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Беор, ты всегда был мне добрым другом и верным помощником. 
Если бы не твоя силища да твёрдость духа, я давно бы уже закрыл 
кузницу. Выходит, за мной должок.
Когда я велел тебе сидеть в Куанахте и приглядывать за моим 

делом, я малость покривил душой. Кузницу мы уже потеряли, как, 
впрочем, и всю деревню. Сказания былого правдивы, Беор:  некогда 
наш остров принадлежал непостижимым бессмертным силам, 
и людям здесь было не место. Однако Артур, первый из  королей, 
высадился на острове вместе с нашим народом и мало-помалу 
подчинил Авалон, а заодно и отнял у предтеч  Грааль. С его помо-
щью Артур принёс смену времён года и течение лет. Мы с тобой 
верили, что менгир в нашем селении воздвигнут в честь этого собы-
тия. Но на самом деле он призван сдерживать древние силы.
Сейчас менгиры теряют былую мощь. Мы не знаем отчего, 

но весна не настаёт, а животные не приносят приплода. Лорд 
Ивейн втайне созвал пятерых уважаемых жителей Куанахта, 
в число которых имею честь входить и я. Он ведёт нас на восток 
искать помощи в Камелоте, пока ещё не поздно, пока искаженье 
не поглотило всё вокруг.
Если мы не вернёмся, это будет означать, что наш поход был 

тщетен и за Куанахтом должен присмотреть ты. Ивейн не по-
желал брать тебя с собой, поскольку ты ещё неопытен, к тому же 
излишне горяч. Но я всегда верил в тебя, парень. Убереги нашу 
деревню или — если не сможешь — спасись хотя бы сам.

Эрфир, кузнечных дел мастер из Куанахта

БЕОР
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Дорогая моя ученица, я так жалею, что не успела закончить твоё 
обучение! Мне пришлось покинуть деревню прежде, чем я сумела 
передать тебе хотя бы толику тех знаний, что ты заслужила 
по праву (хотя то, что ты предпочитала проводить время в про-
гулках по лугам, а вовсе не в храме, тоже внесло свою лепту).
Знай, что старые предания оказались истинны: некогда наш остров 

принадлежал непостижимым бессмертным силам, и люди не должны 
были селиться на Авалоне. Но Артур, король былого и грядуще-
го, подчинил остров и забрал у предтеч Грааль. С его помощью он 
принёс этому безбожному месту смену времён года и течение лет. 
Мы все верили, что менгир в нашем селении воздвигнут в ознаме-
нование этого события, но на деле он сотворён сдерживать древние 
силы и привязывать остров к миру людей.
Сейчас менгиры острова умирают, а вскоре и мы последуем 

за ними в пучины забвения. Потому лорд Ивейн созвал пятерых 
сильнейших и опытнейших жителей Куанахта, в число которых 
имею честь входить и я. Он ведёт нас на восток, в Камелот, 
пока ещё не стало поздно и искаженье не захватило по кусочку весь 
остров.
Если мы не вернёмся или не пошлём весточки за месяц, значит, 

мы потерпели крах и отныне судьба Куанахта в твоих руках. 
Ивейн решил, что ты недостаточно тверда, чтобы отправиться 
с нами, к тому же мои руны предрекли, что ты не вернулась бы 
живой. Однако теперь у тебя есть шанс. Убереги наших селян или 
хотя бы спасись сама.
И всегда помни: для меня ты стала дочерью, которой у меня 

не было.
Береги себя!

Неанте, жрица Куанахта

АЙЛЕЙ
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Мой друг, я знаю твою тайну.
Я вижу, что ты не землепашец и обосновался в нашей глуши, 

скрываясь от чего-то. Я знаю, каково это — бежать от своего 
прошлого и пытаться начать всё с чистого листа. А ещё я всегда 
узнаю воина, какую одежду он ни носил бы. Потому я верю, что 
если меня постигнет неудача, то ты станешь последней надеждой 
нашего края.
Знай, что некогда Авалон принадлежал непостижимым бессмерт-

ным силам, и люди не должны были сюда попасть. Однако Артур, 
король былого и грядущего, всё же подчинил эти земли себе. Он за-
брал Грааль у предтеч и с его помощью принёс нам законы природы 
оставленной родины. Жители деревни считают, что наш менгир 
воздвигнут в ознаменование этого события, но на самом деле он 
сдерживает древние силы и вдобавок привязывает Авалон к миру 
людей.
Ты и без меня знаешь, что менгиры давно начали слабеть, а за-

коны природы нарушаются один за другим. Лорд Ивейн  втайне 
созвал пятерых, включая меня, и повёл нас на восток просить 
помощи в Камелоте.
Я горячо настаивал на том, чтобы ты отправился с нами, но ос- 

тальные убоялись лиха, что идёт за тобой по пятам. Если мы 
не вернёмся, это будет означать, что удача отвернулась и от нас. 
Если случится худшее, я заклинаю тебя вновь взяться за оружие 
и отстоять наш народ.

Фаэль, мастер-охотник из Куанахта

АРЕВ

ЛИСТ СОХРАНЕНИЯ

Локация     Значение счётчика
  
  
  

Менгир 1
Менгир 2
Менгир 3

Счётчик миссии 1
Счётчик миссии 2

Страж 1
Страж 2

Локация     Значение счётчика

  
  

Локация

 Игровые заметкИ

ИМЯ:

ЗОЛОТО СЛАВА ОПЫТ МАГИЯЕДА

ЛОКАЦИЯ:

СЧЁТЧИК:

ИМЯ:

ЗОЛОТО СЛАВА ОПЫТ МАГИЯЕДА

ЛОКАЦИЯ:

СЧЁТЧИК:

ИМЯ:

ЗОЛОТО СЛАВА ОПЫТ МАГИЯЕДА

ЛОКАЦИЯ:

СЧЁТЧИК:

ИМЯ:

ЗОЛОТО СЛАВА ОПЫТ МАГИЯЕДА

ЛОКАЦИЯ:

СЧЁТЧИК:

Достижения
Ветры искаженья 

Возвращение 

Война за Авалон  1 2 3 4

Восстановление ордена 1 2 3 4 5 6 7 8
Получив любые 6 частей, см. строфу 512 в книге секретов.

Враги Авалона  1 2 3

Выжившие 1 2 3 4 5

Глубокая тайна   

Гнетущее открытие  1 2 3

Грёзы и пророчества  1 2 3 4 5 6 7 8

Дипломат 1 2 3

Дипломатическая миссия 1 2 3 4 5 6

Добыча охотника  

Жгучее знание 

Загадки на краю света 1 2 3 4 5

Закат рыцарства 1 2 3 4 5 6 7 8
Получив любые 6 частей, см. строфу 525 в книге секретов.

Защита святыни 

Защитник народа 

Иждивенец 

Интриги на Полпути 1 2 3

Искупление 

Искупление Червяка 

Исследование Туатана 1 2 3 4 5

Клад 1 2 3 4 5 6 7 8

Конец пути 

Косуль 1 2 3 4 5

Кочующий менгир 1 2

Матереубийство 

Мир в боро 

Мунрингское дело 

Найденный монастырь 

Нарушитель соглашений 

Наследие Фаэля 

Необъяснимая загадка 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Общие указания 

Остывший костёр 

Павшие 1 2 3 4 5 6 7

Погребальная песнь 1 2

Под наблюдением 
Получив все 4 части, разыграйте особое событие В.

Поддержка мятежа 

Подморье 1 2 3 4 5

Поиск пути 1 2 3 4 5 6 7 8

Покинутое место 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Помощь рыцарям 

Попавшие в Переплёт 1 2

Поручение Владычицы 

Поручение Морганы 

Последнее противостояние 1 2 3 4 5 6 7

Последний урок 1 2 3 4 5

Последняя гавань 1 2 3 4 5

Потусторонний зов 

Почётный гость 

Преемник Геррайнта 1 2 3

Прибежище от бури 

Пропавшие пожитки 

Раскрытая тайна 

Ритуал в долине 1 2

Рука помощи 1 2 3 4 5 6

Секрет каменщика 

Секрет старой стали  

Следопыт 

Снадобье 1 2 3 4

Союзники Авалона 1 2 3 4 5

Спасённые богиней 

Стервятник 1 2 3 4 5

Странные встречи 1 2 3 4 5 6 7 8

Судьба экспедиции 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Получив части 1—8, см. строфу 405 в книге секретов.

Тайны леса 1 2 3 4

Ценные встречи 1 2 3 4 5

Чёрный котёл 1 2 3

Эскалация 1 2 3

Удалённые локации: 
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НачНите отсюда!
 

Этот обучающий буклет поможет вам подготовить и начать ваше первое одиночное приключение 

на Авалоне. Также он расскажет об основных правилах игры. Обучающая партия займёт около часа, 

и её события станут своеобразной предысторией основной кампании.

Это место всё ещё зовётся деревней, хотя здешние поля дают мало пищи, а осыпающиеся стены служат 

слабой защитой от незваных гостей. Последнее, что осталось от былого величия Куанахта, — менгир, увитый 

алыми лентами и озарённый свечами, с подношениями, которые селяне каждый день несут к его основанию. Пока 

он сдерживает искаженье, местные готовы вынести многое.
Однако этой ночью искаженье подобралось ближе, чем когда бы то ни было. Один селянин сгинул,  поддавшись зову 

самого же себя из будущего. Дом на задворках деревни вывернулся наизнанку, его мебель превратилась в урод-

ливую коросту, подобную ракушечному панцирю на остове корабля. Долгие часы воздух пах металлом и скисшим 

молоком. Жители деревни шепчутся, что сила охранного менгира угасает. И это происходит по всему острову.

Для вас минувшая ночь прошла ещё паршивее. Гнойную рану в боку немилосердно дёргало, будто что-то пыта-

лось вырваться из брюха наружу и унестись в клубящиеся облака искаженья, подступившие к деревне.

Утро началось с истошного крика соседского пострелёнка у вашей хижины:
— Вставай, лежебока, тебя зовёт мастер Эрфир!
Вы отогнали нахального сопляка метким броском сапога, о чём тотчас же пожалели, поскольку сапог, хлюпнув, 

исчез в грязной луже у вашего порога.

I. Возьмите фигурки

Для начала возьмите из коробки фигурки персонажей, одну 

фигурку менгира и один счётчик (восьмиугольная пласти-

ковая фишка).
Четыре человека — персонажи, доступные в игре. Это герои 

поневоле, обычные островитяне, чьи недостатки не позво-

лили им присоединиться к отряду воителей, покинувшему 

не так давно их родную деревню.
Беор — вспыльчивый местный кузнец. Делает всё 

возможное, чтобы скрыть гноящуюся и незаживающую 

рану в боку, полученную при загадочных обстоятельствах.

Айлей — отшельница, потерявшая всю семью в иска-

женье. Она ведёт скромную жизнь, продавая целебные 

травы и коренья селянам.
Червяк — перебежчик из друидского ордена, чьи врож-

дённые таланты притупляются пагубным пристрастием 

к галлюциногенным зельям и грибам.
Арев — простой фермер с непростым прошлым. Когда-то 

он был не знавшим пощады наёмником, а ныне за ним 

неотступно следует таинственное проклятье.

