЗ. 
Игрок с наивысшим результатом 
восстанавливает 1 потерянное ОЗ.

Полевой медик
1 раз за главу заплатите Х железных 
(где Х — номер текущей главы), чтобы 
архивировать 1 карту ранения  
у 1 Верного клятве.

Настоящий  
кремень

Когда вы должны получить ранение, 
берите две карты ранений, выбирайте 
одну и сбрасывайте вторую.

Товарищество Союзники вступают в игру с 2/3/4  
жетонами замены или усиления ×3.

С хорошими  
связями

Отправка гонца в банк-кузню или  
к аптекарю больше не стоит дополни- 
тельных железных.
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Приложение I
Боевые жетоны

Жетон защиты: используется во время столкнове-
ния. После того как в атаке против вас были взяты 
карты силы со значением урона, вы можете потра-
тить 1 или больше жетонов защиты. Каждый потра-
ченный жетон временно увеличивает ваше значе-
ние защиты на 1 при подсчёте потерь ОЗ.

Пример: вас атакует враг и наносит 7 урона. На вас броня со значе-
нием защиты 2, так что вы должны потерять 3 ОЗ. Однако, если 
вы потратите 1 жетон защиты, ваше значение защиты времен-
но увеличится до 3 и вы потеряете всего 2 ОЗ.

Жетон «+2 анимы»: используется во время столк- 
новения. В любой момент вы можете потратить 
1 такой жетон, чтобы немедленно восстановить 
2 анимы, переместив 2 кристалла анимы из резер-
ва вашего счётчика анимы в зону готовности. Спут-
ники используют эти жетоны по другим правилам 
(см. стр. 9 правил столкновения).

Жетон замены: используется во время сюжета или 
столкновения. После того как вы взяли карты силы 
Верных клятве, вы можете потратить любое коли-
чество жетонов замены. За каждый потраченный 
жетон немедленно сбросьте одну из взятых карт 
и возьмите новую. Новый результат заменяет пре-

дыдущий. Если вы взяли карты критических попаданий, вы мо-
жете взять дополнительные карты силы перед тем, как принимать 
решение об использовании жетона. Вы можете ещё раз заменить 
карту силы, которую взяли на замену, если потратите ещё 1 же-
тон замены. Жетоны замены можно использовать во время про-
верок (включая проверки, совершаемые всем отрядом вольнона-
ёмников) или во время атак — как в сюжетной части главы, так 
и в столкновении.

Жетон усиления ×3: используется во время сюже-
та или столкновения. Перед тем как взять карты 
силы Верных клятве в ходе атаки, вы можете по-
тратить 1 или больше жетонов усиления ×3. За каж-
дый потраченный жетон вы можете трижды улуч-
шить ваши карты силы Верных клятве до следую-

щего уровня согласно их цветам (белый > жёлтый > красный > чёр-
ный). Вы можете улучшить либо 1 карту силы на 3 уровня, либо 
1 карту — на 2 уровня и ещё 1 карту — на 1 уровень, либо улуч-
шить 3 карты силы на 1 уровень каждую. Вы не можете использо-
вать жетон усиления ×3, когда берёте дополнительные карты силы 
благодаря картам критических попаданий.

Жетоны усиления ×3 также можно использовать во время розы-
грыша раунда боя или проверки силы в сюжетной части главы. 
Эффект жетона не может быть разделён между разными атаками.

Жетон боевого азарта: используется во время 
столкновения. В любой момент вы можете потра-
тить 1 или больше таких жетонов. За каждый по-
траченный жетон переместите в боевом азарте все 
карты с одной позиции перезарядки, как если бы 
вы сыграли сюда карту способности. Спутники 

и союзники используют эти жетоны по другим правилам (см. стр. 9 
правил столкновений).

Жетоны состояний
Отравление 
Персонаж, у которого есть 1 или больше жето-
нов отравления, страдает от эффектов, описанных 
на планшете особых правил.

Кровотечение 
Персонаж, у которого есть 1 или больше жетонов 
кровотечения, теряет 1 ОЗ или больше, когда при-
меняется эффект жетона кровотечения. Верные 
клятве применяют эффекты жетонов кровотече-
ния с помощью карт способностей, враги — с по-
мощью карт стадий.

Увечье 
Персонаж с жетоном увечья не может пере-
мещаться до окончания следующей фазы Вер-
ных клятве. Это относится в том числе к переме-
щению при помощи любых карт способностей.  
Вы по-прежнему можете сыграть карту, но её спо-

собности, требующие перемещения, такие, например, как цепные 
атаки, не применяются. После следующей фазы Верных клятве же-
тон увечья убирается. Если вы получили жетон увечья во время 
фазы Верных клятве, не убирайте его до конца следующей полной 
фазы Верных клятве.

