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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 поглощённые 
Темнолесьем земли. Это интерактивная 
история, в которой вы будете охотиться 
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.

Первая игровая партия
Если у вас не получается выделить больше трёх часов на первую игровую партию, 
рекомендуется сыграть только сюжетную часть первой главы. В этом случае вам  
не нужно читать правила столкновений перед подготовкой к первой партии.
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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)
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Книги  
сюжета (2)



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)
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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 к игре
Создание отряда 
вольнонаёмников
Чтобы начать проходить кампанию 
«Oathsworn: Верные клятве. Тайны Темно-
лесья», вам нужно создать группу из четы-
рёх Верных клятве персонажей, управляе-
мых игроками. Эта группа в правилах бу-
дет называться отрядом вольнонаёмников 
(Free Company). Отряд вольнонаёмников 
всегда состоит из четырёх Верных клятве 
независимо от количества игроков. Каж-
дый Верный клятве может быть полноцен-
ным персонажем или спутником — версией 
персонажа, которой проще играть. Слож-
ность игры за каждого персонажа указана 
на обратной стороне его планшета. 

Пример: в партии с двумя участниками 
каждый может играть двумя персонажами 
без спутников либо каждый может играть 
двумя спутниками без персонажей. Или один 
или оба игрока могут играть комбинацией 
персонажа и спутника.

Разница между 
персонажами 
и спутниками
При игре за полноценного персонажа игрок 
получает доступ ко всем ключевым свой-
ствам Верного клятве, может настраивать 
его под свой стиль игры и использовать 
все его игровые механики. Спутники так 
же сильны, как персонажи, но у них толь-
ко по две способности — таким образом 
ход спутника будет разыгрываться быстрее 
и проще, чем ход персонажа.

И персонажи, и спутники считаются Верны-
ми клятве и одинаково вовлечены в прохож-
дение сюжета и в столкновения с врагами. 

Подготовка к партии 
В сюжетной части, режиме постоянных 
действий и при столкновениях вы всегда 
будете проводить подготовку персонажей 
так, как описано на стр. 7. Вам также нужно 
будет следовать дополнительным правилам 
в зависимости от того, какую часть главы 
вы проходите или в каком режиме играете. 
Эти правила приведены в разделах «Подго-
товка сюжета» (стр. 8), «Режим постоянных 
действий» (стр. 9), «Подготовка столкнове-
ния» (стр. 6 и 7 в правилах столкновений). 

Подготовка персонажа 
В игре двенадцать Верных клятве. Сложность каждого персонажа обозначена количе-
ством звёзд (1 звезда у самого простого и 5 звёзд у самого сложного). В скобках приведе-
ны английские названия, указанные на пакетиках сохранения. 

ПЕРСОНАЖ СЛОЖНОСТЬ

Лучница, а’дендри (Ranger)
Беглянка из Колдовского леса, охотница и следопыт, которая вы-
ращивает стрелы из своего тела.

Изгой (Exile)
Уцелевший в племенной распре одиночка, который всю свою 
жизнь боролся за выживание.

Жрец (Priest)
Седой ветеран, практикующий свою запретную веру в тенях 
Темнолесья.

Медведица-воин, урсус (Warbear)
Странница великой охоты, ищущая достойных противников 
и подвигов, чтобы запечатлеть их на своей броне.

Страж (Warden)
Оплот дисциплины, он спасает мир от ведьминского колдовства 
при помощи силы оружия, защищённый мощной бронёй.

Кающийся (Penitent) 
Защитник веры, искупляющий свои прошлые грехи. Чем ближе 
его враги к победе, тем яростнее он становится.

Бродяга (Cur)
Выросший на суровых улицах Верума, где деньги зарабатывают-
ся хитростью, он знает, как скрыть оружие и как им воспользо-
ваться в рискованных ситуациях.

Клинок (Blade)
Мастер «мокрых дел», отточивший свои навыки в ямах Фракии, 
а затем начавший их применять против обитателей Темнолесья.

Предвестник-ави (Harbinger)
Ави одарён предвидением. Он может спасти жизнь в последний 
момент верным словом или точно просчитанным ударом. Если, 
конечно, правильно прочитает судьбу.

Ведьма (Witch)
Народ ненавидит ведьму и боится её колдовства. Люди могли бы 
убить её или сделать что ещё хуже, если бы её дары не были столь 
полезны против чудовищ Темнолесья.

Охотница (Huntress)
Владелица двух соколов, поддерживающих её в битвах. Она пре-
следует добычу, вооружившись луком и клинком.

Дева рощи, а’дендри (Grove Maiden)
Одна из древнейших биоархитекторов, ответственных за защи-
ту расы а’дендри. Только что-то по-настоящему ужасное может 
заставить её покинуть свою рощу. 
Внимание: этот персонаж откроется во время прохождения  
кампании.

6
П

од
го

то
вк

а 
к 

и
гр

е 



Для каждого выбранного персонажа игрок 
берёт следующие компоненты и размещает 
их согласно указаниям.

Планшет выбранного персонажа раз-
местите перед собой лицевой стороной 

вверх. Оставьте пространство для карт со всех 
сторон рядом с планшетом.

Кубик очков здоровья (ОЗ) поместите 
в ячейку ОЗ на вашем планшете пер-

сонажа. В начале новой главы установите ОЗ 
на максимум (обычно 6). Если вы начинаете 
столкновение, установите ОЗ согласно запи-
сям на листе персонажа.

Возьмите 1 лист персонажа. Если это 
начало кампании, придумайте имя ва-

шему персонажу. Затем в соответствующих 
ячейках запишите значения восстановления 
и максимальное значение анимы, указанные 
на вашем планшете персонажа.

Поместите жетон отслеживания в ячей-
ку восстановления на планшете персо-

нажа. Значение на жетоне должно совпадать 
со значением восстановления, указанным 
на листе персонажа. Также возьмите кристал-
лы анимы согласно максимальному значению 
анимы, записанному на листе персонажа. По-
местите эти кристаллы в резерв счётчика ани-
мы (левая ячейка) на планшете игрока.