Статуя в капюшоне — это менгир. Его история и назна-

чение откроются вам по мере прохождения игры, а пока что 

достаточно будет узнать следующее:
Вы можете исследовать лишь соседние с менгиром участки 

острова.
В углубление в основании менгира кладётся счётчик. Эти 

восьмиугольные фишки выполняют несколько функций 

в игре, например, отсчитывают время до момента, когда 

иссякнут силы менгира, и подбрасываются наподобие 

монеты (как при броске жребия).
В этом обучении вы будете играть за Беора. Его высокий 

уровень здоровья и боевое мастерство помогут неопытным 

игрокам достойно пережить последствия допущенных 

ошибок, без которых едва ли обойдётся их первое стран-

ствие. Кроме того, его действие ремесла поможет получить 

добротное начальное снаряжение.
Поместите перед собой фигурку Беора (мужчина 

с молотом), фигурку менгира и один счётчик. Уберите 

остальные фигурки в коробку.

II. Возьмите маркеры

Красные маркеры используются в игре для многих целей. 

Достаньте из коробки несколько из них и отложите в сторону.

Фиолетовые маркеры считаются пятью красными 

и используются для отображения больши́х запасов ресур- 

сов. Оставьте их в коробке.

III. Возьмите голубой плаНшет персоНажа

Достаньте из коробки голубой планшет персонажа. 

Подробное объяснение изображённых на нём символов вы 

найдёте в буклете с правилами игры. Важнейшая часть план-

шета — три шкалы жизни, на которых отмечается следующее:

Энергия — ваша базовая выносливость. Вы тратите 

энергию тратите в путешествиях, боях и исследова-

ниях. Каждый день она восполняется (если вы едите 

и отдыхаете).
Здоровье — ваше физическое состояние. Ваша 

энергия не может превысить здоровье. Когда ваше 

здоровье достигает красной области шкалы, вы оказы-

ваетесь на краю гибели и прикладываете к планшету персо-

нажа карту «Вы умираете».
Ужас — ваше нарастающее безумие. Когда оно дости-

гает красной области шкалы, вы прикладываете 

к планшету персонажа карту «Вы сходите с ума», 

что усложняет выполнение некоторых действий. Кроме того, 

если ваш ужас превысит здоровье, вы начнёте паниковать 

во время боевых и дипломатических встреч.

IV. подготоВьте сВоего персоНажа

Возьмите жетон персонажа Беора. Поверните его сто-роной 

«Подготовка Беора» вверх. Жетон описывает, как подготовить 

к игре голубой планшет персонажа для Беора.
Прежде всего отметьте начальные очки характеристик 

Беора. Поместите красные маркеры в ячейки характеристик 

с левой и правой сторон планшета в соответствии с рисунком 

на жетоне персонажа.
Таким образом, Беор начинает с двумя очками агрес-

сивности, одним — храбрости, одним — изворотливости 

и одним — осторожности.
Теперь найдите в коробке Т-образный маркер здоровья.

Поместите его в начальную ячейку здоровья на планшете 

персонажа, отмеченную двумя красными стрелками (ячейка 9 

для Беора). Слева и справа от шкалы здоровья расположены 

шкалы энергии и ужаса. Поместите по одному красному 

маркеру в их начальные ячейки, отмеченные двумя крас-

ными стрелками.

Таким образом, Беор начнёт своё странствие с 6 энергии и 0 ужаса.

Наконец, поместите 3 красных маркера в ячейку «Еда» 

и ещё 1 маркер в ячейку «Золото» на планшете персонажа.
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Фигурки

картонные компоненты

беор

зелёный планшет голубой планшет

коричневый планшет Серый планшет

4 жетона перСонажей

айлей

арев червяк

3 менгира

предтеча

бумажные компоненты

4 вСтупительных 
пиСьма

4 плана  
оСтрова

30 лиСтов 
Сохранения

обучающий 
буклет

правила игры журнал 
иССледований 

«падение авалона»

СОСТАВ ИГРЫ
Ниже вы найдёте подробный перечень всех компонентов, входящих в базовую игру.

www.crowdgames.ru
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3
Луговой заяц

И пусть некоторые особи вырастают 

размером с овцу, всем известно, 

как они изворотливы.

Тактик

0
1—2 Потеряйте 1 

Тактика: бегство

Добыча: 2 еды.

4
Безумный фермер

Непросто сохранить разум, 
когда весь мир сошёл с ума.Рывок
0—2 1 

3 2 , потеряйте Тактика: бегство
Добыча: 1 еда. 2x

1x
3/25 Г

СтиСНуть зубы

 Получите  
за каждый полученный 

в этой атаке .

1x 5/25 Г

 Потеряйте 1 славу. 
Если у вас хотя бы  
2 очка , то .

угрожающий  
тон

6/25 С

решающий удар

 Потеряйте , +1 .

2x 4/25 С

Знание дела

 Возьмите 1 карту.

5/25 З

 Вместо атаки врага 
потеряйте  и .

опутывающая 
ловушка

1x 4/25 З

Запутывание

Если , то   
и потеряйте 1 славу.

2/15 Г

БЕОР

лютая ярость

 Получите  
за каждый .

3x
2/15 С

АРЕВ

сила Притяжения

 Поместите 1 выпад 
на карту «Посев».

 Выберите атаку 
врага строкой выше или 

ниже в таблице. После 
атаки .

2x
2/15 З

слеПящая Пыль

АЙЛЕЙ

 Игнорируйте атаку 
врага. После атаки .

2x
6/15 К

ЧЕРВЯК

 Получите  
за каждый .

ЗаПретная 
ворожба

2x
6/25 К

боевая маГия

 Получите 1 .

 Получите .

1x 11/25 К

ораторСтво

  вместо каждого .

После реакции .

Здесь путники могут предаться многим порокам — дорогостоящим и небезопасным, но крайне заманчивым.

Награда: потеряйте 1 .Провал: потеряйте 1 славу  и 2 золота.
2x

соблазны

Сопротив-
ляться

 
Потеряйте 1 
и 1 золото

ЯснаЯ погода
Первое сегодняшнее путешествие каждого персонажа стоит на 1  меньше.

Опытные путешественники знают,  как распорядиться хорошим деньком.
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 1 Подготовьте колоду событий. Найдите все части главы 1 и сложите 

их в стопку по порядку: от 6 (внизу) до 1 (вверху).

Подсказка: собирайте колоду событий с предельной акку-

ратностью и  всегда перепроверяйте себя (карта «Часть 1» 

должна лежать сверху колоды, а остальные карты должны 

следовать в порядке увеличения номера части).

Подсказка: некоторые карты событий будут изменять ко-

лоду, например, пополнять её случайными событиями. 

Также журнал исследований иногда будет предписывать 

разыграть определённую часть главы. В этом случае возь-

мите из колоды карту указанной части, не меняя порядок 

остальных карт в колоде!

Теперь перейдите к указаниям на обороте этой карты.

Ч
а

с
т

ь  1

г
л

а
в
а

 1

1  Помощь селянам

Получите 1 славу (раз в день).

Её прошлое так же необъятно, как и её кладбище. 

Её будущее так же пусто, как и её дома.

105

104

103

102

Деревня Куанахт

101

101

107106

113

102

2  ПоисК еДы

Получите 2 еды, возьмите 
зелёную карту встречи.

В прошлые века входить в рощу могли лишь 
друиды. Теперь уже никто не помнит почему.

охотничья роща

108

101
118

103

4  Боевое исПытание

Потеряйте 1 , получите 1 опыт (раз в день).

После всего, что произошло на острове, воины стали настоящим ходячим товаром.

воинсКая ярмарКа

109

101

107

104

Попав сюда, возьмите серую 

карту встречи (раз в день).

Ветра, колышущие высокие травы 

этого безлюдного нагорья, несут 

с собой запах горелой плоти.

сожжённый КонКлав

Порядок дня

 I. начало дня

 Ö Уберите неактивные менгиры и локации, не грани-

чащие с активными менгирами.

 Ö Уменьшите значения счётчиков менгиров и времени 

на 1. Уберите фишки времени.

 ÖОткройте новую карту события.

 ÖПереместите стражей.

 Ö Выберите карты предметов и секретов для исполь-

зования.

 II. разгар дня

(Пока все не спасуют или не потратят всю .)

 ÖИгроки в любом порядке выполняют по 1 действию.

III. Конец дня

 ÖОтдохните. Потратьте 1 еду, чтобы получить 1  и по-

терять 1 . В противном случае уменьшите  до 0. 

Если она уже на 0, потеряйте 1 .

 ÖПолностью восстановите , но если вы измождены, 

то получите лишь 4 .

 Ö Развивайте персонажа, тратя опыт.

 ÖПодготовьте личные колоды.

 Ö Если вы в локации с печатью , прочтите сон, но если 

вы сходите с ума, то прочтите кошмар.

 ÖНачните новый день (вернитесь на этап I).

Символы

 Символ действия
 Продолжение в журнале исследований

  Эффект, применяющийся 
по прибытии в локацию

 Энергия

 Здоровье

 Ужас

 Менгир

 Сновидение

 Недружественное поселение

 Дружественное поселение

Развитие пеРСонажа

2 опыта  
 Взять 3 карты боя/дипломатии из на-
бора улучшения, выбрать 1 и замешать 
остальные обратно в набор.

2 опыта   1-е очко в паре характеристик.
4 опыта   2-е очко в паре характеристик.
6 опыта   3-е очко в паре характеристик.
8 опыта   4-е очко в паре характеристик.

10 опыта   5-е и каждое последующее очко 
в паре характеристик.

Боевая встреча

Начало Боя

• Проверьте черты врага.
• Возьмите 3 карты (4 члена команды — 2 карты) из ко-

лоды боя.

 I. выБор активНого персоНажа

 II. активация персоНажа

1.	 Отложенные	свойства. Уберите 1 фишку времени с каж-

дой карты в комбинации. Убрав последнюю фишку, 

примените свойство .

2.	 Розыгрыш	карт	(или	тактическая	атака)
.

 » Разыграйте 1 любую карту боя.

 » Разыграйте дополнительные карты боя, соединяя их 

через символ .
 » Если вы не разыграли ни одной карты, проводится 

тактическая атака и вы берёте 1 карту.

 » Выполните проверку победы.

3.	 Атака	врага.	Примените эффект , определяемый те-

кущим количеством маркеров в боевом резерве. Затем 

выполните проверку победы.

4.	 Проверка	готовности. Если все члены команды активиро-

вались, перейдите к фазе III. Если нет, вернитесь к фазе I.

III. Конец Раунда

•	Сброс. Сбросьте карты из руки, кроме любых 3.

•	Добор. Возьмите 1 карту боя.

•	Деактивация. Уберите фишку времени с планшета.

•	Новый	раунд. Вернитесь к фазе I.

пРовеРКа победы

•	Если количество маркеров в боевом резерве больше 

или равно стойкости врага, вы победили. Каждый член 

команды получает награду, добыча делится.

13

Испытывая неописуемый голод, 

тело сперва съедает само себя.

Защита, тактик

0—3 3 

4—5
2  или сбросьте 

предмет

6—8 3 

9—12 2 , потеряйте 

Тактика: потратьте 1 еду  

или  2 карты

Добыча: 1 опыт, 1 магия.

БесТеЛесный 
гоЛод

Оружие

Ржавый меч

Активируясь в бою,  
можете получить  

и подбросить счётчик.
Грааль: ничего не происходит.
Череп: сбросьте эту карту.

пРОстОй дОспех

Броня

 Отмените 1   
(нельзя снизить до 0).

2 7 3 9 4 4

1В бою: соединив ключ ,  

получите ещё 1 .

Зверская сила

Отдыхая в поселении, 
получите 1 еду.

дары

67
Открыв карту случайного 

события, можете потратить 

1 магию, чтобы сбросить 

её и взять карту из колоды 

случайных событий.

риТуалы ПуТника

30

карты

большие карты (72 шт.)