Смертоносность (только для бродяги) 
Бродяга получает жетоны смертоносности благо-
даря своей особой способности и может тратить 
их для усиления атак. См. особую способность 
на планшете персонажа бродяги.
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3 клетки,  
соседние с атакующим персонажем

Область из 7 клеток

Приложение II
Особые эффекты
Внимание: не все перечисленные далее эффек-
ты потребуется знать для прохождения гла-
вы 1, поэтому можете пропустить этот 
раздел и изучить его, когда потребуется.

Атаки по области
Как следует из названия, атака по области 
охватывает более одной клетки. Если на ата-
ке по области изображена жёлтая клетка, эта 
клетка обозначает местонахождение персо-
нажа, применяющего эффект. Красным от-
мечены клетки, по которым нацелена ата-
ка. Если жёлтых клеток на изображении нет, 
значит, центральная клетка области должна 
находиться в пределах дальности и в прямой 
видимости атакующего.

Если не указано иное, атака по области влия-
ет на всех персонажей в области, дружествен-
ных и вражеских. В большинстве случаев при 
атаке по области карты силы требуется брать 
один раз, а затем одинаковый урон наносит-
ся всем целям.

Если атака по области охватывает больше 
одной клетки большого персонажа, не ата-
куйте каждый кубик ОЗ, который попада-
ет в область атаки. Вместо этого добавьте 1 
к общему урону за каждую дополнитель-
ную клетку этого существа (кроме первой), 
которая попадает в область атаки. Урон на-
носится той части тела большого врага, ко-
торая ближе всего находится к атакующе-
му персонажу.

Пример: ведьма атакует Крысоматку огнен-
ным шаром, направленным по прямой траек-
тории. Шар попадает в Крысоматку и взры-
вается. Страж попадает в область атаки 
вместе с Крысоматкой. Поскольку атака 
по области охватывает 4 клетки, которые 
занимает Крысоматка, к общему урону, ко-
торый ей наносится, добавляется 3.

Скованный
Скованный персонаж до конца текущего ра-
унда и весь следующий раунд не может совер-
шать никаких действий. Однако он может па-
совать, пытаться освободиться, играть карты 
для защиты, если его атакуют, и играть бое-
вые жетоны. Чтобы освободиться, в свой ход 
персонаж должен потратить 3 анимы (спут-
ник должен потратить 1 аниму) и пройти 
проверку выживания (см. раздел «Провер-
ки» в правилах сюжета на стр. 14). Сложность 
проверки указана в описании эффекта ско-
вывания. Получите +2 к результату проверки 
за каждого Верного клятве или союзника, ко-
торый находится на соседней клетке во время 
проверки. Персонаж может пытаться освобо-
диться любое количество раз за фазу Верных 
клятве, но только 1 раз за ход.

Если проверка пройдена успешно, скован-
ный персонаж больше не скован и может со-
вершать действия по обычным правилам.

Если проверка провалена, скованный пер-
сонаж применяет эффект, указанный в опи-
сании карты стадии, и остаётся скованным.

Если персонаж всё ещё скован в конце сле-
дующего раунда, поскольку провалил все 
попытки освободиться (или не пытался  
освободиться), он применяет эффекты про-
вала проверки и освобождается.

Выдайте карту стадии скованному персона-
жу в качестве напоминания. Он сбрасывает 
эту карту, когда освобождается.

Цепные атаки 
Цепные атаки поражают нескольких пер-
сонажей одного за другим. Вы не можете 
атаковать одного персонажа дважды цеп-
ной атакой.

Первая цель цепной атаки должна быть 
в пределах дальности атаки (то есть нахо-
диться на соседней клетке, если использу-
ется оружие ближнего боя) и в прямой ви-
димости. Последующие цели должны быть 
в прямой видимости предыдущей цели, 
а расстояние между целью и предыдущей це-
лью должно быть меньше или равно дально-
сти цепного эффекта. У некоторых персона-
жей есть дальняя цепная атака. Важно раз-
личать дальность атаки и дальность цепного 
эффекта. После поражения первой цели вра-
жеские цепные атаки будут последовательно 
выбирать целью ближайших к предыдущей 
цели Верных клятве или союзников, следуя 
правилу «север, затем запад».

При совершении цепной атаки вы берёте 
карты силы только один раз. Взятый урон 
наносится каждой цели цепной атаки. Од-
нако за каждую дополнительную цель по-
сле первой игнорируйте карту силы с наи-
меньшим значением (не считая пустые кар-
ты). Таким образом, вы будете игнорировать 
карту с наименьшим значением для второй 
цели, две карты с наименьшими значения-
ми для третьей цели, три карты с наимень-
шими значениями для четвёртой цели и т. д.

После цепной атаки атакующий помещается 
на ближайшую к последней цели пустую клет-
ку (этого не происходит после дальних цеп-
ных атак). Если атаку совершал Верный клятве 
или союзник, игроки могут выбрать, на какую 
из ближайших к цели клеток его поместить. 