Фигурку персонажа поместите рядом 
с планшетом.

Возьмите 3 железных номиналом «1», 
если это начало вашей кампании.

Возьмите на руку карты предметов. 
Если это начало кампании, следуйте 

правилам врезки «Карты стартовых пред-
метов» на этой странице.

Поместите цветные фишки силы 
на счётчик силы согласно символам 

на ваших картах предметов (если есть). 

Если у вас закончилось место на счётчике 
силы, ставьте цветные фишки силы одну 
поверх другой.

Поместите жетон отслеживания 
в ячейку защиты на планшете персо-

нажа. Значение на жетоне должно совпадать 
с суммой значений защиты на ваших кар-
тах предметов (см. врезку ниже). Если на ва-
ших предметах нет значений защиты, поме-
стите в ячейку жетон отслеживания со зна-
чением 1 (ваше минимальное значение 
защиты равно 1)*.

Подготовка спутника 
Для каждого выбранного спутника игрок берёт следу-
ющие компоненты и размещает их согласно указаниям.

Карту спутника возьмите из соответствующего па-
кетика сохранения и поместите перед собой лице-

вой стороной вверх.

Кубик очков здоровья (ОЗ) поместите в ячейку ОЗ на карте спутника.  
В начале новой главы установите ОЗ на максимум (обычно 6). Если вы 

начинаете столкновение, установите ОЗ согласно записям на листе персонажа.

Возьмите 2 кристалла анимы из коробки и поместите их в резерв счёт-
чика анимы на карте спутника (левая ячейка). Внимание: спутники ни-

когда не могут увеличить своё максимальное значение анимы, таким образом, 
у спутника всегда будет 2 кристалла анимы независимо от его уровня.

Возьмите карты предметов (как во время шага 7 подготовки персонажа).

Поместите цветные фишки силы на счётчик силы согласно символам на ва-
ших картах предметов (см. врезку «Стартовые значения силы и защиты»).

Возьмите 3 железных номиналом «1», если это начало кампании.

Возьмите фигурку персонажа.

Заполните лист персонажа, как во время шага 3 подготовки персонажа.

Поместите жетон отслеживания в ячейку защиты на карте спутника. Значение на же-
тоне должно совпадать с суммой значений защиты на ваших картах предметов 

плюс  2 (об этом напоминают 2 щита, изображённых на ячейке защиты). Если на ваших 
предметах нет значений защиты, поместите в ячейку жетон отслеживания со значением 3 
(минимальное значение защиты спутника равно 3)*. 

* Защита повышается на 1 при игре в режиме сложности «Пилигримы» и на 2 — при 
игре в режиме сложности «Подмастерья». Описание режимов сложности см. на стр. 9.

Карты стартовых 
предметов 
Карты предметов разделены по главам.  
В начале кампании возьмите карты обыч-
ных предметов для главы 1 из органайзе-
ра для карт 1 (они обозначены цифрой «1» 
на  рубашке) и  экипируйте выбранного 
вами персонажа предметами, указанны-
ми ниже. Возьмите карты на руку. Уберите 
остальные карты обычных предметов гла-
вы 1 обратно в органайзер карт 1.

Лучница
Короткий лук, изорванные сыромятные 
ремни

Изгой
Метательный топор (2), изорванные сыро-
мятные ремни

Жрец
Большая булава, чугунная накидка

Медведица-воин, урсус
Топор лесоруба, чугунная накидка

Страж
Короткий меч, чугунная накидка, баклер

Кающийся
Палица, чугунная накидка, баклер

Бродяга
Костяной нож (2), изорванные сыромят-
ные ремни

Клинок
Длинный меч, чугунная накидка

Предвестник-ави
Узловатый посох, потрёпанное льняное  
одеяние

Ведьма
Узловатый посох, потрёпанное льняное  
одеяние

Дева рощи
Потрёпанное льняное одеяние

Охотница
Короткий лук, длинный меч, изорванные 
сыромятные ремни
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Стартовые значения силы и защиты 
Пример: лучница начинает игру с картами «Короткий лук» и «Изорванные сыромят-
ные ремни». Во время подготовки к игре поместите одну жёлтую фишку силы на счёт-
чик силы, а жетон отслеживания со значением 2 — в ячейку защиты на планшете луч-
ницы согласно символу и значению на её картах предметов.



Пакетик отряда  
вольнонаёмников
В этом пакетике хранятся компоненты отря-
да вольнонаёмников, такие как карты союзни-
ков и любые карты предметов, которые принад-
лежат всему отряду, но ими сейчас не экипирован 
ни один персонаж.

В начале каждой партии возьмите все карты союз-
ников из пакетика и разместите их рядом с игро-
вой зоной лицевой стороной вверх.

Возьмите карту рюкзака и все карты предметов 
из пакетика. Сложите их стопкой с картой рюк-
зака наверху и поместите рядом с игровой зоной.

Раздайте каждому игроку 2 карты-памятки.

В начале главы 1 в пакетике отряда вольнонаём-
ников должны быть следующие компоненты:

• лист из блокнота отряда вольнонаёмников;

• карта рюкзака (без карт предметов);

• 4 карты союзников «Боец»;

• 8 карт-памяток.

Колоды событий
Когда вы впервые начинаете кампанию, возьмите карты со-
бытий города 1–6 из органайзера для карт 1, перемешайте 
их и разместите рядом с игровой зоной стороной с номера-
ми вверх, создав текущую колоду событий города. Положите 
оставшиеся карты событий города обратно в органайзер. Сде-
лайте то же самое с картами событий Темнолесья 1–6, чтобы 
создать колоду событий Темнолесья.

Для следующих глав текущие колоды событий будут хранить-
ся в пакетике отряда вольнонаёмников; просто доставайте их 
из пакетика и кладите на стол. Оставшаяся часть карт собы-
тий хранится в органайзере для карт.