карты обычного размера (556 шт.)

маленькие карты (143 шт.)

плаСтиковые компоненты

10 Счётчиков

63 карты локаций

31 Серая 
карта вСтреч 

42 карты Секретов 65 карт  
предметов

36 карт навыков

30 карт беора 30 карт айлей

30 карт арева 30 карт червяка

50 голубых базовых 
карт боя и дипломатии

4 карты 
«вы Сходите С ума»

4 карты 
«вы умираете (кооп.)»

8 карт-разделителей 
«набор улучшения»

1 карта 
«вы умираете»

3 оСобые карты

50 зелёных базовых 
карт боя и дипломатии

50 Серых базовых 
карт боя и дипломатии

50 коричневых базовых 
карт боя и дипломатии

31 зелёная 
карта вСтреч

31 Фиолетовая 
карта вСтреч 

31 Синяя 
карта вСтреч 

70 карт 
Сюжетных Событий

22 карты 
Случайных Событий

9 карт-памяток

8 Фишек времени

4 Фишки миССии 4 маркера 
здоровья

кубик Стража

обычный кубик

25 Фиолетовых 
маркеров 

90 краСных 
маркеров
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Этот остров никогда не был частью мира людей. Витая на границе между нашей реаль-

ностью и древней силой, известной как искаженье, он был населён таинственным мифи-

ческим народом. Но люди здесь всё равно появились — приплыли на своих деревянных 

кораблях, со своим честолюбивым королём и его братством рыцарей.

Спасаясь от опустошающей их край чумы, они мало-помалу заселили остров, воздвигнув 

тут и там зловещие мистические менгиры. Что же до былых хозяев этих земель, 

то память о них сохранилась лишь в легендах. Через шесть сотен лет никто уже 

и не пом нил, как звался их народ. Для сегодняшних обитателей Авалона они просто 

предтечи…
Времена нынче настали тяжёлые. Чума, прозванная Красной Смертью, вернулась. Сила 

менгиров иссякает, а без них искаженье вновь поглотит остров. Пятерым наиболее ува- 

жаемым жителям вашей деревни пришлось пойти за помощью в Камелот.

Вы наблюдали издали, как они отважно отправились навстречу опасностям. И вы не были 

одним из них.

ОБЩИЕ ПОНЯТИЯ
В этом разделе вы найдёте общее описание игрового процесса и компонентов. Если вам не терпится поско-

рее отправиться в странствие, можете пропустить данный раздел и перейти к «Подготовке к кампании» 
на с. 6 этого буклета.

вСтупление

«Осквернённый Грааль» — это сюжетная игра, рассчитан-
ная на 1—4 участников. Вам предстоит исследовать мрачный 
и смертельно опасный мир, созданный по мотивам кельтских 
мифов и легенд о короле Артуре.

Каждый из вас перевоплотится в героя поневоле, которому 
предстоит пережить испытания, оказавшиеся не по зубам 
более опытным воителям. Подгоняемые потусторонней силой, 
прозванной искаженьем, ведя отчаянную борьбу за скуд-
ные ресурсы и сталкиваясь с разнообразными обитателями 
острова, ваши персонажи будут путешествовать по большому 
открытому миру и пытаться достичь невозможного.

«Осквернённый Грааль» обладает глубоким нелинейным 
сюжетом. Вы сможете преодолевать трудности разными спо-
собами, благодаря чему не сыграете две одинаковые партии. 
События базовой игры и кампаний-дополнений разделяют 
долгие годы, и ваши решения, принятые в прошлом, повлия-
ют на ситуации, которые сложатся в будущем.

краткое опиСание игры

Обычная партия в «Осквернённый Грааль» проходит 
в странствиях по полному опасностей острову Авалону. Ваш 
персонаж будет тратить энергию, чтобы путешествовать 
между локациями и открывать новые. Чтобы перемещать-
ся к новым участкам острова, вам придётся активировать 
менгиры — статуи, встречающиеся по всему королевству. 
Со временем их сила будет иссякать, и для их активации 
вам понадобится немало ресурсов, поэтому планирование 
маршрута странствия потребует от вас стратегических умений.

Вы будете исследовать посещаемые локации, всё глубже 
погружаясь в нелинейную историю, описанную в журнале 
исследований. Порой ваши поступки будут преображать мир 
игры: заменять карты локаций и наделять вас влияющими 
на игру достижениями и картами секретов.

Вокруг вас будут сменяться дни и ночи, и в начале каждого 
дня вы будете открывать новую карту события, отмеряю-
щую ход игрового времени и, возможно, посвящающую вас 
в детали новой миссии.

По пути вас ждёт множество встреч. Для их проведения 
используются личные колоды боя и дипломатии, состав ко-
торых вы будете менять сами на протяжении всей кампании. 
Опыт, полученный в результате встреч, позволит развивать 
ваших персонажей: вы сможете увеличивать и оптимизиро-
вать личные колоды, получать полезные навыки и улучшать 
характеристики. Всё это поможет выжить на острове.

Ваше приключение будет продолжаться, пока вы не за-
вершите главу текущей сюжетной линии или не закончите 
всю кампанию. Если, конечно, вы не умрёте или не сойдёте 
с ума. Угроза того и другого нависнет над вами с самого 
начала странствия. В конце концов, период падения Авало-
на — не лучшее время для жизни… Но когда вы вернётесь, 
вы будете мудрее и опытнее.
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опиСание компонентов

На этой странице показано, как выглядит «Осквернённый 
Грааль» в процессе игры. Рисунок поможет понять, для чего 
нужен тот или иной компонент.

Журнал исследований
Каждой карте локации соответству-
ет свой раздел в журнале исследований.

Страж
Опасный враг, преследующий 
персонажей.

Счётчики
Вставляются в менгиры и пока-
зывают, как долго те пробудут 
в игре, а также используются 
как таймеры, помогают рас-
шифровывать секреты и под-
брасываются наподобие монет.

Колода навыКов
Набор навыков, которыми игроки 
наделяют персонажей.

Колоды встреч
Четыре типа опасностей. 
Одни преодолеваются боем, 
другие — дипломатией.Колода предметов

Обычное снаряжение: от брони 
до верёвки.

Карты лоКаций
Модульное игровое поле.

Менгиры
Охранные изваяния Авало-
на. Ограничивают число 
открытых карт локаций.

Колода событий 
и стопКа сброса
Карты, направляющие сю-
жетную линию и вызываю-
щие различные случайные 
эффекты.

Стопка активных миССий
Карты с важными миссиями.

Фигурки персонажей
Ваши герои. У каждого свой планшет персонажа, 
жетон персонажа, а также колоды боя и ди-
пломатии.

Маркер здоровья
Особая Т‑образная фишка, пе‑
ремещаемая по шкале здоровья 
на планшете персонажа.

Фишки времени 
и миссии
Кладутся на компоненты 
или используются со счёт-
чиками.

Маркеры
Фиолетовый мар-
кер заменяет пять 
красных.

Карты навыКов
Покупаются за опыт и кла-
дутся у планшетов персо-
нажей.

Карты-памятКи
Содержат информацию о симво-
лах, действиях, бое и диплома-
тии, а также другие полезные 
сведения.

Колода лоКаций
Содержит неоткрытые кар-
ты локаций.

Колоды боя и дипломатии
У каждого персонажа свои колоды для про- 
ведения боевых и дипломатических встреч.

Планшеты 
Персонажей
Здесь находятся жето-
ны персонажей, а так-
же их ресурсы, харак-
теристики и шкалы 
жизни.

Карты смерти и безумия
Прикладываются к планшетам уми-
рающих и сходящих с ума персонажей.

Письма, Планы 
острова, листы 
сохранения
Дополнительные ком-
поненты, используемые 
в игре.

Колода сеКретов
Пронумерованные карты, 
среди которых есть всё: 
от уникальных предметов 
до новых правил.
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ПОДГОТОВКА К КАМПАНИИ
Самый простой способ изучить игру (и мы настоятельно советуем вам так и поступить) — это восполь-

зоваться обучающим буклетом. Он покажет вам основы игры в ходе вводного одиночного приключения. 
Для подготовки последующей кампании пройдите описанные ниже этапы. Для возвращения к прерванной 
кампании этого делать не нужно: обратитесь к разделу «Сохранение игры» на с. 13 этого буклета.

подготовка  
перСонажа

Каждый игрок проходит следующие этапы:
I. Выберите персонажа. Возьмите фигурку персонажа, его 

жетон и планшет того же цвета.
Подсказка: отличия между персонажами заключаются в особых 

действиях и отрицательных чертах, указанных на лицевой стороне 
их жетонов, в длине шкал жизни на планшетах персонажей и в уни-
кальных колодах боя и дипломатии.

У дополнительного персонажа Ниав красный жетон, и она может 
использовать планшет любого цвета.

II. Отметьте начальные уровни своей энергии  и ужа‑ 
са . Найдите на планшете персонажа шкалы  и , а за-
тем поместите по одному красному маркеру в начальные 
ячейки, отмеченные красными стрелками.

III. Поместите Т‑образный маркер здоровья  на шкалу 
здоровья . Его начальная ячейка также отмечена стрел-
ками.

Форма маркера поможет вам не забыть о связи вашего  с двумя 
другими шкалами (см. «Процесс игры» на с. 8).

IV. Отметьте начальные характеристики. Начальные очки 
характеристик указаны на обороте вашего жетона персонажа. 
Поместите по одному красному маркеру в соответствующие 
ячейки характеристик вашего планшета персонажа.

V. Возьмите начальные ресурсы. Они тоже указаны на обо-
роте жетона персонажа. Поместите соответствующее количе-
ство красных маркеров в ячейки ресурсов вашего планшета 
персонажа.

VI. Найдите и отложите в сторону 80 карт боя и дипло‑
матии вашего цвета. Всего в игре по 50 базовых карт боя 
и дипломатии каждого цвета и по 30 улучшенных карт боя 
и дипломатии с именем одного из персонажей над их на-
званиями.

Для упрощения поиска можно пользоваться номерами карт. К при-
меру, для Айлей (персонажа зелёного цвета) нужно взять карты 
боя с номерами 1—25 З, карты дипломатии с номерами 1—25 З, 
улучшенные карты боя с номерами 1—15 З и её именем, а также 
улучшенные карты дипломатии с номерами 1—15 З и её именем.

Если вам по-прежнему сложно понять, какие карты к чему от-
носятся, посмотрите подробное описание карт в разделах «Бой» 
(с. 14) и «Дипломатия» (с. 18) этого буклета.

VII. Соберите начальные колоды карт боя и дипломатии. 
Возьмите 15 базовых карт боя и 15 базовых карт дипломатии 
со знаменем вашего цвета. Знамя изображено под названи-
ем карты (см. рисунок ниже). Перемешайте каждую колоду 
по отдельности. Поместите колоду боя слева от планшета 
персонажа, а колоду дипломатии — справа.

Если вы играете персонажем 
из другой кампании, обратитесь 
к составу начальных колод, ука-
занному на обороте его жетона 
персонажа.

В кампании «Падение Авалона» начальные карты, исполь-
зуемые на этом этапе, имеют номера от 1 до 15.

На начальных картах нет имён персонажей!
VIII. Соберите наборы улучшения боя и дипломатии. 

Возьмите 15 улучшенных карт боя с именем вашего персона-
жа. Затем возьмите 10 оставшихся базовых карт боя вашего 
цвета (карты без знамени, оставшиеся после сбора начальной 
колоды на прошлом этапе). Перемешайте эти 10 базовых 
и 15 улучшенных карт. У вас получится набор улучшения 
боя, состоящий из 25 карт. В ходе игры вы будете покупать 
новые карты из этого набора и совершенствовать свою колоду.