Если враг совершает цепную атаку, он за-
вершает атаку, находясь лицом к последней 
цели цепной атаки. Дружественные персо-
нажи могут завершить атаку, находясь ли-
цом в любом направлении.

Когда целью является персонаж, занима-
ющий более одной клетки, выберите одну 
клетку этого персонажа, применяя прави-
ла дальности цепной атаки. Выбранной для 
атаки клетке соответствует часть тела боль-
шого персонажа.

Пример: у бродяги есть цепная атака 
с дальностью 2, которая может быть наце-
лена в 4 врагов или меньше. Максим выбира-
ет первой целью гигантскую крысу, кото-
рая находится на соседней клетке, второй 
целью — крысу, которая находится через 
2 клетки от первой, затем крысу, соседнюю 
со второй целью, а последней целью ста-
новится Крысоматка. Затем 
Максим помещает фигурку 
своего персонажа на лю-
бую клетку, соседнюю 
с Крысоматкой, по-
скольку это его 
последняя цель.

Затем Максим берёт и раскрывает 5 карт 
силы со значениями 3, 2, 2, 1 и пустую кар-
ту — суммарно 8 урона. Защита гигант-
ской крысы равна 2, и защита Крысомат-
ки равна 2. Максим наносит первой крысе 
полные 8 урона, делит результат на значе-
ние защиты и убивает её. Затем для вто-
рой крысы он игнорирует карту с наимень-
шим значением (1) и наносит крысе 7 урона, 
убивая её. Для третьей крысы он игнориру-
ет две карты с наименьшими значениями 
(1 и 2) и наносит крысе 5 урона, убивая её. 
Наконец, для Крысоматки он игнорирует 
три карты с наименьшими значениями (1, 
2 и 2) и наносит только 3 урона, застав-
ляя Крысоматку потерять 1 ОЗ. Максим 
обязан выбрать правый фланг Крысоматки, 
поскольку это единственная клетка, кото-
рая находится в пределах дальности цеп-
ной атаки (2).
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Приложение II (продолжение)
Рывок через Х
Атаки рывком позволяют атакующему пе-
реместиться по прямой линии на опре-
делённое количество клеток (равное Х). 
В течение атаки рывком атакующий мо-
жет проходить через клетки с другими пер-
сонажами и останавливается только перед 
препятствиями или краем поля.

Если атакующий персонаж занимает одну 
клетку, он останавливается перед лю-
бым препятствием. Также его оттолкнёт 
на ближайшую пустую клетку, если он за-
кончит перемещение на клетке с другим 
персонажем.

Если атакующий — большой персонаж, он 
будет перемещаться через препятствия, 
уничтожая их по пути. Если он закончит 
перемещение на клетках с любыми дру-
гими персонажами, этих персонажей от-
толкнёт на ближайшую пустую клетку, 
как если бы монстр переместился к ним.

После перемещения все персонажи, кото-
рые были на пути атакующего, считают-
ся атакованными. Атакуйте 1 раз и приме-
ните результат атаки ко всем целям. Если 
игрок атакует большую цель, он может вы-
брать 1 её кубик ОЗ, которому будет нане-
сён урон в результате рывка.

Пример: зелёные клетки на изображении 
ниже обозначают путь атаки рывком, ко-
торый прошла Крысоматка.

Сожранный
Когда персонаж сожран, он убирается 
с игрового поля. Сожранный персонаж 
не может перемещаться или играть кар-
ты ранений, способностей или предметов 
в свой ход. Вместо этого один раз в ход пер-
сонаж может потратить 3 анимы (спутник 
может потратить 1 аниму), чтобы атаковать 
часть тела, в которой он находится (это ука-
зано на карте стадии). Для этого не требу-
ется играть карту способности. Сожранный 
персонаж может использовать боевые же-
тоны и продолжает получать силу и защи-
ту от карт предметов. Сожранный персонаж 
не может быть целью любых атак, даже тех, 
которые совершаются в результате срабаты-
вания реакции (вместо этого определяйте 
цель атаки в результате срабатывания ре-
акции по обычным правилам). 

Все эффекты «сожранности» срабатыва-
ют в начале каждой фазы Верных клятве 
и фазы столкновения.

Сожранный персонаж больше не являет-
ся сожранным, если разрушены все куби-
ки ОЗ той части тела, в которой находится 
персонаж, или если эта часть тела потеря-
ла 6 очков здоровья с того момента, когда 
персонаж был сожран. Отмечайте ОЗ с по-
мощью шестигранного кубика. Часть тела 
(например, брюхо) может состоять из не-
скольких кубиков ОЗ. В таком случае вы 
можете распределить 6 потерянных ОЗ 
между любым сочетанием кубиков. Когда 
персонаж больше не сожран, он немедлен-
но возвращается на поле в пустую клет-
ку, ближайшую к той части тела, в кото-
рой он был (следуя правилу «север, затем 
запад»). Вся анима персонажа перемеща-
ется из ячейки готовности (справа) в ре-
зерв (слева).