Подготовка сюжета
Подготовка компонентов
Выполните подготовку персонажей или спутников, описанную 
на стр. 7, если вы ещё этого не сделали. Затем подготовьте осталь-
ные компоненты игры.

Возьмите из коробки органайзер для жетонов и размести-
те его рядом с игровой зоной.

Возьмите из коробки пакетик с кубиками и разместите все 
кубики рядом с игровой зоной.

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

Возьмите органайзеры с картами силы игроков и врагов 
и разместите их рядом с игровой зоной. Сброшенные кар-

ты силы можно хранить в крышках и накрывать ими органайзе-
ры для экономии места на столе.

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

Возьмите из коробки железные и разместите их рядом с игро-
вой зоной.

Достаньте содержимое пакетика отряда вольнонаёмников 
и разместите рядом с игровой зоной (см. врезку далее).

Возьмите планшет особых правил с номером, соответству-
ющим текущей главе, и разместите его лицевой стороной 

вниз рядом с игровой зоной. Не просматривайте лицевую сторо-
ну планшета, пока не получите указание.

Разместите жетоны времени и жетоны локаций (с номера-
ми от 1 до 30) цифрами вверх рядом с игровой зоной.

Подготовьте колоду событий города и колоду событий Тем-
нолесья (см. врезку далее).

Схема города, счётчик времени и карта пути не размеща-
ются во время подготовки. Вы получите указание разме-
стить эти компоненты по ходу продвижения по сюжету.
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Режим постоянных действий 
В режиме постоянных действий вы можете проходить кампанию, 
не разыгрывая сюжетную часть полностью и концентрируясь вме-
сто этого на столкновениях в конце каждой главы. В каждой главе 
режима постоянных действий в книге столкновений есть краткое 
описание сюжета, некоторые проверки, награды и возможность по-
торговать с банком-кузней и аптекарем перед тем, как вы присту-
пите к столкновению. Вам по-прежнему нужно прочитать прави-
ла сюжета, приведённые в этом буклете, однако вы можете пропу-
стить правила локаций и счётчика времени.

Если вы хотите играть в режиме постоянных действий, выполните 
подготовку персонажа (на стр. 6–7) и шаги 1–8 подготовки сюжета 
(на стр. 8). После этого откройте книгу столкновений на странице ре-
жима постоянных действий текущей главы и проследуйте инструкци-
ям на этой странице. Прочитайте раздел «Как пользоваться этой кни-
гой» в книге столкновений для получения дополнительных сведений.

Уровни сложности
Вы можете настраивать уровень сложности игры, получая допол-
нительную защиту (чтобы сделать игру проще) или уменьшая ко-
личество очков здоровья Верных клятве и союзников (чтобы сде-
лать игру сложнее). На высоких уровнях сложности вы также бу-
дете получать бонусные уникальные предметы во время каждого 
столкновения. Кроме того, при игре на более высоком уровне 
сложности вы сможете не ставить некоторые отметки на счётчи-
ке выбывания на листе отряда вольнонаёмников. Уровень слож-
ности можно менять перед каждой главой. Если вы приняли реше-
ние играть на уровне «Подмастерья» / «Пилигримы», отметьте из-
менение значения защиты, поменяв жетон отслеживания защиты.

Выбирайте уровень сложности и соответствующий ему тип от-
ряда с умом.

Подмастерья: у Верных клятве и союзников зна-
чение защиты увеличивается на 2.

(«Я здесь ради истории, и я не хочу, чтобы в этой 
истории меня сожрали чудовища».)

Пилигримы: у Верных клятве и союзников значе-
ние защиты увеличивается на 1.

(«Я здесь ради путешествия. В пути бывают взлё-
ты и падения, но даже неудачи — часть веселья».)

Вольнонаёмники: у Верных клятве и союзников 
максимальное значение здоровья равно 6 и нет до-
полнительной защиты.

(«Я здесь ради того, чтобы сеять смерть в Тем-
нолесье».)

Мрачный отряд: у Верных Клятве и союзников 
максимальное значение здоровья равно 5, но по-
сле каждого столкновения они получают 1 допол-
нительный уникальный или обычный предмет.

(«Я здесь, чтобы испытать пределы моей выносли-
вости и моего рассудка. Смерть — это неизбежный 
итог, но как скоро?»)

Грозный отряд: у Верных клятве и союзников 
максимальное значение здоровья равно 4, но по-
сле каждого столкновения они получают 2 допол-
нительных уникальных или обычных предмета.

(«Здравомыслие — это не выбор. Нужно сойти 
с ума, чтобы осознать угрозу, исходящую из Тем-
нолесья. Оставь надежду всяк сюда входящий!»)

Режим «Жестокость» 
Другой вариант усложнить игру и создать больше необратимых 
последствий для вашего отряда вольнонаёмников — это режим 
«Жестокость». В этом варианте игры, когда значение ОЗ Верно-
го клятве достигает 0 и он должен выбыть, вместо этого он поги-
бает. Поставьте отметку на счётчике выбывания на листе отря-
да вольнонаёмников по обычным правилам, но также отметьте 
класс погибшего персонажа на счётчике жестокости. Кроме того, 
любой Верный клятве, закончивший столкновение с 1 или 2 очка-
ми здоровья, также берёт с верха колоды ранений карту ранения, 
которая остаётся у него, пока не будет указано её архивировать. 

В текущей кампании больше нельзя играть за Верного клятве, ко-
торый погиб. Архивируйте персонажа и все его предметы, но со-
храните железные. Вам нужно создать нового персонажа на за-
мену предыдущему для прохождения остальных глав кампании 
(см. раздел «Быстрые уровни и замена Верных клятве» на стр. 26 
в правилах столкновений). 

Если вы решили переиграть столкновение вместо того, что-
бы продолжать кампанию, то Верный клятве не погиб и может 
быть спасён, если получится сыграть столкновение с лучшим 
результатом. Отметки выбывания после первого столкновения 
всё равно ставятся на счётчик выбывания.