Теперь повторите вышеописанное с оставшимися картами 
дипломатии. У вас получится набор улучшения дипломатии.

Поместите оба набора в одно из отделений для сохранения 
в коробке или накройте их картами «Набор улучшения» 
своего цвета.

IX. Поместите жетон персонажа в углубление на план‑
шете персонажа. Убедитесь, что жетон лежит действием 
персонажа вверх (и информацией о подготовке вниз).

X. Прочтите своё вступительное письмо. Написанное ва-
шим наставником, пропавшим вместе с прошлой экспедицией, 
оно прольёт свет на ваше текущее положение.

В письме также указан ваш уникальный номер персона-
жа, изредка используемый для определения итогов ничьих 
и голосований.

XI. Возьмите план острова. Если вы ещё не знакомы с гео-
графией Авалона, он поможет вам представить расположение 
важных мест на острове. Учтите, однако, что план составляли 
более столетия назад, поэтому он может быть неточным.
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подготовка мира
Когда каждый игрок подготовит персонажа, перейдите 

к следующим этапам:
I. Выложите начальную локацию. Начальная локация 

кампании «Падение Авалона» — это карта локации 101. Поло-
жите её в середину игровой зоны и поставьте на неё фигурки 
всех персонажей, участвующих в кампании.

Другие кампании из дополнений к игре будут использовать в ка-
честве начальных локаций карты 201, 301 и 401.

II. Поставьте одну фигурку менгира на карту начальной 
локации и поместите один счётчик в углубление в её ниж‑
ней части. Поверните счётчик так, чтобы впереди была видна 
цифра 8 (1 игрок), 7 (2 игрока), 6 (3 игрока) или 5 (4 игрока).

Этот счётчик отмечает важную информацию: сколько дней 
остаётся до того, как силы менгира иссякнут (см. «Менгиры и ис-
каженье» на с. 11).

III. Подготовьте начальную область игрового поля. По-
смотрите на 4 указателя направления на четырёх краях карты 
начальной локации. Найдите 4 карты локаций с номерами, 
совпадающими с указателями, и приложите их к соответ-
ствующим сторонам.

Пример: в кампании «Падение Авалона» вам нужно приложить 
«Охотничью рощу» (102) к верхней стороне начальной локации (101), 
«Воинскую ярмарку» (103) к левой, «Сожжённый конклав» (104) 
к правой, а «Брошенные мечи» (105) к нижней.

IV. Подготовьте карты встреч. Возьмите все карты встреч 
и разделите их по цвету. У вас получатся 4 стопки. Каждая 
состоит из 31 карты, включая особую встречу, отмеченную 
как «Ваша первая встреча».

Эти стопки понадобятся вам на этапе IX для сбора колод встреч.
V. Подготовьте колоды секретов и предметов. Возьмите 

все карты секретов и предметов и сложите их в 2 колоды 
рядом со стопками встреч. Вы можете разложить карты се-
кретов по номерам, чтобы упростить их поиск в процессе 
игры. Перемешайте колоду предметов.

VI. Возьмите чистый лист сохранения. Этот лист исполь-
зуется для сохранения игры и отметок достижений, благодаря 
которым изменяется ваше взаимодействие с некоторыми 
локациями и отношение к вам окружающих.

VII. Раздайте памятки. Каждый игрок берёт по карте «Сим-
волы» и «Порядок дня» (с «Действиями» на другой стороне). 
Оставьте памятку по бою и дипломатии на столе.

VIII. Выберите летописца (необязательно). Назначьте 
одного из игроков летописцем для ускорения процесса игры. 
Обязанности летописца описаны ниже.

IX. Подготовьте первую главу. Найдите карту события 
«Подготовка к главе 1» и выполните её указания, начав с ли-
цевой стороны. Так вы подготовите колоды встреч и событий.

Затем возьмите все карты случайных событий, переме-
шайте их и положите рядом с игровой зоной или в коробку. 
Иногда карты событий обязывают поместить определённое 
количество случайных событий на колоду событий. Когда 
игра предписывает взять карту события, вы всегда берёте 
её из колоды событий, а не из стопки случайных событий!

После завершения очередной главы вас попросят выполнить ука-
зания карты подготовки к следующей главе, в частности изменить 
состав колод встреч, убрав из них простые встречи и добавив более 
сложные.

X. Начинается первый день вашего странствия. Перей-
дите к разделу «Процесс игры» этого буклета и начните 
странствие!

Подсказка: вполне разумным первым шагом станет исследование 
начальной локации. Возможно, то, что она предложит, окажется 
полезным…

Подсказка: в первые игровые дни держите под рукой памятку 
«Порядок дня» и выполняйте описанные этапы друг за другом. 
Новички часто забывают о важных вещах, таких как уменьшение 
значений счётчиков и открытие новой карты события в начале дня.

летопиСец (необязательно)
В игре с 2—4 участниками мы советуем одному из них 

взять на себя роль летописца. Продолжая оставаться 
полноценным игроком, он также становится кем-то 
вроде ведущего и должен:

 Зачитывать (или пересказывать) параграфы журнала 
исследований другим игрокам.

 Проводить рутинные операции вроде открытия 
карты события и уменьшения значений счётчиков 
в начале каждого дня.

 Отвечать за лист сохранения, фиксируя полученные 
достижения и проверяя их в нужные моменты.

 Добавлять новые карты локаций, а также убирать 
карты локаций, оказавшиеся слишком далеко от ак-
тивных менгиров.

 Раздавать карты секретов и предметов из их колод.
 Разрешать ничьи и принимать окончательное ре-
шение в любых спорных ситуациях.

Вы вполне можете обойтись без летописца, однако, на-
значив кого-то исполнять эти обязанности, вы сократите 
время на промежуточные манипуляции и уменьшите 
число совершаемых ошибок. К тому же, слушая, что 
происходит с другими персонажами во время их иссле-
дований, вся компания волей-неволей будет вовлечена 
в происходящие события.
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ПРОЦЕСС ИГРЫ
В этом разделе вы узнаете, как играть в «Осквернённый Грааль».

порядок дня
День — самая важная единица времени в игре, охватываю-

щая один полный её раунд. В разгар дня (этап II) персонажи 
тратят  на выполнение действий, пока  не закончится 
или они не спасуют. Затем наступает недолгий конец дня 
(этап III), когда персонажи отдыхают, восстанавливают силы, 
видят сны, развиваются и оптимизируют колоды. Следом 
настаёт начало дня (этап I), требующее выполнения не-
которых подготовительных операций, включая открытие 
новой карты события.

На протяжении всей игры вам предстоит последовательно 
проводить эти три этапа.

I. начало дня

1. Уберите неактивные менгиры. Если внизу менгира нет 
счётчика, то он немедленно становится неактивным и его 
силы иссякают. Уберите все такие менгиры с игрового поля. 
Менгиры, остающиеся на поле, называются активными.

2. Уберите локации, находящиеся слишком далеко 
от менгиров. Каждая локация в игре должна граничить 
(по горизонтали, вертикали или диагонали) с локацией с ак-
тивным менгиром. Если какие-либо карты локаций больше 
не граничат с локацией с активным менгиром, немедленно 
сбросьте их (см. «Менгиры и искаженье» на с. 11).

3. Уменьшите значения счётчиков менгиров. Уменьшите 
значение счётчика каждого активного менгира на 1. Если 
счётчик уже показывает 1, то вместо этого уберите его из-под 
менгира. Заметьте, что сам менгир не исчезнет и не станет 
неактивным до начала следующего дня!

4. Уменьшите значения счётчиков времени и уберите 
фишки времени. Если в игре есть счётчики с фишками 
времени (на поле, на картах секретов, рядом с персонажами), 
уменьшите их значения на 1. Если счётчик уже показывает 
минимальное значение, уберите его из игры.

Уберите по 1 фишке времени со всех карт локаций, на ко-
торых они есть.

На этом этапе уменьшаются лишь значения счётчиков с фишками 
времени. Счётчики с фишками миссии подчиняются своим правилам. 
Вы также не должны убирать какие-либо фишки миссии из локаций.

5. Откройте и прочтите новую карту события. Если на ней 
есть слово «миссия» и символ красного замка , перенесите 
её в стопку активных миссий рядом с колодой событий. Если 
нет, разыграйте и сбросьте.

В отличие от случайных событий, которые действуют лишь 
день, события с миссиями остаются активными до указанного 
на них момента.

6. Переместите стражей. Стражи — особые враги, пере-
мещающиеся по игровому полю. Если на поле есть стражи, 
киньте кубик стража за каждого из них и переместите его 
по правилам, описанным в разделе «Стражи» на с. 12 этого 
буклета.

7. Обсудите планы. Если в игре несколько участников, 
то самое время обсудить дальнейшие планы. Вы выиграете 
или проиграете все вместе, поэтому тщательно обдумывайте 
свои действия.

8. Снарядитесь в путь. Убедитесь, что у вашего персонажа 
не более 1 карты предмета или секрета с одним и тем же 
ключевым словом (см. «Предметы и снаряжение» на с. 12), 

выложенной лицевой стороной вверх. Переверните лишние 
карты.

II. разгар дня

Сначала каждый игрок выполняет одно действие. Порядок 
выполнения действий игроки выбирают сами. Если они 
не могут договориться, то первым выполняет действие игрок 
с наименьшим номером персонажа. Все доступные действия 
отмечены особым символом, который также определяет 
стоимость этого действия.

Такой символ указан перед каждым действи-
ем. Х — это стоимость действия, то, сколько  

нужно потратить на его выполнение. (Некоторые действия 
выполняются за трату  и получение .)

Группа из двух и более игроков, находящихся в одной 
локации, может договориться выполнять действие вместе 
и одновременно, объединившись в команду (см. синий текст 
в описании каждого действия ниже).

После того как каждый игрок выполнит одно действие или 
поучаствует в выполнении командного действия, игроки 
могут снова выполнить по одному действию.

Так продолжается до тех пор, пока каждый либо не спасу-
ет, либо не потратит всю свою . Затем игроки переходят 
к этапу III — концу дня.

Подсказка: для уменьшения времени ожидания хода вы можете 
не ждать, пока другой игрок закончит проводить встречу, и начать 
выполнять собственное действие. Также игрокам следует заранее 
планировать, как распорядиться опытом и как изменить колоды боя 
и дипломатии, чтобы остальные не ждали их на этапе конца дня.

В игре есть 6 следующих основных действий (также опи-
санных в памятке):

1  ИССЛЕДОВАНИЕ, стоимость 1 . Каждая локация 
таит в себе секреты, происшествия и задания, и исследо-
вание — основной способ узнать о них. Переверните карту 
своей локации и прочтите текст на обороте. Некоторые карты 
содержат всю необходимую информацию, а другие отсылают 
вас к журналу исследований. Продолжайте своё исследование 
в журнале, пока не встретите фразу «исследование окончено». 
Закончив исследование, переверните карту локации обратно 
и продолжайте игру.

Перед началом кампании прочтите первые страницы жур-
нала исследований, описывающие, как им пользоваться.

Команда. Если вы исследуете командой, то общая стои-
мость исследования — 1  за каждого члена команды. Члены 
команды могут помогать друг другу выплачивать любую 
стоимость, разделив её как угодно между собой. Большинство 
положительных и отрицательных эффектов в игре приме-
няется к каждому члену команды. Однако иногда игрокам 
приходится делить полученное между собой. Подробнее 
об этом написано в начале журнала исследований.