Ромбическая атака
Ромбическая атака — это отдельный тип 
атаки по области. Ромбическая атака на-
правлена на область, которая расширяет-
ся от фронта атакующего (обычно от голо-
вы больших персонажей) на 120 градусов 
и охватывает сектор в форме ромба (см. 
изображение ниже). 

В описании ромбической атаки указан 
предел дальности, то есть определённое 
количество клеток от атакующего, ко-
торые будут охвачены атакой. У некото-
рых ромбических атак предел дальности 
не ограничен.

При совершении ромбической атаки пря-
мая видимость не учитывается.

Пример: на карте с ромбической атакой 
«Хвост как хлыст» указана дальность 3. 
Это означает, что персонажи в пределах 
дальности 3 клеток будут атакованы.

Отбрасывание
Персонажа отбрасывает, когда он являет-
ся целью атаки, в описании которой есть 
ключевое слово «отбрасывание», и при 
этом атака не провалилась. Отбрасывание 
происходит, даже если атакованный персо-
наж погибает в результате этой атаки. Дру-
гие эффекты также могут стать причиной 
отбрасывания персонажа. Когда несколь-
ко персонажей отброшены, это происходит 
одновременно.

Если персонаж отброшен, перемести-
те его по прямой линии в противополож-
ную от источника отбрасывания сторону 
на столько клеток, сколько указано в опи-
сании эффекта. Если эффект отбрасывания 
применяет большой персонаж, источником 
отбрасывания является его центральная 
клетка, если не указано иное.

Если есть выбор между несколькими клет-
ками, в которые может отбросить персона-
жа, выберите клетку по правилу «север, за-
тем запад» (подробнее см. на стр. 19).

Если персонаж должен быть отброшен 
на клетку с препятствием, он теряет 1 ОЗ 
на своём кубике ОЗ, ближайшем к препят-
ствию, и остаётся на клетке, соседней с пре-
пятствием. Если персонаж должен быть от-
брошен на клетку с другим персонажем, 
следуйте тем же правилам, что и при от-
брасывании на клетку с препятствием, 
с учётом того, что оба персонажа потеря-
ют по 1 ОЗ.

Если персонаж отброшен за край поля, вме-
сто этого он останавливается на краю поля. 
Это не считается отбрасыванием на клетку 
с препятствием.

Пример: лучница атакована. На неё влия-
ет эффект «Отбрасывание 3». Персонаж 
перемещается в противоположную сторо-
ну от источника атаки, но может переме-
ститься только на 1 клетку, потому что 
дальше стоит страж. Лучница и страж 
сталкиваются друг с другом и оба теря-
ют по 1 ОЗ.

Исключение: в редких случаях, когда персо-
наж отброшен на клетку, которая уже заня-
та (источником отбрасывания), вместо это-
го он перемещается на ближайшую к себе 
незанятую клетку (следуя правилу «север, 
затем запад», если необходимо).
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Пример: монстр прыгает на стража и от-
брасывает его в дерево. Страж теряет 
1 ОЗ и перемещается на ближайшую неза-
нятую клетку, следуя правилу «север, за-
тем запад». 

Отбрасывание больших  
персонажей
Большие персонажи отбрасываются только 
на половину указанных клеток (с округлени-
ем вверх). Если большой персонаж должен 
быть отброшен на клетку с препятствием, 
препятствие уничтожается. Большой пер-
сонаж остаётся на клетке, которая находит-
ся перед клеткой с препятствием. Если боль-
шой персонаж отброшен на клетку, где нахо-
дятся несколько персонажей и/или препят-
ствий, он теряет 1 ОЗ за каждого персонажа/
препятствие. В остальных случаях прави-
ла отбрасывания для больших персонажей 
соответствуют правилам отбрасывания для 
персонажей, занимающих 1 клетку.

Отталкивание
Отталкивание похоже на отбрасывание, од-
нако персонажи при отталкивании не те-
ряют ОЗ.

Когда персонажа оттолкнули, переместите 
его на свободную клетку по прямой линии 
от источника отталкивания. Если на клет-
ке, куда должны были оттолкнуть персо-
нажа, находится другой персонаж или пре-
пятствие, вместо этого персонаж отталки-
вается на ближайшую к себе незанятую 
клетку в направлении, наиболее схожем 
с требуемым (следуя правилу «север, за-
тем запад», если есть несколько возмож-
ных клеток).

Пример: Крысоматка перемещается 
на 3 клетки в южном направлении. Таким 
образом, подставка её фигурки накрывает 
троих Верных клятве и гигантскую крысу.

Каждый персонаж отталкивается в про-
тивоположную сторону от центральной 
клетки, пока не освободится место для фи-
гурки Крысоматки. 