Если в любой момент у вас остаётся меньше четырёх доступ-
ных Верных клятве, ваше путешествие окончено: вы проигра-
ли кампанию.
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Книга сюжета

Навигация по городу
Обзор сюжетной части 
Путешествовать по сюжетной части игры вы 
будете при помощи книг сюжета. Откройте 
текущую главу в соответствующей книге сю-
жета (выберите главу 1, если это ваша пер-
вая игра). Затем прочитайте вступительный 
текст сюжета и начните ваше приключение: 
совместно решайте, куда идти и что делать, 
если не указано, что выбор делает конкрет-
ный персонаж. 

В определённый момент вы получите ука-
зание поместить на стол одну из схем горо-
дов и фигурку отряда вольнонаёмников — 
используйте для этого одну из фигурок ва-
ших персонажей Верных клятве.

Во время продвижения по сюжету вы бу-
дете получать определённые указания. Они 
перечислены далее. В конце сюжетной ча-
сти будет указано, как перейти к столкно-
вению. Правила столкновений приведены 
в одноимённом буклете. 

Конец партии 
Как только вы закончите прохождение сю-
жетной части, вы можете сразу перейти 
к столкновению или сохранить игру и за-
кончить партию. Если вы сохранили игру, 
вы начнёте столкновение в следующей пар-
тии. Подробнее см. раздел «Сохранение 
игры» на стр. 15.

Локации 
На схемах городов есть пронумерован-
ные локации. На них будут помещать-
ся жетоны локаций, чтобы отмечать, что 
эти локации доступны. Текущая лока-
ция отряда вольнонаёмников отмечает-
ся фигуркой.

Во время продвижения по сюжету вы бу-
дете получать указания размещать жето-
ны локаций. В этом случае возьмите ука-
занный жетон локации и поместите его 
числом вверх в соответствующую ячейку 
на схеме города.

В различные моменты сюжета вы должны 
будете выбрать локацию, в которую хоти-
те пойти. В этом случае посмотрите на схе-
му города и выберите локацию с жетоном. 
Вы не можете посетить локацию, на ко-
торой нет жетона локации.

Когда вы идёте в новую локацию, пере-
местите туда фигурку отряда вольнона-
ёмников, уберите жетон локации и поме-
стите его в следующую свободную ячей-
ку на счётчике времени. Если на ячейке 
счётчика времени изображён немедлен-
ный эффект, примените его перед тем, как 
прочитаете вступительный текст локации 
(см. «Счётчик времени» на стр. 11).

Иногда вы будете получать указание разме-
стить жетон локации Х и перейти в эту ло-
кацию. В этом случае разместите указанный 
жетон локации по обычным правилам, а за-
тем переместите туда вашу фигурку отряда 
вольнонаёмников, как если бы вы выбрали 
пойти в эту локацию в соответствии с пра-
вилами выше.

Теперь переверните жетон локации и пе-
рейдите к указанному разделу в книге сю-
жета — в зависимости от выбранного пути 
(А или Б).

Карта пути
По ходу развития сюжета вы получите ука-
зание выбрать определённый путь. Если вы 
уже на определённом пути и получили ука-
зание взять карту пути, переверните эту 
карту на соответствующую сторону.
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В конце сюжета все  
персонажи получают  
по 1 жетону боевого  

азарта.

Немедленно возьмите  
и разыграйте карту  

события города.

В конце столкновения возьмите 
карту уникального предмета  

и добавьте её к наградам,  
которые вы получите  
в эпилоге этой главы.

Счётчик времени 
Переход в новую локацию занимает один 
промежуток времени, независимо от рас-
стояния на схеме города. Это обозначает-
ся перемещением жетона локации со схе-
мы города на счётчик времени.

Кроме того, в определённые 
моменты во время продвиже-
ния по сюжету вы будете полу-
чать указания добавлять жето-
ны времени сразу на счётчик 
времени.

При размещении жетонов локаций и же-
тонов времени на счётчике времени сна-
чала заполняйте верхний ряд слева напра-
во, а затем — нижний ряд слева направо.

На некоторых ячейках изображены эффек-
ты, которые применяются одним из трёх 
способов.

Эффекты конца сюжета
Эти эффекты применяются в конце сю-
жетной части текущей главы (до столкно-
вения) в том случае, если в соответству-
ющей ячейке нет жетона. Обычно такие 
эффекты дают Верным клятве дополни-
тельные боевые жетоны.

Немедленные эффекты
Эти эффекты применяются немедленно 
после того, как в соответствующей ячей-
ке размещён жетон. В этом случае вы либо 
получаете указание взять карту события 
(см. ниже), либо начинается новая сюжет-
ная ветка и вы получаете указание перей- 
ти к определённому разделу в книге сюже-
та или журнале.

Эффекты конца столкновения
Эти эффекты применяются после оконча-
ния столкновения в том случае, если в соот-
ветствующей ячейке нет жетона. Если бла-
годаря эффекту вы получаете дополнитель-
ный уникальный предмет, отметьте ячейку 
уникального предмета для этой главы на ли-
сте отряда вольнонаёмников. Вы получи-
те дополнительный уникальный предмет 
в эпилоге этой главы. 

Поскольку эффекты конца сюжета и конца 
столкновения применяются, если в ячей-
ках нет жетонов, это означает, что чем рас-
торопнее вы выполните вашу задачу, тем 
больше наград вы получите в конце сюже-
та или столкновения.

Карты событий 
В игре есть два типа карт событий: события города и события Темнолесья. Многие 
из них представляют опасность, но некоторые могут давать дополнительные награды. 
В ходе игры вы будете получать указания брать карты из этих колод. После того как 
вы взяли верхнюю карту, выполните указания на ней, а затем архивируйте её, убрав 
обратно в органайзер для карт.

В ходе кампании вы будете добавлять новые карты в колоды событий. Вы будете полу-
чать инструкции, когда это необходимо сделать, с указанием конкретного номера кар-
ты события. Этот номер находится в правом верхнем углу карты события.

Перемешивайте колоду событий после того, как добавляете в неё новую карту.