Подсказка: если переворачивать карту не очень удобно (из-за того, 
что на ней несколько фигурок), сразу перейдите к журналу иссле-
дований. Раздел каждой локации в журнале начинается с того же 
текста, что и на обороте карты.

1  ПУТЕШЕСТВИЕ, стоимость 1 . Переместите фи- 
гурку своего персонажа на любую карту локации, связан-
ную с текущей (см. «Локации» на с. 10). Если две локации 
выложены рядом друг с другом, но не связаны указателями 
направления, вы не можете перейти с одной из них на другую 
(обычно из-за горных хребтов, стен, широких рек и прочих 
естественных преград).

Прибыв в новую локацию, первым делом проверьте, не нуж- 
но ли добавить на игровое поле новые карты локаций (см. 
«Локации» на с. 10). Затем посмотрите, есть ли на лицевой 
стороне карты вашей локации символ молнии . Эффект, 
отмеченный , необходимо применить, как только вы по-
падёте в локацию.

Пример: на карте локации символ  предваряет текст «возьмите 
серую карту встречи». Значит, вы должны взять 1 карту встречи 
из серой колоды сразу же по прибытии в эту локацию (до того как 
следующий игрок начнёт выполнять своё действие).

Команда. Если вы путешествуете командой, то общая стои-
мость путешествия — 1  за каждого члена команды. Как 
обычно, её можно выплатить сообща. Любой немедленный 
эффект или встреча со стражем отыгрываются всей командой!

ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ: вы можете путешествовать 
лишь по горизонтали и вертикали (но не по диагонали)!

Пример: путь с карты локации «Деревня Куанахт» на карту 
«Бельмо» потребует двух действий путешествия, так как движение 
по диагонали запрещено. Прибыв в Бельмо, вы сразу же применяете 
эффект , описанный на карте этой локации.

?  ДЕЙСТВИЕ ЛОКАЦИИ, стоимость указана на карте 
локации. На лицевой стороне большинства локаций указано 
действие. Персонаж может выполнить действие локации, 
если находится в ней и не участвует в выполнении ещё ка-
кого-либо действия.

Действия локаций ценны тем, что позволяют получить или 
выменять нужные ресурсы. Учитывайте это и планируйте 
свой маршрут заранее.

Обратите внимание, что некоторые действия локаций име-
ют пометку «раз в день». Выполнив такое действие, може-
те накрыть его символ фишкой времени, чтобы не забыть, 
что оно пока недоступно. Однако имейте в виду, что прави-
ла некоторых локаций тоже используют фишки времени,  
поэтому во избежание путаницы советуем не класть эти 
другие фишки времени на описание действий.
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Команда. Вы можете выполнять действия локаций коман-
дой. В этом случае вы выплачиваете стоимость действия 
только раз, но и получаете всё, что оно приносит, только 
раз. Члены команды могут помогать друг другу выплачи-
вать любую стоимость, разделив её как угодно между собой, 
а если действие повлечёт за собой встречу, то её проведёт 
вся команда.

Пример: два игрока выполняют действие локации « 2  Охота: 
получите 1 еду, затем возьмите зелёную карту встречи». Они 
делят стоимость действия между собой, тратя по 1 . Затем 
они решают, кто из них получает 1 маркер еды, открывают карту 
встречи из зелёной колоды и сражаются командой.

?  ДЕЙСТВИЕ ПЕРСОНАЖА, стоимость для каждого 
своя. На жетоне персонажа указано его особое действие.

Команда. Только вы можете выполнить действие своего 
персонажа, но члены команды могут помочь вам выплатить 
требуемую . При этом вы обязаны потратить хотя бы 1 .

0  ИЗУЧЕНИЕ МЕНГИРА, всегда бесплатно. Если под 
названием вашей локации есть печать менгира  (см. «Ло-
кации» на с. 10), то в ней находится одна из этих древних 
статуй. Выполняя бесплатное действие изучения менгира, 
вы узнаёте, какие ресурсы и карты секретов вам нужны для 
его активации. Решив выполнить действие, переверните 
карту локации и прочтите текст об активации менгира вни-
зу карты. Если вы обладаете всем, что указано, вы можете 
сразу же активировать этот менгир.

Примечание: стоимость активации менгиров зависит от числа 
игроков!

Подсказка: учитывайте наперёд, какой менгир вы активируете 
следующим и какие ресурсы для этого нужны.

Подсказка: если вы не хотите переворачивать карту локации, 
то можете посмотреть информацию о менгире в журнале иссле-
дований, в разделе текущей локации.

Подсказка: активация менгира потребует присутствия всех 
персонажей. Тщательно планируйте свои маршруты.

0  СПАСОВАТЬ, всегда бесплатно. Ваш персонаж закан-
чивает трудный день и устраивается отдохнуть. Вы можете 
спасовать, даже если у вас осталась , однако это решение 
необратимо: если вы спасовали, то уже не сможете выполнять 
никаких действий до следующего дня.

Вам могут быть доступны и другие действия, помимо 
вышеперечисленных, благодаря планшету персонажа, 
а также картам предметов, навыков и секретов.

Если вкратце, то в свой ход днём вы выполняете одно 
действие с памятки «Действия», планшета персонажа 
или доступной вашему персонажу карты. Другие пер‑
сонажи в локации могут к вам присоединиться. Затем 
те, кто ещё не выполнял действие, выполняют его. Эта 
процедура повторяется, пока каждый игрок не спасует 
или не потратит всю .

III. конец дня

День заканчивается, когда все персонажи спасуют или 
потратят всю . После этого каждый персонаж проходит 
следующие этапы:

1. Отдых. Потратьте («съешьте») 1 еду. Сделав это, получите 
1  и потеряйте 1 . Если у вас нет еды или вы не хотите 
использовать её сейчас, уменьшите свою  до 0. Если она 
уже на нуле, то вместо этого потеряйте 1 .

Не забывайте, что находящиеся в одной локации персонажи всегда 
могут обменяться едой, когда не проводят встречу и не выполняют 
действие (см. «Команда и её действия» на с. 11).

2. Восстановление . Верните свой маркер  в началь-
ную ячейку. Если вы измождены (маркер  занимает крас-
ную ячейку), получите лишь 4 . Помните, что ваш мар- 
кер  ограничивает максимальное значение : маркер  
не может подняться выше маркера .

3. Развитие персонажа. Если у вас есть маркеры опыта, 
то вы можете потратить их на этом этапе на увеличение 
характеристик и покупку новых карт боя и дипломатии (см. 
«Развитие персонажа» на с. 12).

4. Подготовка личных колод. Если хотите, можете изме-
нить колоды боя и дипломатии, добавив в них карты, приоб-
ретённые из наборов улучшений (см. «Развитие персонажа» 
на с. 12). Вы также можете временно убрать из них карты, 
которые не очень подходят под ваш стиль игры, однако 
в каждой колоде должно быть хотя бы 15 карт!

5. Сновидение. Если под названием вашей локации есть 
печать сновидения  (см. «Локации» на с. 10), откройте 
раздел этой локации в журнале исследований и прочтите сон. 
Если ваш маркер  занимает красную ячейку (и к вашему 
планшету приложена карта «Вы сходите с ума»), прочтите 
кошмар вместо сна. Сначала один раз прочтите сон для всех 
персонажей, которые находятся в вашей локации и видят 
сон. Затем один раз прочтите кошмар для всех персонажей, 
которые находятся в вашей локации и видят кошмар.

Подсказка: сны и кошмары часто дают полезные подсказки и от-
крывают новые подробности о мире игры.
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ОСНОВНЫЕ ПРАВИЛА
Перед тем как отправиться в странствие, ознакомьтесь с главными принципами игры.

шкалы жизни

На планшете персонажа имеются 3 шкалы. Практически 
всё, что вы делаете в игре, так или иначе связано с ними.

ЭНЕРГИЯ — ваша природная выносливость, вос‑
станавливается каждый день. Большинство дневных 

занятий (см. «Разгар дня» на с. 8) расходует вашу . Ранения 
и недуги ограничивают , и, очутившись на пороге смерти, 
вы будете не так деятельны, как в момент, когда полны здо-
ровья и хорошо отдохнули (см. «Здоровье» ниже).

Две нижние ячейки шкалы  красного цвета. Когда ваш 
маркер  оказывается на одной из них, вы становитесь 
измождены. Измождение негативно сказывается на вашем 
организме, и вы восстанавливаете меньше  (см. «Конец 
дня» на с. 9). Хотя иногда измождение — необходимая мера, 
чтобы избежать худшей участи…

ЗДОРОВЬЕ — ваше физическое состояние. Когда 
у вас заканчивается , вы оказываетесь между жизнью 

и смертью. Чтобы показать это, вы прикладываете к план-
шету карту «Вы умираете» и следуете указанным на ней 
дополнительным правилам.

У вас не может быть больше , чем  (маркер  не под‑
нимается выше T‑образного маркера ).

Если у вас больше , чем  (маркер  выше, чем 
маркер ), вы паникуете в боевых и дипломатических 
встречах (см. «Паника» на с. 16 и 20).

Форма маркера  напоминает об этих двух важных пра-
вилах.

УЖАС — душевная травма, стресс, нарастающее 
безумие. Когда ваш маркер  достигает одной из крас-

ных ячеек вверху шкалы, вы начинаете сходить с ума. Чтобы 
показать это, вы прикладываете к планшету карту «Вы схо-
дите с ума» и следуете указанным на ней дополнительным 
правилам.

Опять же, если ваш  выше , вы в панике, что сказы-
вается на ваших боевых и дипломатических встречах.

характериСтики перСонажа

Шесть базовых характеристик, разделённых на три проти-
воположные пары, определяют, кем является ваш персонаж. 
Они используются при проведении встреч и дают новые 
сюжетные возможности при исследовании локаций. После 
того как вы получите 2 очка какой-либо характеристики, 
каждое последующее очко этой характеристики будет прино-
сить вам особую карту навыка, выкладываемую рядом с этой 
характеристикой на планшете персонажа (см. «Развитие 
персонажа» на с. 12).

 Агрессивность ———— Миролюбивость 

 Храбрость ———— Осторожность 

 Изворотливость ———— Одухотворённость 

Подсказка: количество опыта, которое необходимо потратить 
на повышение характеристики, зависит от того, насколько разви-
ты обе характеристики в соответствующей паре. Например, чем 
больше у вас очков , тем дороже для вас повышение .

реСурСы

Всего в игре 5 расходуемых ресурсов, которые персонажи 
добывают и используют в своём странствии.
Еда. В конце каждого дня вашему персонажу нужно по-

тратить («съесть») 1 еду, чтобы полностью восстановить 
силы (см. «Конец дня» на с. 9).

Золото. Деньги, украшения и прочие ценности, на кото-
рые вы сможете купить полезные предметы и снаряжение.
Слава. Ваша репутация и известность. Если у вас будет 

много маркеров славы, островитяне будут реже вставать 
у вас на пути.
Магия. Сверхъестественные способности, помогающие 

вам во время встреч. Также этот ресурс часто используется 
для активации менгиров.

Опыт. Тратится на повышение характеристик и покупку 
карт боя и дипломатии, существенно увеличивающих ваши 
шансы на выживание.

Еду и золото можно обменивать между членами команды 
и любыми другими персонажами, находящимися в одной 
локации, если они в данный момент не выполняют действий. 
Славой, опытом и магией обмениваться нельзя.

локации

1 2

3
4

5 6

7

Эти большие карты представляют собой участки острова — 
места, которые вы сможете посетить в своём странствии.