Бросок
После того как персонаж совершил дей-
ствие броска предмета, положите жетон 
отслеживания на любую пустую клетку, 
соседнюю с целью, — жетон будет обозна-
чать брошенный предмет. Вы можете под-
бирать ваши брошенные предметы без за-
трат, перемещаясь на клетки, где они нахо-
дятся. Пока жетон отслеживания находится 
на поле, на персонажа будет влиять эффект, 
зависящий от типа брошенного предмета. 

Если персонаж бросает оружие, считает-
ся, что персонаж бросил всё своё оружие. 
Игрок считается безоружным для всех атак 
до тех пор, пока не подберёт своё оружие.

Если персонаж бросает щит, броню или 
снаряжение, он не может учитывать зна-
чение защиты или применять способно-
сти брошенного предмета, пока не подбе-
рёт этот предмет. Отметьте новое значение 
защиты жетоном отслеживания.

Безоружный
Когда вы совершаете безоружную ата-
ку, вы не можете учитывать силу вашего 
оружия, однако вы по-прежнему можете 
взять любое количество белых карт силы. 
Кроме того, вы не можете применять лю-
бые способности оружия, однако спо-
собности других карт предметов приме-
нять можно. Все боевые жетоны во вре-
мя безоружной атаки можно использовать 
по обычным правилам.

Волновые атаки
Волновая атака влияет на всех персона-
жей, находящихся в области, которая за-
нимает 3 клетки в ширину и располага-
ется между источником волновой атаки 
и краем поля. Волновая атака врага, с ко-
торым вы сражаетесь во время столкно-
вения, всегда направлена таким образом, 
чтобы под её воздействием оказалось наи-
большее количество врагов (даже во вре-
мя срабатывания реакции). Область вол-
новой атаки не блокируется препятствия- 
ми и не зависит от прямой видимости. 
Возьмите карты силы для этой атаки один 
раз и нанесите раскрытый урон всем ата-
куемым персонажам.
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Символ класса Девы рощи

Приложение III
Дева рощи 
Игра за Деву рощи
Дева рощи может быть разблокирована в качестве игрового персо-
нажа между главами 11 и 12, после столкновения с ней. Вы можете 
играть за Деву рощи, начиная с главы 1, но обратите внимание, что 
она самый сложный в управлении Верный клятве, и мы не реко-
мендуем новичкам выбирать её. В дополнение к правилам столк- 
новения, приведённым далее, она также удваивает свою силу 
во время проверок силы и розыгрыша раундов боя во время 
сюжетной части главы.

Биоформы
У Девы рощи есть два типа биоформ, которые она может призы-
вать во время игры: древний страж и её часовые. Если вы играете 
за Деву рощи, возьмите обе карты союзников с символом её клас-
са из пакетика сохранения и разместите их поблизости лицевой 
стороной вверх. Эти карты содержат базовую информацию о её 
биоформах. Дополнительные сведения см. далее.

Древний страж
Древний страж действует как союзник, но помещается на игровое 
поле в начале каждого столкновения, в котором участвует Дева 
рощи в качестве полноценного персонажа или спутника. Древ-
ний страж может использовать боевые жетоны Девы рощи, как 
если бы это были его жетоны. Древний страж также получает соб-
ственные жетоны по правилу решительности и в результате при-
менения других эффектов.

Если ОЗ древнего стража достигают 0, он убирается с поля. Од-
нако Дева рощи может потратить 6 анимы (или 2 анимы, если 
она является спутником), чтобы воскресить древнего стража, 
поместив его на пустую соседнюю с ней клетку. Страж воскресает 
с 6 ОЗ. Воскрешение стража считается розыгрышем карты в ход 
Девы рощи, а древний страж после воскрешения немедленно вос-
станавливает 2 анимы. Если Дева рощи теряет сознание, древний 
страж засыпает: им больше нельзя управлять, но он всё ещё мо-
жет терять ОЗ.

Часовые
Часовые — это живые турели, созданные Девой рощи. Дева рощи 
не может создать часового на занятой клетке. В игре одновременно 
могут находиться 8 часовых, при этом Дева рощи может убрать лю-
бого из часовых в игре, чтобы создать нового, если в игре их уже 8. 
Если Дева рощи теряет сознание, часовые засыпают: ими больше 
нельзя управлять, но они всё ещё могут терять ОЗ.

1. Часовые считаются дружественными персонажами.

2. Клетки с часовыми не считаются занятыми. Враги будут пере-
мещаться через них, и если любой персонаж перемещается че-
рез клетку с часовым или на клетку с часовым, часовой уби-
рается с поля.

3. Часовые не перемещаются.

4. У часового 1 ОЗ. Он уничтожается и убирается с поля, если по-
лучает любой урон или теряет ОЗ по любой причине. Однако 
часовые никогда не могут быть основной целью вражеских 
атак. Часовые могут получить урон из-за атак по нескольким 
целям, таких как атаки по области.

5. Часовые используют правило отряда для атаки (стр. 23) и, если 
не указано иное, не могут одновременно атаковать разные цели.