Пример эффектов счётчика
В главе 1 на счётчике времени вы увидите следующие эффекты:
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Отряд вольнонаёмников
Получение улик
Улики влияют на развитие сюжета и обо-
значают, что отряд получил важную ин-
формацию, которая поможет разгадать 
тайну. Когда вам будет указано получить 
улику, возьмите соответствующий жетон 
улики и поместите его рядом со счётчиком 
времени.

Пример: в сюжете может быть указано: 
«Если у вас есть улика 2, разместите же-
тон локации 14».

Карты предметов 
Карты предметов — это экипировка, ис-
пользуемая отрядом вольнонаёмников. 
Карты разделены на колоды по номерам 
на рубашках. Номер соответствует главе, 
в которой этот предмет становится досту-
пен для торговли/добычи. Обратите внима-
ние: обычные предметы могут быть добы-
ты в столкновении на одну главу раньше, 
чем их можно будет купить. Подробнее см. 
в разделе «Подсчёт уровня, добычи и по-
терь» на стр. 24 в правилах столкновений. 

Каждый Верный клятве может экипиро-
ваться (взять карту на руку) не более чем 
1 бронёй, 1 снаряжением, а также оружием 
и щитом, которые занимают не более 2 рук 
(например, 1 двуручное оружие, или 2 од-
норучных оружия, или 1 одноручное ору-
жие и 1 щит). У Верного клятве также есть 
ограничения на типы предметов, которыми 
он может пользоваться, — это указано в ле-
вой нижней части его планшета персонажа. 
Если конкретный предмет может использо-
вать только определённый Верный клятве, 
значок класса этого Верного клятве указан 
на соответствующей карте предмета как на-
поминание. Карты снаряжения могут ис-
пользовать любые классы без ограничений.

Любые неэкипированные предметы поме-
щаются в рюкзак отряда вольнонаёмников 
и кладутся под карту рюкзака. В рюкзаке 
может находиться не более 12 карт предме-
тов. Если в любой момент у вас стало боль-
ше предметов, чем вмещается в рюкзак, вы 
должны сбросить лишние карты в колоду 
предметов соответствующей главы. Вы мо-
жете выбрать, какие предметы сбросить: 
только что полученные или те, которые уже 
были в рюкзаке.

Игроки могут обмениваться предмета-
ми между собой или брать их из рюкза-
ка в любой момент сюжета, но не во вре-
мя столкновения.

Получение предметов
В ходе игры вам будут даваться указания 
«получать» карты из той или иной колоды 
предметов. В этом случае возьмите указан-
ное количество карт с верха соответствую-
щей колоды. Персонажи могут немедленно 
экипироваться этими предметами или поме-
стить их в рюкзак. Когда вы меняете своё 
оружие и/или броню, убедитесь, что вы 
привели фишки на счётчике силы и зна-
чение защиты в соответствие с символами 
и значениями на картах предметов.

Если закончились
предметы 
Если отряд вольнонаёмников не может эки-
пировать каждого из четырёх персонажей 
предметами в 2 руки, 1 бронёй и 1 снаря-
жением, игроки могут решить обратиться 
к Воронову шпилю, чтобы получить любое 
количество предметов из колод обычных 
предметов текущей или любых предыду-
щих глав. За каждый полученный таким об-
разом предмет поставьте отметку на счёт-
чике выбывания отряда вольнонаёмников. 
На этом счётчике записывается общий счёт 
кампании. Чем выше показатель счётчика, 
тем ниже ваш общий счёт в конце игры.

Получение и потеря
железных
Железные — это валюта в мире Верных 
клятве. Когда вам указано получить желез-
ные, возьмите их из запаса и распределите 
между Верными клятве по своему усмотре-
нию. Каждый Верный клятве может иметь 
любое количество железных и в любой мо-
мент может обмениваться ими с другими 
Верными клятве. Когда вы теряете желез-
ные, поместите указанное количество (взя-
тое у любых Верных клятве) обратно в запас.

Если вы должны потерять больше желез-
ных, чем у вас есть, вы должны также по-
терять предметы из рюкзака. Каждый пред-
мет, который вы теряете, уменьшает ко-
личество железных, которые вы должны 
потерять, на половину от значения ценно-
сти предмета (с округлением вверх). Цен-
ность предмета указана в центре рубашки 
карты предмета. Вы всегда теряете предме-
ты полностью. Вы никогда не теряете эки-

пированные предметы, поэтому, если вам 
нужно потерять железные, но у вас не хва-
тает ни монет, ни предметов в рюкзаке, вы 
теряете то, что можете, но сохраняете все 
экипированные предметы. Помните: вы 
можете заменять экипированные предме-
ты на предметы из рюкзака отряда или об-
мениваться ими с другим Верным клятве. 
Это можно делать в любой момент сюже-
та, в том числе непосредственно перед при-
нятием решения, какие предметы потерять 
из рюкзака.

Пример: отряд вольнонаёмников должен по-
терять 4 железных, но у них есть только 3. 
Таким образом, они должны потерять пред-
меты из рюкзака, частично или полностью 
погашая указанную сумму. Отряд решает 
потерять предмет главы 4 (с ценностью 2), 
а затем потерять 2 железных и сохранить 
1 железный.
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САМЫЕ  
СЛАБЫЕ

САМЫЕ  
СИЛЬНЫЕ

Потеря очков здоровья
Во время продвижения по сюжету вы мо-
жете получить указание потерять очки 
здоровья. В этом случае поверните кубик 
ОЗ таким образом, чтобы он показывал 
соответствующее значение.

Пример: у вас 5 очков здоровья. Сюжет по-
вествует: «Лестница ломается, и вы пада-
ете на землю. Потеряйте 1 ОЗ». Вы пово-
рачиваете кубик ОЗ таким образом, что-
бы он показывал 4.

Карты силы
Карты силы используются в различные 
моменты игры и берутся из колод силы 
случайным образом. Во время проверок 
и атак, совершаемых Верными клятве  
и союзниками, используйте колоды силы 
Верных клятве. Во время проверок и атак, 
совершаемых врагами, используйте коло-
ды силы врагов.