1. Название локации.
2. Номер локации. Каждой локации соответствует свой 

раздел в журнале исследований. Он обозначен тем же 
номером.

3. Прежний номер локации. Некоторые действия, со-
бытия и их последствия могут заменить локацию её 
обновлённой версией с другим номером.

4. Печати локации. Под названием локации может быть 
изображено до 3 печатей:

Менгир. Лишь в локации с такой печатью есть 
менгир, который можно изучить и активировать.

Сновидение. Если вы закончили день в такой 
локации, то увидите пророческие сны (или пуга-
ющие кошмары).

Дружественное поселение. К несчастью, встре-
чаются они редко.

Недружественное поселение. Когда вы попадае-
те в такую локацию, начинается встреча (обычно 
дипломатическая).

5. Действие локации. Уникальное действие, которое мож-
но выполнить в этой локации.

6. Указатели направления. Номера соседних локаций.
7. Описание локации. Краткие сведения о локации, часто 

дающие подсказки о том, что вас может в ней ожидать.
Путешествуя, вы будете открывать всё больше карт лока-

ций (см. «Разгар дня» на с. 8). Путешествие между двумя 
граничащими картами локаций возможно, только если они 
связаны друг с другом указателями направления.

Если две карты локаций граничат друг с другом, но на их 
соприкасающихся сторонах нет указателей направления, 
путешествие между ними невозможно (обычно ему пре-
пятствуют естественные преграды: горы, разломы, утёсы). 
Нужно идти в обход!

Всякий раз, оказываясь в новой локации:
А. Откройте карты соседних локаций. Найдите карты 

с номерами, отмеченными на указателях направления карты 
новой локации. Приложите их к сторонам с соответствую-
щими указателями, только если они должны разместиться 
по соседству (включая диагональное направление) с локацией 
с активным менгиром.

1

2

3

4 4

5

1. Фигурка вашего персонажа.
2. Ваше путешествие.
3. Активный менгир.
4. Прибыв в новую локацию, приложите к ней эти карты 

(их номера локаций совпадают с указателями направ-
ления на краях вашей новой локации, и эти карты на-
ходятся по соседству с активным менгиром).

5. Эту локацию открыть нельзя. Хотя её номер и отмечен 
на верхнем указателе направления, она слишком далеко 
от активного менгира.

Б. Примените немедленный эффект. Если на карте име-
ется эффект, отмеченный символом , он действует на этом 
этапе.

Если в локации есть страж, то сначала проведите встречу с ним, 
а потом примените немедленный эффект локации.

оСобое перемещение

Некоторые карты и эффекты могут обязать вас переме-
стить персонажа в «открытую локацию с наименьшим номе- 
ром», «любую связанную локацию» и т. д. Такое перемещение 
не считается путешествием, не расходует  и выполняется 
сразу же. Однако вы по-прежнему открываете карты новых 
локаций, проводите встречу со стражем и применяете не-
медленный эффект по прибытии.
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прежние номера локаций

Иногда ваши подвиги приводят к тому, что локации заменя-
ются их новыми версиями. Когда меняется локация, меняется 
и её номер, поскольку ей теперь соответствует другой раздел 
в журнале исследований. Однако на новой карте присутствует 
и номер старой локации, и именно он используется для связи 
указателей направления.

Пример: вы попадаете на карту локации и видите на её правом 
крае указатель направления 190. Вы ищете локацию 190 и выясняе-
те, что её больше нет в игре. Вы проверяете на картах прежние 
номера локаций и замечаете на локации 195 прежний номер 190. Вы 
выкладываете локацию 195 рядом с указателем направления 190.

190

Осаждённый КамелОт

195

Если вкратце, то, попадая в процессе игры в какую‑ли‑
бо локацию, вы открываете дополнительные соседние 
локации при условии, что они: а) связаны соответствую‑
щими указателями направления; б) граничат с локацией 
с активным менгиром. Если карта локации с номером 
на указателе направления уже недоступна, проверьте 
прежние номера локаций.

менгиры и иСкаженье

Когда на Авалоне иссякают силы очередного менгира, часть 
острова тонет в первозданной энергии искаженья. Чтобы 
отобразить это, в начале каждого дня вы сбрасываете карты 
локаций, оказавшиеся слишком далеко от активных менгиров.

Каждый персонаж из сброшенной локации немедленно те-
ряет 2 , получает 2  и переносится на ближайшую остав-
шуюся карту локации (если таковых несколько, то на ту из 
них, чей номер меньше). Это не считается действием путе-
шествия.

Для активации менгира необходимо выполнить условия, 
указанные на оборотной стороне его карты локации (или 
в журнале исследований в разделе этой локации). Там же 
описано и то, что происходит после выполнения условий. 
Не забывайте, что активировать менгир можно лишь в лока-
ции с печатью менгира . Активировав менгир, приложите 
к текущей локации карты соседних связанных локаций по пра-
вилам, описанным в разделе «Локации» на с. 10.

Персонажи могут пополнить силы активного менги‑
ра, активировав его ещё раз. Все его «силы», оставшиеся 
на счётчике, сгорают в момент новой активации. Пополняя 
силы активного менгира, не добавляйте ещё одну фигурку 
менгира в локацию.

Если последний менгир покинул игровое поле, не убирайте 
оставшиеся карты локаций. Вы продолжаете играть в этих 
локациях, однако в начале каждого дня все персонажи теряют 
по 2  и получают по 2 , пока не умрут или не активиру-
ется один из менгиров.

События, миССии и задания

Карта события, которую вы откроете в начале игры, опишет 
вашу первую миссию. Эти большие и важные миссии — глав-
ная направляющая сила сюжета. Их выполнение зачастую 
приводит к завершению глав кампании.

Миссии встречаются на картах событий и секретов. Они 
имеют характерный внешний вид (см. рис. ниже) и символ   
в углу карты. Всякий раз, когда вы берёте карту с миссией, 
зачитывайте её и добавляйте к стопке активных миссий 
рядом с колодой событий.

Пример: первая карта события, которую вы берёте в игре, опи-
сывает миссию, для выполнения которой нужно получить карту 
секрета «Менгирные ритуалы». Положите это событие в стопку 
активных миссий. Когда один из персонажей получит карту секрета 
«Менгирные ритуалы», прочтите строчку «Успех» на карте миссии.

Подсказка: если вы не знаете, куда отправиться и что делать, 
перечитайте карты активных с миссией.
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Положите эту карту поверх стопки активных миссий.
Время не ждёт! Силы охранного менгира, с давних пор 

защищающего вашу деревню, на исходе. Говорят, существует 
тайный друидский ритуал, способный заново разжечь пламя 
жизни в менгире. Вам нужно обойти окрестности Куанахта 
и узнать больше об этом ритуале.

Миссия

 ǻ Раздобудьте карту секрета «Менгирные ритуалы». Для 
этого исследуйте локации вокруг Куанахта (101).

Успех: получив карту секрета «Менгирные ритуалы», тут же 
разыграйте карту «Глава 1. Часть 5» из колоды событий 
и сбросьте эту карту («Древнее знание»). Порядок остальных 
карт в колоде событий измениться не должен.

Подсказка: если это ваша первая партия, постарайтесь вер-
нуться в Куанахт до конца текущего дня, чтобы провести в нём 
ночь и прочесть сон, ведь сны часто содержат подсказки.

1
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Пример карты сюжетного события с миссией.
1. Название.
2. Глава и часть. Нумерация помогает правильно подго-

товить колоду событий.
3. Сюжетное описание. Художественное вступление, рас-

сказывающее о происходящем.
4. Миссия. Здесь говорится, что нужно сделать, чтобы 

продвинуться по сюжету.
5. Подсказка. Информация, которая может помочь вы-

полнить миссию.

ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ: никогда не сбрасывайте карты 
с миссиями, если только на них самих не сказано иное!

Наряду с глобальными миссиями вы можете столкнуться 
с разнообразными заданиями. Это небольшие сторонние 
задачи, которые вы при желании тоже можете выполнить. 
Обычно выполнение заданий приносит вам определённую 
выгоду и расширяет знания о мире, однако вы можете пройти 
игру, не выполняя их. У заданий нет отдельных карт и чётких 
конечных условий. Задания — это некие дорожные указа-
тели, ведущие вас к интересным местам и историям. В от-
личие от миссий они не привязаны к главам и могут быть 
выполнены в любой момент, если только ваши действия 
не изменят локации, к которым они относились.

Пример: посетив одну из локаций, игроки узнают, что населявшие 
её пещеры отшельники и нищие пропали. Раздел журнала иссле-
дований, описывающий эту локацию, содержит строчку: «Новое 
задание: выясните, куда делись отшельники». Если игроки решат 
последовать по цепочке улик, то откроют тайну исчезновения 
людей в одной из ближайших локаций.

ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ: советуем делать записи при 
получении новых заданий. В игре есть напоминания 
о миссиях (в виде соответствующих карт), но нет о зада‑
ниях. Держать в памяти их все может оказаться непросто.

ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ: чтобы продвинуться по сюжету 
кампании, выполняйте миссии. Задания тоже важны, 
а порой и довольно выгодны, но они не приблизят вас 
к концу текущей главы.

Фишки миССии

Многие миссии и задания используют фишки миссии для 
отслеживания прогресса. Важно помнить, что счётчики миссий 
(счётчики с выложенными сверху фишками миссии) не умень-
шают свои значения в начале дня (см. «Порядок дня» на с. 8). 
Это делают лишь счётчики времени (счётчики с выложенными 
сверху фишками времени).

В крайне редком случае, если вам не хватает фишек миссии, 
используйте в качестве них фиолетовые маркеры.

команда и её дейСтвия

Участники игры вольны объединяться и рассредоточиваться 
так, как им удобно. Вы можете путешествовать, сражаться 
и общаться с островитянами одной командой, а затем ра-
зойтись каждый своей дорогой и через некоторое время 
частично или полностью собраться вновь, чтобы преодолеть 
новую преграду.

Всякий раз, когда персонаж выполняет какое-либо действие, 
другие персонажи в его локации могут к нему присоеди-
ниться. Если он согласен, то все желающие объединяются 
в команду и выполняют действие вместе по его командным 
правилам. Состоящие в одной команде персонажи называ-
ются членами команды.

Команда. Члены команды могут обмениваться едой, зо‑
лотом, предметами и секретами в любое время, если только 
команда не проводит встречу и не выполняет действие. Если 
вы в команде с другим персонажем, вы можете потратить 
свою  или магию за не го. Вы можете даже самолично 
выплатить стоимость действия за всех членов команды. Есть 
лишь одно исключение: выполняя личное действие со своего 
планшета персонажа, игрок должен потратить хотя бы 1 .

Подсказка: путешествовать командой всегда безопаснее, но если 
время поджимает, то рассредоточение поможет побывать в боль-
шем количестве мест, выполнить больше исследований и получить 
больше наград!

ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ: присоединиться к выполнению 
действия можно лишь до его начала. После персонажи уже 
не могут собрать или распустить команду, если только карты 
или правила не предпишут обратное.

уход из команды и её роСпуСк

На каждое действие, выполняемое командой, должны согла-
ситься все члены команды. Игроки, не желающие выполнять 
действие с остальными членами команды, должны поки-
нуть команду до начала его выполнения. Уйти из команды 
в разгар выполнения действия нельзя. Вы можете покинуть 
команду в любой момент, когда она не выполняет действие. 
Единственное исключение — случай, когда команда не может 
выплатить положенную для каждого персонажа стоимость 
действия. Все персонажи, которые не платят, покидают ко-
манду, а оставшиеся выполняют действие.