6. Когда вы атакуете при помощи часовых, возьмите одну карту 
в соответствии с вашей силой за каждого часового, который 
участвует в атаке. Эта атака не может провалиться, при этом 
вы можете применять эффект карт критических попаданий, 
но не можете добавлять дополнительные белые карты для ата-
ки, как это происходит по обычным правилам.

7. Все подходящие боевые жетоны и предметы, которые есть 
у Девы рощи, могут применять и часовые (например, жетоны 
замены можно использовать при атаках, которые совершают 
часовые, и т. д.).

8. Когда вы атакуете врага с несколькими кубиками ОЗ, целью вы-
бирается ближайшая к Деве рощи часть его тела.

9. Если часовые вызывают срабатывание реакции, то целью карты, 
которая берётся в результате реакции, будет сама Дева рощи.

Охотница 
Соколы
Соколы, которыми управляет охотница, не начинают столк- 
новение на игровом поле — вместо этого они помещаются на план-
шет персонажа. Способности охотницы позволяют перемещать 
соколов к другим персонажам в прямой видимости для примене-
ния различных эффектов. Когда вы перемещаете сокола к друго-
му персонажу, поместите сокола на его планшет, карту спутника, 
карту союзника или планшет столкновения.

Соколы не возвращаются к охотнице автоматически после розы-
грыша карты способности. Вместо этого охотница может их при-
звать или переместить к другой цели при помощи способности 
«Отправить сокола к новой цели», которая указана на многих её 
картах способностей. Если цель, на которой находится сокол, по-
гибает, сокол немедленно возвращается к охотнице.

Способность применить нельзя, если у вас нет сокола в указан-
ной на карте позиции (т. е. способность с указанием «Отправьте 
сокола с себя к цели» нельзя применить, если на вас нет сокола). 
Целью некоторых способностей являются дружественные персо-
нажи. Если охотница выбирает себя в качестве дружественного 
персонажа, ей всё ещё нужны соколы в указанной позиции, но ей 
не нужно «отправлять» их куда-либо — они остаются на её план-
шете персонажа.

Если вы хотите отправить сокола к приспешнику или к другому 
персонажу, который не представлен отдельной картой или планше-
том, разместите сокола рядом с планшетом столкновения и поме-
стите рядом с ним цветную фишку. Затем разместите фишку того 
же цвета рядом с подставкой цели на игровом поле, чтобы пока-
зать, у какого персонажа сокол.

Атака с помощью соколов: каждый раз, когда соколы соверша-
ют атаку, это считается дальней атакой охотницы и вы можете 
использовать её боевые жетоны и способности предметов. При 
атаке, нацеленной на большого врага, целью будет его часть тела, 
ближайшая к охотнице.
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Часто задаваемые вопросы
Вопросы о Верных 
клятве
В: При игре за Верного клятве я могу со-
вершить только один ход за раунд?
О: Нет, вы можете совершить сколько угод-
но ходов, пока не решите спасовать. По- 
дробнее см. на стр. 8 правил столкновений.

В: Что означают свойства «получите 
аниму» или «получите замену»?
О: Когда вы получаете аниму, вы берёте 
кристалл анимы из резерва на вашем план-
шете персонажа и помещаете его в ячейку 
готовности.
Когда вы получаете замену во время ата-
ки, вы без затрат получаете 1 замену только 
на текущую атаку. Если вы получаете жетон 
замены, вы можете использовать его в бу-
дущей атаке.

В: Когда карта позволяет выбрать це-
лью дружественного персонажа, в их 
число входит персонаж, применяющий 
способность?
О: Да, он тоже считается (см. раздел «Поня-
тия» на стр. 8 правил столкновений).

В: Почему мой персонаж погиб после пер-
вого же попадания?
О: Возможно, вы не были защищены. Разы-
грывайте защитные карты способностей, 
когда вас атакуют.
Это не требует затраты действия и вызы-
вает срабатывание боевого азарта, а так-
же значительно увеличивает вашу защиту 
против урона, который вам наносят.
Также помните, что у спутников обыч-
но есть +2 защиты (как указывает символ 
щита на карте спутника). Также желательно 
использовать карты силы при атаках врага.

В: Союзники появляются на игровом поле 
в начале столкновения?
О: Нет, союзник вступает в игру, когда Вер-
ный клятве теряет сознание.

Вопросы  
о компонентах
В: Когда можно обновлять колоды силы?
О: В конце каждой сюжетной части или в  
конце каждого столкновения. Также, когда 
колода заканчивается, её сброс перемеши-
вается и формируется новая колода. Кроме 
того, колода формируется заново при по-
мощи любой карты со значением переза-
рядки 0 или когда спутник тратит боевой 
жетон для этой цели.

Вопросы  
о способностях
В: В каком порядке отбрасываются пер-
сонажи?
О: Персонажи отбрасываются одновремен-
но. Это означает, что они не сталкивают-
ся друг с другом, если только один из них 
не остановится преждевременно и другие 
не догонят его.