У карт силы есть 4 уровня, и в соответствии  
с этими уровнями карты разделены на ко-
лоды. Уровни обозначаются разными цве-
тами: белый/жёлтый/красный/чёрный. 
Символы, изображённые ниже, обознача-
ют вашу силу. Один символ соответствует 
одной карте или кубику соответствующе-
го цвета по вашему выбору.

После применения эффектов взятых карт 
силы поместите эти карты в соответству-
ющие стопки сброса. Если в любой момент 
игры колода силы закончилась, перемешай-
те соответствующий сброс и сформируйте 
новую колоду, а затем возьмите оставшееся 
количество требуемых карт. Стопки сбро-
са — это открытая информация, их можно 
просматривать в любой момент.

В любой момент сюжетной части игры 
(не во время столкновения) Верный клят-
ве может потратить 1 любой боевой же-
тон, чтобы обновить любое количество 
колод силы. Для этого замешайте стопки 
сброса колод силы Верных клятве в соот-
ветствующие колоды.

В конце сюжетной части, перед столкнове-
нием, обновите все колоды силы.

Внимание: вместо карт силы всегда можно 
использовать кубики силы или комбиниро-
вать карты и кубики в любых сочетаниях.

Боевые жетоны 
Вы можете различными способами полу-
чать боевые жетоны во время сюжета или 
столкновения. После получения размести-
те боевой жетон на вашем планшете пер-
сонажа (или на карте спутника). Вы може-
те использовать боевые жетоны во время 
сюжета или столкновения. После исполь-
зования верните жетоны в запас. Все не-
использованные жетоны сбрасывают-
ся после эпилога в конце текущей главы. 
Боевые жетоны не сохраняются на сле-
дующую главу.

Полные правила жетонов описаны в при-
ложении I на стр. 16.

Постоянные жетоны 
В ходе игры вы также можете получать 
постоянные жетоны. Отмечайте их на ва-
шем листе персонажа. Постоянные жето-
ны отражают боевой опыт вашего персо-
нажа, полученный во время приключе-
ний. В начале каждой главы вы получаете 
соответствующий боевой жетон за каж-
дый отмеченный на листе персонажа по-
стоянный жетон. Вы получаете постоян-
ные жетоны 1 раз за главу и не получаете 
их снова между сюжетом и столкновени-
ем. Однако те постоянные жетоны, кото-
рые вы не использовали во время прохож-
дения сюжета, вы сможете использовать 
в столкновении.

Если вы получили постоянный жетон пе-
ред столкновением, вы также немедленно 
получаете соответствующий боевой же-
тон (который вы сможете использовать 
в текущей главе).

Союзники 
В некоторые моменты во время продви-
жения по сюжету у вас будет возможность 
получить союзника. Союзники не явля-
ются Верными клятве, но могут на время 
присоединяться к отряду вольнонаёмни-
ков. Когда вы получаете союзника, возь-
мите соответствующую карту из колоды 
союзников и разместите рядом с други-
ми союзниками отряда вольнонаёмников.

Есть два типа союзников: боевые и не- 
боевые. Союзники обоих типов влияют 
на сюжет, но небоевых союзников нель-
зя использовать во время столкновений.
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ПРОВАЛ
(2 ПУСТЫЕ КАРТЫ) 

ПРОВАЛ
(СУММА  

ЗНАЧЕНИЙ = 2)

УСПЕХ 
(СУММА  

ЗНАЧЕНИЙ = 3)

Действия в сюжете
Проверки 
Во время продвижения по сюжету или во время столкновений 
отряд вольнонаёмников будет получать указание «Пройдите про-
верку». Для каждой проверки будет указан её тип, например про-
верка внимательности, проверка выживания или базовая про-
верка. Проверки всех типов совершаются одинаково, но у вас мо-
гут быть какие-либо бонусы, улучшающие результат проверки 
в зависимости от свойств ваших предметов, от того, каким пер-
сонажем вы играете и каковы особенности вашего отряда воль-
нонаёмников.

Если не указано иное, обычно при получении указания «Прой-
дите проверку» отряд вольнонаёмников совершает только одну 
общую проверку. Однако в некоторых случаях может быть указа-
но, что проверку совершает «каждый Верный клятве» или даже 
отдельный Верный клятве.

Чтобы совершить проверку, решите, сколько карт вы возьмёте 
из белой колоды силы Верных клятве. Вы можете взять не более 
10 карт. Это решение принимается совместно, если проверку со-
вершает весь отряд вольнонаёмников, или решает соответству-
ющий игрок, если проверку должен пройти определённый Вер-
ный клятве. Возьмите выбранное число карт и подсчитайте их 
ценность. Если сумма значений на картах равна сложности про-
верки или превышает её и при этом среди раскрытых карт (по-
сле замен, если таковые были) нет двух пустых карт (без значе-
ний ценности), то проверка пройдена успешно. Если сумма зна-
чений на картах меньше, чем сложность проверки, или если вы 
раскрыли 2 или более пустые карты (после замен), то провер-
ка провалена.

Пример: отряд вольнонаёмников совершает проверку со сложно-
стью 3 и решает взять 3 белые карты.

Во время проверки любого типа можно использовать жетоны за-
мены. Кроме того, во время проверок силы можно использовать 
жетоны усиления ×3. Подробное описание боевых жетонов см. 
в приложении I на стр. 16. За каждый жетон замены, использо-
ванный во время проверки, сбросьте одну взятую карту и возь-
мите новую карту такого же цвета.

Уровни успеха
Некоторые проверки награждают игроков «за каждый успех». 
При прохождении таких проверок важен не просто успех или 
провал. Вместо этого игроки подсчитывают количество успехов, 
кратное сложности проверки.

Пример: вы проходите базовую проверку со сложностью 3, в кото-
рой указано: «За каждый успех получите 1 ОЗ». В соответствии 
с суммой значений взятых карт успехи распределяются следу-
ющим образом:

0–2: Проверка провалена.

3–5: 1 успех.