Пример: журнал исследований обязывает каждого члена команды 
потратить 2 . Игроки А и Б делают это, а игрок В нет. Игроки 
А и Б решают не тратить энергию за игрока В, поэтому тот немед-
ленно покидает команду. Игроки А и Б выполняют действие вдвоём.

Во время проведения боевой или дипломатической встречи 
покинуть команду можно, только отступив (см. «Отступление 
из боя» на с. 14 и «Отступление и отмена дипломатической 
встречи» на с. 18) или покинув встречу из-за эффекта карты 
«Вы умираете».
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доСтижения и лиСт 
Сохранения

Исследуя, путешествуя, выполняя миссии и задания, вы 
часто будете отмечать на листе сохранения те или иные 
достижения (либо их части).

Достижение — это определённое сюжетное происшествие, 
отображающее ваше взаимодействие с миром. Достиже-
ния принадлежат всем игрокам сразу. Менее глобальные 
персональные эффекты (такие как болезнь или обладание 
уникальной магической аурой) отмечаются личными кар-
тами секретов.

журнал иССледований

Большинство действий исследования отсылает вас к жур-
налу исследований — объёмному тому, полному историй 
и интерактивных вставок, необходимых для продвижения 
по сюжету игры. Перед первым использованием журнала 
прочтите его начальные страницы!

вСтречи

В игре 4 типа встреч.

Зелёная колода в основном используется за пределами 
поселений. В ней вы найдёте природные опасности (диких 
животных, мифических чудовищ). Победа в большинстве 
таких встреч приносит еду.

Серая колода содержит опасности, исходящие от людей 
(разбойников, мятежных рыцарей, людей, обезумевших 
от искаженья). Победа в большинстве таких встреч приносит 
предметы и золото.

Фиолетовая колода полна сверхъестественных угроз. Что 
они собой представляют, вам предстоит узнать самим.

Синяя колода — особая и небоевая. Чаще всего вы обра-
щаетесь к ней, посещая недружественные поселения. Она 
содержит опасные ситуации, а также личные и дипломати-
ческие испытания.

Карты каждой колоды относятся к 4 уровням сложности, 
благодаря чему игра делается всё труднее по мере прохож-
дения.

Взяв карту встречи, вы или ваша команда тут же оказывае-
тесь вовлечены в боевую или дипломатическую встречу (см. 
«Бой» на с. 14 и «Дипломатия» на с. 18).

Нечувствительные к цвету люди могут отличить карты встреч 
по расположению округлых меток на рубашках: серые встречи — 
нижний левый угол, зелёные встречи — нижний правый, фиолето-
вые — верхний правый, а синие — верхний левый.

Стражи

Эти опасные враги продолжат бродить по округе даже 
после вашего отступления (см. «Отступление из боя» на с. 14). 
Если вам не удалось победить стража, положите его карту 
в локацию, где вы его встретили. В начале каждого нового 
дня бросайте за него кубик стража. 

1. Перемещение. Переместите 
стража в соседнюю локацию 
в соответствии со стрелкой.

2. Нет эффекта. Страж не пе-
ремещается.

3. Сброс. Верните карту стража 
под низ его колоды встреч.

  Если страж должен переместиться в неоткрытую или 
несвязанную локацию, то вместо этого перенесите его 
в связанную локацию с наибольшим номером.

  Если страж остаётся в текущей локации и в ней есть персо-
нажи, тут же проведите встречу (все персонажи в локации 
должны сражаться командой).
  Если страж попадает в локацию с персонажами, тут же 
проведите встречу. Победив стража, уберите его карту 
под низ его колоды встреч.

  Если персонаж или команда попадают в локацию со стра-
жем, тут же проведите встречу. Если в локации несколько 
стражей, сами выберите порядок проведения встреч.

  Если персонаж или команда попадают в локацию со стра-
жем и немедленным эффектом (отмеченным ), сначала 
проведите встречу со стражем, а затем примените эффект 
с карты локации.

Дополнение «Чудовища Авалона» содержит фигурки всех стражей, 
с которыми встречаются игроки. В редком случае на игровом поле 
может оказаться больше определённых стражей, чем их фигурок. 
В такой ситуации используйте карты вместо недостающих фигурок.

предметы и Снаряжение

На некоторых картах предметов можно встретить одно 
из следующих ключевых слов:

 Оружие.
 Броня.
 Щит.
 Компаньон.
 Реликвия.

У вас может быть сколько угодно таких карт, однако вы 
не можете использовать более одного предмета или секрета 
с одинаковым ключевым словом одновременно. В начале 
дня, если у вас несколько предметов и/или секретов с одним 
и тем же ключевым словом, решите, какой из них вы будете 
использовать, и переверните остальные лицевой стороной 
вниз. Делайте так всякий раз, получая новый предмет или 
секрет с таким же ключевым словом, как и на другом своём 
предмете или секрете, лежащем лицевой стороной вверх. Та-
ким образом, вы всегда будете экипированы лишь 1 оружием, 
1 щитом, 1 бронёй, 1 компаньоном и 1 реликвией.

На некоторых предметах есть пометка «С», обозначающая 
созидаемый предмет. Если действие ремесла или награда 
карты встречи предписывают вам «взять созидаемый пред-
мет», открывайте карты из колоды предметов, пока вам 
не попадётся карта с пометкой «С». Возьмите её и замешайте 
остальные карты обратно в колоду. То же правило касается 
и получения компаньона, оружия и т. д.

Персонажи в одной локации могут беспрепятственно обме‑
ниваться картами предметов, но только если они не уча-
ствуют в выполнении действия или проведении встречи.

По умолчанию эффекты карт предметов (и секретов) дей-
ствуют лишь на их текущих владельцев.

«переверните эту карту»
Некоторые предметы и секреты дают возможность пере-

вернуть их в боевой или дипломатической встрече, чтобы 
показать, что они использованы. В этом случае просто пере-
верните такую карту лицевой стороной вниз. После встречи 
переверните её обратно. Вы можете применять эффекты 
вида «переверните эту карту» в любой указанный момент. 

Секреты

Секреты — это пронумерованные сюжетные объекты и спо-
собности, не входящие в состав колоды предметов. Их нельзя 
потерять или продать, если только игровой текст не скажет 
об этом прямо. На секреты также не действуют правила, 
ограничивающие число предметов (например, карта «Вы 
умираете»).

Если игровой эффект обязывает вас сбросить карты пред-
метов, оставьте у себя все секреты, даже если на них есть 
ключевые слова предметов.

Пример: враг вынуждает вас сбросить 2 предмета, но у вас лишь 
1 карта предмета и 1 карта секрета с ключевым словом «оружие». 
В данном случае вы сбрасываете лишь карту предмета.

Персонажи в одной локации могут обмениваться картами 
секретов, но только если не выполняют действие и не прово-
дят встречу. Единственное исключение — карты с ключевым 
словом «личное». Их нельзя отдавать другим!

развитие перСонажа

Полученный опыт — основное средство развития персонажа. 
В конце каждого дня вы можете потратить набранный опыт 
на повышение характеристик (и, как следствие, получение 
навыков), а также на приобретение дополнительных карт 
боя и дипломатии.

улучшение колоды боя или дипломатии

Потратьте 2 опыта и возьмите 3 верхние карты из набора 
улучшения. Выберите одну из них и добавьте к своей колоде. 
Замешайте 2 оставшиеся карты обратно в набор улучшения. 

В ваших колодах боя и дипломатии должно быть не ме‑
нее 15 карт.

В конце дня вы можете как угодно изменять состав своих 
колод. Карты, которые вы решили пока что не включать 
в колоды, не возвращаются в наборы улучшений. Положите 
их рядом с планшетом персонажа или в отделение для со-
хранения компонентов своего персонажа.

повышение характериСтик

Цена повышения характеристики зависит от общей суммы 
очков в соответствующей паре противоположных характери-
стик (см. «Характеристики персонажа» на с. 10).

  2 опыта: первое очко в паре характеристик.
  4 опыта: второе очко в паре характеристик.
  6 опыта: третье очко в паре характеристик.
  8 опыта: четвёртое очко в паре характеристик.
  10 опыта: пятое и каждое последующее очко в паре про-
тивоположных характеристик.

Пример: если у вас 2 очка  и 0 очков , то получение первого 
очка  обойдётся вам в 6 опыта (сумма очков этой пары характе-
ристик равна 2). Если у вас по 2 очка  и , то увеличение  
обойдётся вам в 10 опыта (сумма очков этой пары характеристик 
равна 4).

1

3

2
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получение навыков

Всякий раз, получив 3-е (и каждое последующее) очко ка-
кой-либо характеристики, возьмите все доступные карты 
навыков, соответствующие этой характеристике, выберите 
одну и положите рядом с этой характеристикой на планшете 
персонажа (первая карта навыка подкладывается под план-
шет, а каждая следующая — под предыдущую карту). Карты 
навыков двусторонние, на каждой стороне свой уникальный 
эффект. Взяв новую карту, решите, какой её стороной вы 
будете пользоваться до конца кампании. Среди 72 навыков 
нет повторяющихся, поэтому обсудите с остальными, как 
максимально повысить общий потенциал.

На карте навыка также изображено очко соответствующей  
характеристики. Если, к примеру, ваши маркеры занимают 2 ячей-
ки  на планшете персонажа и рядом с ними выложены 2 карты 
навыков с , значит, у вас 4 очка .

Смерть и безумие

на пороге Смерти

Если в любой момент игры ваше  падает до 0, приложите 
к планшету персонажа карту «Вы умираете», немедленно от-
ступите из текущей встречи (если возможно) и примените все 
эффекты, указанные на карте «Вы умираете». Отныне любое 
ваше действие может стать последним. Карта «Вы умираете» 
даёт персонажу дополнительное время на восстановление, 
однако вы всё равно рискуете испустить дух.

Смерть

В одиночной игре партия завершается, когда ваш персонаж 
умирает. Вот почему карта «Вы умираете» для одиночной 
игры не такая суровая и даёт больше шансов выжить.

В кооперативном режиме ваша смерть необязательно за-
канчивает игру. Сделайте следующее:

  Если в коробке остался незадействованный персонаж, 
вы можете взять его. Выполните обычную процедуру 
подготовки персонажа к игре и поместите его фигурку 
в открытую локацию с наименьшим номером. Он появ-
ляется с полным запасом энергии и может выполнять 
действия в этот день.

  Все предметы погибшего персонажа кладутся в локацию, 
где он умер. Пока она не исчезла, любые персонажи могут 
их подобрать. Для этого достаточно попасть в локацию 
и забрать себе эти карты.

  Умерший персонаж делит все свои секреты между осталь-
ными так, как он хочет. Исключение — секреты с ключе-
вым словом «личное» (см. «Секреты» на с. 12). Со смертью 
своего хозяина они покидают игру.

Если в момент смерти персонажа все остальные персонажи 
уже мертвы или были задействованы, партия оканчивается 
поражением игроков, даже для выживших персонажей. Это 
даёт игрокам дополнительный стимул прикрывать друг 
друга любой ценой!

Если ваша партия окончилась поражением, вы можете 
воспользоваться милосердием Всематери (см. ниже), чтобы 
остаться в игре.

безумие

Когда ваш маркер  достигнет красной области вверху 
шкалы , приложите карту «Вы сходите с ума» к планшету 
персонажа и следуйте описанным на ней правилам. Отныне 
вы будете видеть кошмары, а ваши исследования и путеше-
ствия станут рискованнее и труднее.