В: Как повышение сложности игры (ког-
да вы уменьшаете максимум ОЗ) влияет 
на способности, которые указывают 
«за каждое потерянное ОЗ получите Х»?

О: Если вы играете на высокой сложности, 
читайте такие способности как «получите 
Х, где Х — это 6 минус ваше текущее зна-
чение ОЗ».

В: Как работает перемещение на Х на кар-
тах способностей / картах стадий?
О: Перемещение на Х позволяет вам пере-
меститься на Х клеток или меньше, если 
не указано переместиться ровно на Х кле-
ток. Карты стадий врага, которые переме-
щают Верных клятве, заставляют Верного 
клятве переместиться на указанное расстоя- 
ние, даже если он получил увечье.

В: Как применяется способность ведьмы 
«Светлячки»?
О: Эта способность наносит урон не так, 
как способность с символом атаки. Вы бе-
рёте указанные , и за каждую взятую пу-
стую карту цель теряет 1 ОЗ. Дополнитель-
ный урон не наносится. Также при совер-
шении такой атаки вы не можете брать не-
сколько белых карт силы.

В: Как работает «Провокация»?
О: «Провокация» ломает обычные правила 
выбора цели, приведённые на стр. 19 пра-
вил столкновений. Это значит, что, если 
вы провоцируете врага, который не может 
до вас добраться, он по-прежнему будет 
выбирать целью вас и будет стараться пе-
ремещаться так далеко, как это возможно, 
чтобы попытаться достичь предела даль-
ности для последующих атак. Если монстр 
не может добраться до цели атаки, атака 
не совершается. Однако есть одно исключе-
ние, когда монстр совершает атаку, при ко-
торой он может выбрать целью всех сосед-
них персонажей/врагов. В таком случае ата-
ка совершается, даже если цель, на которой 
сфокусирован монстр, находится за преде-
лами дальности. Эта атака всё ещё может 
попасть в других персонажей.

Вопросы о врагах
В: Карта стадии заменяет любые особые 
правила на планшете особых правил, если 
они конфликтуют между собой?
О: Да. Карта стадии всегда заменяет при 
конфликте правила с планшета особых 
правил. Это может стать особенно очевид-
но, когда карта выбирает целью Х Верных 
клятве, а на планшете особых правил есть 
общее правило выбора целей для босса. 
Во всех таких случаях условие карты име-
ет преимущество.

В: Карта стадии или планшет особых 
правил заменяют правила реакции?
О: Нет, если только отдельно не указа-
но иное. Внимание: когда вы сражаетесь 
против группы боссов, не все боссы будут 
выбирать целью игрока, нанёсшего урон. 
Это будет делать только босс, получивший 
урон.

В: Какие враги при срабатывании реак-
ции выбирают целью персонажа, разру-
шившего кубик ОЗ?
О: Только враг, который получил урон. Все 
прочие приспешники и боссы будут выби-
рать цели по обычным правилам.

В: Когда я разрушаю последний кубик ОЗ 
врага, срабатывает ли реакция и должен 
ли я убить всех приспешников?

О: Нет, столкновение заканчивается немед-
ленно и вам не нужно убивать всех при-
спешников.

В: Что делать, если невозможно выпол-
нить один из шагов на карте стадии? 
О: Выполните все возможные шаги и игно-
рируйте те, которые выполнить не можете.

В: Если я разрушаю несколько кубиков ОЗ 
одной атакой и убираю последний кубик 
ОЗ, нужно ли разыгрывать реакцию для 
предпоследнего разрушенного кубика?
О: Да, этот кубик вызывает срабатывание 
реакции, а вот последний — нет. Враг ра-
зыграет реакцию, а затем немедленно умрёт.

В: Что происходит, когда на планшете 
столкновения находится несколько пер-
сонажей?
О: Если в любой момент на планшете столк- 
новения находятся несколько персонажей 
с кубиками ОЗ, все они являются боссами. 
Порядок их активации и совершаемые дей-
ствия будут указаны на карте стадии. Ког-
да вы разыгрываете реакцию, всегда выпол-
няйте столько шагов карты стадии, сколь-
ко возможно. Столкновение по-прежнему 
заканчивается только в тот момент, ког-
да вы уберёте все кубики ОЗ с планшета  
столкновения.

В: Что происходит, если я сражаюсь про-
тив нескольких боссов и убираю послед-
ний кубик ОЗ с нескольких боссов одно-
временно?
О: Сначала уберите с поля всех боссов, у ко-
торых не осталось кубиков ОЗ. Если атака 
должна убрать с поля всех боссов, оставьте 
на поле сначала самого северного, а затем 
самого западного босса. Разыграйте столь-
ко реакций, сколько кубиков ОЗ вы раз-
рушили (минус 1, если разрушены все ку-
бики ОЗ, поскольку последний кубик ОЗ 
не вызывает срабатывание реакции). Реак-
ции разыгрываются оставшимся боссом/
боссами. Только боссы, получившие урон 
от атаки, будут выбирать целью персона-
жа, разрушившего кубик. Остальные будут 
выбирать цели по обычным правилам. Вы-
полните все шаги на карте стадии, которые 
можете, и пропускайте те, которые выпол-
нить нельзя.