6–8: 2 успеха.

9–11: 3 успеха.

И т. д.

Тайные решения 
В определённый момент сюжета вы можете получить указание 
принять тайное решение. Без обсуждений каждый игрок берёт 
свой кубик очков здоровья и тайно устанавливает его на опреде-
лённую грань. Затем все игроки раскрывают свои кубики и разы-
грывают результат тайного решения согласно соответствующему 
разделу книги сюжета. Если вы играете в одиночку, вы принима-
ете решение за весь отряд вольнонаёмников и вам не нужно при-
нимать решение втайне.

Карты критических 
попаданий

На некоторых картах силы есть символ критическо-
го попадания. За каждую взятую при проверке карту 
с символом критического попадания возьмите ещё 1 
карту такого же цвета и добавьте её значение к сум-
ме значений 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 
критических попаданий вы дополнительно взяли пу-
стые карты, то они не приводят к провалу проверки.
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ЛИЗА  
ПРОВАЛ

(СУММА ЗНАЧЕНИЙ < 5)

ПРОВАЛ
(2 ПУСТЫЕ КАРТЫ)

ЖЕНЯ 

УСПЕХ 
(СУММА ЗНАЧЕНИЙ = 6)

КОЛЯ 

ПРОВАЛ
(2 ПУСТЫЕ КАРТЫ)

МАТВЕЙ  

Раунд боя 
Во время продвижения по сюжету отряд 
вольнонаёмников может попасть в такую 
ситуацию, когда драка неизбежна. Подоб-
ные потасовки разыгрываются как один от-
дельный раунд боя, отражающий результа-
ты сражения. Каждый Верный клятве дол-
жен совершить одну атаку против врага. 
Можно использовать боевые жетоны (см. 
приложение I), но нельзя применять особые 
способности или способности предметов.

Чтобы совершить эту атаку, игрок берёт лю-
бое количество карт силы своего персона-
жа в пределах того, что указано на счётчи-
ке силы, а также не более 10 белых карт. Как 
и в случае с проверками, вы сначала решае-
те, сколько взять карт и из каких колод, а по-
том берёте и раскрываете все взятые карты. 
Если вы взяли 2 или более пустые карты, ата-
ка не наносит урона. Иначе атака попадает 
в цель: нанесённый врагу урон равен сумме 
значений на взятых картах силы. Если нане-
сённый урон равен значению защиты врага 
или превышает его, то Верный клятве атако-
вал успешно. Если урон ниже значения за-
щиты врага, Верный клятве провалил атаку.

Верные клятве всегда побеждают врагов 
во время раунда боя, который разыгрывается 
в сюжетной части главы. Однако каждый про-
валивший атаку Верный клятве теряет 1 ОЗ.

Пример: отряд вольнонаёмников получает 
указание разыграть раунд боя против вра-
га со значением защиты 5. У Жени на кар-
тах оружия нет силы, и он решает взять 
6 белых карт. У каждого из остальных игро-
ков — Коли, Лизы и Матвея — есть дву-
ручное оружие, которое даёт одну жёлтую 
фишку силы. Коля также решает использо-
вать жетон усиления ×3 (как это работа-
ет, см. стр. 16), чтобы взять чёрную кар-
ту. Коля берёт 1 чёрную, 1 жёлтую и 1 бе-
лую карты. Лиза решает взять 1 жёлтую 
и 3 белые карты. Наконец, Матвей решает 
взять 1 жёлтую и 4 белые карты.

Затем Матвей использует один жетон 
замены, чтобы заменить одну из своих пу-
стых карт. Значение новой карты равно 1,  
и провал превращается в успех.

Банк-кузня и аптекарь
В каждом городе есть две особые локации, 
которые вы можете посещать, чтобы поль-
зоваться их услугами: банк-кузня и апте-
карь. Есть два основных способа торговли 
с ними. Во-первых, во время продвижения 
по сюжету вы в какой-то момент сможете 
разместить жетоны локаций банка-куз-
ни и аптекаря, что позволит вам полу-
чать доступ к их услугам без дополнитель-
ных затрат. Во-вторых, вы можете отпра-
вить в банк-кузню или к аптекарю гонца. 
Его работа будет стоить железных, зато го-
нец позволяет получить доступ к этим двум 
особым локациям в любой момент сюжета.

Отправка гонца
Когда вы проходите сюжетную часть главы, 
в которой есть схема города/посёлка/дерев-
ни, вы можете начать торговлю с банком-куз-
ней или аптекарем в любой момент прохож-
дения. Вы не перемещаете фигурку отря-
да вольнонаёмников в эти особые локации, 
но платите гонцу, чтобы он отправился туда 
вместо вас. Каждый раз, когда вы отправля-
ете гонца, вы теряете столько железных, ка-
ков номер текущей главы. Вы можете отправ-
лять гонца в одну и ту же локацию несколько 
раз за сюжетную часть одной главы, оплачи-
вая его услуги каждый раз.

Аптекарь 
Здесь можно купить 
лечение, которое 
может уберечь вас 
от получения серьёз-
ных ранений, если 
ваш персонаж теряет 
сознание. Когда вы 
начинаете торговлю 
с аптекарем, вы можете купить карты ле-
чения (максимум 5 карт на главу). Каждая 
карта лечения стоит столько железных, ка-
ков номер текущей главы. Когда вы получа-
ете карту лечения, добавьте её в колоду ра-
нений, а затем перемешайте колоду.

Банк-кузня
Здесь отряд вольнонаёмников может поку-
пать и продавать предметы. Когда вы начи-
наете торговлю с банком-кузней, возьмите 
все карты из колоды обычных предметов 
текущей главы и разместите их в один ряд 
лицевой стороной вверх так, чтобы всем 
игрокам было видно. Эти карты предме-
тов доступны для покупки в банке-кузне. 
Каждая карта стоит столько железных, ка-
ков номер в нижней части/на рубашке кар-
ты предмета.