Вопросы о предметах
В: Если у меня есть предмет дальнего боя, 
все мои атаки — дальние?
О: Да, дальность, указанная на предмете, 
становится дальностью всех ваших атак, 
если только на карте способности не ука-
зана особая дальность. В этом случае даль-
ность на карте способности заменяет даль-
ность, указанную на предмете.

В: Защита и сила предметов на пере-
зарядке или перевёрнутых предметов 
по-прежнему учитываются?
О: Да.

В: Если на предмете указано: «Когда вы 
берёте карту критического попадания 
во время успешной атаки, сделайте Х», — 
это применяется к каждой карте крити-
ческого попадания, которую я взял при со-
вершении этой атаки?
О: Нет, эффект применяется только к одной 
карте критического попадания за атаку.
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Состав игры  с. 4–5,  с. 4–5
Сохранение игры  с. 15,  

 с. 25
Союзники в бою  с. 17
Столкновение  с. 3,  с. 3
Счётчик времени  с. 11
Счётчик силы  с. 7,  с. 13
Сюжетная часть  с. 3

Т
Торговля  с. 15

У
Увечье  с. 16,  с. 28
Уникальный предмет  с. 4
Уровни сложности  с. 9
Урон  с. 15,  с. 15
Усиление  с. 16,  с. 14
Успех  с. 14

Ф
Фаза Верных клятве  с. 8–17
Фаза конца раунда  с. 24
Фаза обновления  с. 8
Фаза столкновения  с. 18–23
Фазы  с. 8
Фрагменты с эффектами   
с. 5, 9, 29

Ц
Цель  с. 12, 19
Цепная атака  с. 29

Ч
Часовые (Дева рощи)  с. 32
Части тела врага  с. 15, 22

Э
Эффекты конца столкновения 

 с. 11
Эффекты конца сюжета  с. 11

Я
Ядовитый фрагмент  с. 5, 9

 — Правила сюжета  — Правила столкновений
35

А
лфави

тн
ы

й
 указатель 



Базовая проверка  с. 14
Верный клятве  с. 6,  с. 8
Выбор цели  с. 12, 19
Дальность  с. 12
Игнорирование карт силы  с. 13
Критическое попадание  с. 14,  с. 13
Отряд  с. 23
Перемещение (Верные клятве)  с. 9
Перемещение (враг)  с. 20–21
Препятствие  с. 5
Приспешник  с. 15, 23
Провал/Успех  с. 13
Продажа  с. 15
Прямая видимость  с. 12
Прямая линия  с. 12, 20
Разрушение части тела  с. 15
Раунд боя  с. 15 
Реакция  с. 15
Усиление  с. 16,  с. 14

Фаза обновления  с. 8
Фаза Верных клятве  с. 8–17
Фаза столкновения  с. 18–23
Фаза конца раунда  с. 24

Атаки по области  с. 29
Безоружный  с. 31
Бросок  с. 31

Волновая  с. 31
Рывок через X  с. 30
Отбрасывание  с. 30

Отталкивание  с. 31
Ромбическая  с. 30
Скованный  с. 29

Сожранный  с. 30
Цепная  с. 29

Обычные предметы
 с. 12,  с. 11, 16

Уникальные 
предметы  с. 12,  

  с. 11, 24

Способности 
Верных клятве

  с. 10–11

Карты ранений
  с. 8

Карта пути
 с. 10

События города
 с. 8, 11

События Темнолесья
 с. 8, 11

Рюкзак
 с. 12

Карты силы
 с. 13–14,  с. 13

Карты лечения 
 с. 15

Карты союзников 
 с. 13,  с. 17

Карты стадий 
столкновения  

  с. 18

Карты спутников
 с. 6–7,  с.9

Карты архетипов
 с. 7, 9

Огненные и водные 
фрагменты  с. 9

Перезарядка
  с. 11

Сила  с. 13

Части тела врага  с. 15, 22

Атака 
 с. 13, 22

Анима 
 с. 8

Защита 
 с. 15, 22

Очки здоровья  
с. 15

Прерывание 
 с. 16

Боевой азарт 
 с. 11

Усиление ×3 Боевой азарт

Защита +2 анимы Замена

Отравление Крово- 
течение

Увечье Смерто- 
носность

Жетоны улик 
 с. 12

Жетоны  
локаций  с. 10

Жетоны 
времени 
  с. 11

Железные  с. 12 Жетоны отслеживания 
 с. 7

(Приложение I  с. 16,  с. 28)

(Приложение I  с. 16,  с. 28)
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Приложение II
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