Кроме того, отряд вольнонаёмников мо-
жет продавать любые предметы, которыми 
владеет (те, которыми экипированы персо-
нажи, и те, что находятся в рюкзаке). Каж-
дый предмет можно продать за половину 
его стоимости в железных (с округлением 
вверх), которая указана в нижней части/
на рубашке карты предмета. Архивируйте 
все проданные предметы. 

Пример: предмет со стоимостью 5 железных 
можно продать в банке-кузне за 3 железных.

После окончания покупок и продаж пе-
ремешайте все оставшиеся в банке-кузне 
карты предметов, снова формируя колоду 
обычных предметов текущей главы.

Сохранение игры
У каждого персонажа есть собственный пакетик сохранения, также общий пакетик со-
хранения есть у отряда вольнонаёмников. После завершения игровой партии поместите 
указанные ниже компоненты в пакетики сохранения.

Пакетик сохранения  
каждого персонажа
1. Лист персонажа. Если вы сохраняетесь 

после сюжетной части главы, запиши-
те ваши текущие ОЗ. Если вы сохра-
няетесь после столкновения, записы-
вать ОЗ не нужно, поскольку вы возвра-
щаете себе максимальное значение ОЗ 
в начале каждой главы.

2. Карты способностей персонажа. Отде-
лите разблокированные карты способ-
ностей от заблокированных картой-раз-
делителем.

3. Карта спутника и все карты архетипов. 
Отделите разблокированные карты ар-
хетипов от заблокированных картой- 
разделителем.

4. Карты ранений, карты предметов и же-
лезные персонажа.

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

Пакетик сохранения  
отряда вольнонаёмников
1. Лист отряда вольнонаёмников. Если вы 

сохраняетесь между сюжетом и столк- 
новением, отметьте в соответствующих 
ячейках, получаете ли вы дополнитель-
ный уникальный предмет благодаря эф-
фекту счётчика времени, открыли ли 
планшет особых правил столкновения, 
попали 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.
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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 потра-
тить 1 или больше жетонов усиления ×3. За каждый 
потраченный жетон вы можете трижды улучшить 
ваши карты силы Верных клятве до следующе-

го 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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Часто задаваемые вопросы
Сюжетные вопросы
В: Если мне нужно взять Х железных, 
могу ли я разделить их со всем отрядом 
вольнонаёмников?
О: Да, Х отражает общую награду. Если 
указано, что все Верные клятве получа-
ют по Х железных, тогда каждый Верный 
клятве получает это количество железных.

В: Можно ли менять персонажей во вре-
мя кампании?
О: Да, это можно легко сделать при помо-
щи системы быстрых уровней в правилах 
столкновений.

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 пе-
ремешивается и формируется новая ко-
лода. Кроме того, колода формируется 
заново при помощи любой карты со зна-
чением перезарядки 0 или когда спутник 
тратит боевой жетон для этой цели.

В: Как работают ячейки максиму-
ма анимы и восстановления на листе  
персонажа?
О: Когда вы первый раз создаёте пер-
сонажа, отметьте его максимум анимы 
и восстановления на листе персонажа, 
зачёркивая 1 ячейку за каждый максимум 
анимы и восстановления, изображённый 
на планшете персонажа.
Когда ваш максимум анимы и восстанов-
ления увеличится во время кампании, про-
сто зачеркните больше ячеек вместо того, 
чтобы стирать число и записывать новое.

Вопросы о режиме 
«Жестокость»
В: Если Верный клятве погибает во время 
события сюжета, все его предметы и же-
лезные утеряны?
О: Его предметы утеряны, но его желез-
ные — нет. Предметы нельзя передавать 
другим перед гибелью.

В: При игре в режиме «Жестокость» смер-
ти во время сюжетной части блокиру-
ют классы на счётчике режима «Же-
стокость» на листе отряда вольнона-
ёмников?
О: Да.
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Обновление колод силы  с. 16
Обратиться к Воронову шпи-
лю  с. 12

Огненные фрагменты  с. 5, 9
Отбрасывание  с. 30
Отряд  с. 23
Отряд вольнонаёмников  с. 6
Отталкивание  с. 31
Охотница  с. 32
Очки здоровья  с. 7, 13,  

 с. 15

П
Пакетик сохранения отряда 
вольнонаёмников  с. 8, 15, 

 с. 25
Пакетик сохранения персонажа 

 с. 15,  с. 25
Перезарядка  с. 8, 11
Перемещение в противополож-
ном направлении  с. 21
Перемещение Верных  
клятве  с. 9
Перемещение врагов   
с. 20–21
Повышение уровня  с. 26
Подготовка к игре  с. 6–9, 

 с. 6
Подсчёт уровня, добычи и по-
терь  с. 24
Получение предметов  с. 12
Постоянный жетон  с. 13,  

 с. 27
Потеря предметов  с. 12
Правило решительности  с. 13
Препятствие  с. 5
Прерывание  с. 16
Призыв  с. 32 (древний страж 
и часовые Девы рощи)
Приспешник  с. 15, 23
Провал (атаки)  с. 13
Проверка силы  с. 14
Проверки  с. 14
Прямая видимость  с. 12
Прямая линия (перемещение) 

 с. 20
Прямая линия (прямая види-
мость)  с. 12
Пустые карты  с. 14,  с. 24

Р
Разблокировать карту способ-
ности  с. 27
Разрушение части тела  с. 15
Раунд боя  с. 15
Реакция  с. 15
Режим «Жестокость»  с. 9
Режим постоянных действий 

 с. 9
Розыгрыш защитных карт спо-
собностей  с. 22
Ромбическая атака  с. 30
Рывок через Х  с. 30
Рюкзак  с. 12

С
Север, затем запад  с. 19
Скованный  с. 29
Сложность  с. 6
Случайное направление (пере-
мещение врага)  с. 21
Смертоносность  с. 16,  

 с. 28
Снаряжение  с. 12,  с. 9, 16
Сожранный  с. 30
Соколы  с. 32
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
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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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Ключевые слова

Символы Боевые жетоны
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Основные жетоны

Приложение II

Карты