милоСердие вСематери

Если вы проиграли и не хотите начинать всё сначала, вы 
можете попросить Всематерь помочь вам. В этом случае 
перейдите к строфе 500 в книге секретов. Это вернёт вас 
обратно в текущую главу с определёнными ресурсами и по-
зволит продолжить игру. Милосердием Всематери можно 
пользоваться много раз.

ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ: рассчитывать на спасение выс‑
шими силами — не то планирование, которого нужно 
придерживаться в игре. Если вы часто погибаете, поду‑
майте об использовании правил сюжетного режима (см. 
«Альтернативные режимы игры» на с. 22).

Сохранение игры

Советуем сохранять игру и откладывать её до следующего 
раза только после завершения главы, когда журнал исследо-
ваний или карта события предоставляют вам такую возмож-
ность. В противном случае вы рискуете забыть детали миссии 
и игрового процесса, в середине которого остановились, 
и лишний раз сделать что-то, чего не следовало бы. Однако, 
если иного выхода нет, вы можете сохранить игру в любой 
момент. Пройдите следующие этапы:

I. Каждый игрок сохраняет состояние своего героя.
1. Выберите рисунок планшета персонажа на листе со-

хранения. Подпишите его именем своего персонажа. 
Отметьте карандашом свои характеристики, количе-
ство ресурсов и положения шкал жизни.

2. Если у вас есть навыки, укажите их уникальные номера 
рядом с соответствующими им характеристиками.

3. Запишите всю важную информацию (например, значе-
ния счётчиков миссий и карт секретов, если они есть).

4. Уберите все маркеры с планшета персонажа в коробку.
5. Уберите все свои предметы и секреты в одно из четырёх 

отделений для сохранения в коробке.
6. Сложите свои карты боя и дипломатии в одну колоду. 

Поместите по карте-разделителю «Набор улучшения» 
на наборы улучшения боя и дипломатии и сложите 
их в одну колоду. Уберите две получившиеся колоды 
в своё отделение для сохранения.

II. Летописец или игроки сохраняют состояние мира.
1. Отметьте на листе сохранения текущие локации персо-

нажей, стражей, менгиров и особых счётчиков, а также 
значение каждого счётчика.

2. Уберите все фигурки, счётчики и фишки в коробку.
3. Сложите все открытые локации одной стопкой на осо-

бую карту «Открытые локации». Затем переверните 
стопку и положите на неё все неоткрытые локации. 
Уберите все карты локаций в отделение для больших 
карт в коробке.
Примечание: убедитесь, что вышедшие из игры локации 
хранятся отдельно — в другом, меньшем, отделении.

4. Уберите все 4 текущие колоды встреч в коробку, накрыв 
их особой картой «Сохранённые встречи».

5. Уберите колоду событий и все активные миссии в ко-
робку, накрыв их особой картой «Сохранённые со-
бытия».

6. Уберите все оставшиеся карты (неиспользуемые се-
креты, предметы, встречи и т. д.) в коробку.

Для восстановления игры сделайте всё то же самое, 
но в обратном порядке.

изменение чиСла игроков

Всякий раз, готовясь к началу новой партии, вы можете 
добавлять или убирать игроков и персонажей (в пределах 
1—4 персонажей).

Убирая персонажа, перераспределите его карты секретов 
(кроме секретов со словом «личное») между остальными 
участниками: секреты никогда не убираются из продолжа-
ющейся кампании, за исключением особых случаев.

Добавляя нового персонажа, помещайте его в локацию 
с опытным персонажем (это подкрепление, присланное 
из Куанахта). Он присоединяется к вам со своими обычными 
начальными ресурсами и колодами.

Подсказка: если персонаж покидает кампанию лишь на время и дол-
жен присоединиться к ней через одну или несколько глав, оставьте 
его карты в отделении для сохранения в коробке. Заметьте, однако, 
что чем больше глав он пропустит, тем сильнее будет отставать 
в развитии от остальных персонажей.

СброС и удаление карт 
из игры

Для большинства карт в игре не предусмотрены отдельные 
стопки сброса. Всякий раз, когда вас обязывают сбросить 
карту локации, случайного события, встречи, секрета или 
предмета, убирайте эту карту под низ её колоды.

Карты боя и дипломатии, сброшенные и задействованные 
во время встреч, замешиваются обратно в ваши колоды боя 
и дипломатии по окончании встреч.

В игре тем не менее есть своя стопка сброса сюжетных собы-
тий, помогающая отслеживать время и правильно обращаться 
с колодой событий.

удаление из игры

Иногда вас могут обязать не сбросить карту, а убрать её 
из игры. В этом случае уберите карту в коробку, но не в от-
деление для сохранения. Эта карта больше не считается 
компонентом текущей кампании, она не должна вернуться 
в колоду, если только вам об этом не будет сказано особо.

общие Советы по игре

  Исследуйте окрестности. Исследование принесёт вам 
ценные находки и множество историй. Иногда вы будете 
исследовать одно и то же место несколько раз.

  Старайтесь запасаться едой и другими ресурсами на не-
сколько дней вперёд.
  Изучайте менгиры в открытых локациях и загодя пла-
нируйте активацию следующего менгира. Проваленные 
встречи и неверные решения могут обернуться потерей 
одного-двух дней.

  Проведение встреч и исследование опасных локаций ко-
мандой существенно повышают шансы на успех. С другой 
стороны, чем вас больше, тем быстрее вам надо двигаться. 
Порой, чтобы изведать неизведанное, каждому нужно 
пойти своей дорогой.
  Не забывайте, что персонажи в одной локации могут 
помогать друг другу, выплачивая стоимость действий 
в складчину и обмениваясь едой, золотом, предметами 
и секретами.
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БОЙ
Обращайтесь к этому разделу правил при проведении боевой встречи. Если вы ещё никогда не проводили 

бой, вам стоит начать с карты встречи с пометкой «Ваша первая встреча».

общее опиСание боя

Бой в игре — это пошаговое противостояние персонажа (или 
команды) и врага, представленного картой встречи. Игрок 
или члены команды выкладывают ряд (комбинацию) карт 
с целью собрать в общем боевом резерве достаточное количе-
ство маркеров и победить врага. Эти маркеры символизируют 
превосходство персонажей над врагом, учитывающее их 
боевые умения, нанесённые ранения и усталость противника.

Подробные правила боя описаны далее, однако вкратце 
можно сказать, что большинство боёв проходит так:

  Члены команды берут начальную руку карт (начало боя).
  Члены команды выбирают первого активного персо‑
нажа (раунд боя, фаза I).

  Активный персонаж может разыграть одну карту боя, 
добавив её в конец комбинации (раунд боя, фаза II, 
этап 2).

  Активный персонаж может разыграть столько допол‑
нительных карт, сколько разрешено правилами (раунд 
боя, фаза II, этап 2).
  Враг проводит атаку против активного персонажа 
(раунд боя, фаза II, этап 3).
  Если среди членов команды остался кто‑то, кто ещё 
не был активным персонажем в этом раунде боя, он 
им становится (раунд боя, фаза II, этап 4). Если нет, 
раунд заканчивается. Начинается новый раунд боя.

Подсказка: будьте осторожны, приближаясь к месту грядущей 
встречи. Некоторые из них могут оказаться особенно сложны для 
вашего персонажа. Правда, в случае чего вы всегда сможете отсту-
пить (см. «Отступление из боя» ниже).

боевая комбинация

Комбинация состоит из карт, разыгранных всеми членами 
команды во время боевой встречи. Каждый персонаж разы-
грывает собственные карты боя, добавляя их к общей комби-
нации. Карты выкладываются в один ряд. Символы на краях 
карт (ключи) продолжают друг друга и не накрываются.

отСтупление из боя

В любой момент своей активации игрок может отступить: 
он теряет 1  и становится целью тактической атаки, ука-
занной на карте встречи. Он убирает карту встречи под её 
колоду, а затем возвращает все разыгранные, оставшиеся 
в руке и сброшенные карты боя обратно в личную колоду 
боя, перемешивает её и откладывает в сторону.

Команда. Если активный игрок решает отступить, он теряет 
1 , становится целью тактической атаки и покидает бой, 
пока что оставляя свои разыгранные карты в комбинации. 
Оставшиеся члены команды продолжают встречу и переходят 
к этапу 4 — проверке готовности. Если отступает последний 
член команды, уберите карту встречи под её колоду.

бегСтво

Не только персонажи покидают бой. У некоторых врагов 
есть особая атака «Бегство». Если враг проводит её, тут же 
завершите встречу и уберите карту встречи под её колоду. 
Персонажи не получают ни награды, ни добычи. В общем 
случае, если враг сбегает, это не считается победой во встрече.
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карта боевой вСтречи

Эта карта представляет собой врага, с которым сражаются 
персонажи на протяжении всей боевой встречи. На карте 
указана следующая информация:

1. Сложность встречи. Каждая карта относится к одному 
из четырёх уровней сложности.

2. Символ стража. См. «Страж» в разделе «Черты вра-
гов» на с. 16.

3. Стойкость врага. Для победы нужно накопить в боевом 
резерве как минимум столько же маркеров.

4. Название карты.
5. Художественный текст.
6. Черты врагов. Способности, действующие на протяже-

нии всей встречи (см. «Черты врагов» на с. 16).
7. Таблица атак. Определяет, какую атаку проведёт враг, 

в зависимости от числа маркеров в боевом резерве.
8. Тактика. Описывает, что случится, если враг проведёт 

тактическую атаку.
9. Награда и добыча. То, что вы получаете, победив вра-

га. Награда даётся каждому члену команды, а добыча 
делится между ними.

10. Ключи характеристик. Соединение половин этих клю-
чей приносит разнообразные бонусы, если у вас есть 
нужное число очков указанных характеристик.

начало боя

Бой начинается, когда вас обязывают взять или выбрать 
карту из серой, зелёной или фиолетовой колоды встреч 
и на правой стороне этой карты изображена хотя бы одна 
половина ключа.

Взяв карту встречи, выложите её в игровую зону и удосто-
верьтесь, что справа от неё достаточно свободного места (там 
вы будете собирать комбинацию).

Если у врага есть черты, проверьте их на этом этапе, по-
скольку некоторые из них могут вступить в силу уже сейчас 
(см. «Черты врагов» на с. 16).

Затем членам команды следует вновь убедиться, что 
ни у кого из них нет более одного предмета или секрета 
с ключевым словом «оружие», «щит», «броня», «компаньон» 
и «реликвия» (см. «Предметы и снаряжение» на с. 12). Члены 
команды могут также решить не использовать часть своих 
предметов в этой встрече — они откладывают их в сторону 
до конца встречи. Однако, начав бой, вы уже не сможете 
изменить состав используемых предметов.

Разобравшись со снаряжением, все члены команды берут 
из личных колод боя определённое число карт:

 3 карты, если встречу проводят 1—3 персонажа.
 2 карты, если встречу проводят 4 персонажа.

Если вас не устраивает начальная рука карт, вы може‑
те сбросить её и набрать новую руку, однако в ней будет 
на 1 карту меньше. Вы можете повторять эту процедуру, 
пока в руке не останется 1 карта.

Взяв карты, члены команды переходят к фазе I раунда боя. 
Она описана на с. 15.

1

2

5

3

64

карта боя

Это пример карты боя.
1. Ключ характеристики (первая половина). Каждую 

половину ключа с символом характеристики может 
продолжить половина ключа на следующей карте в ком-
бинации. Две продолжающие друг друга половины 
ключа характеристики считаются соединёнными, если 
у вашего персонажа есть указанное на ключе количество 
очков этой характеристики.

2. Ключ характеристики (вторая половина). Каждая 
половина ключа с символом бонуса (см. «Боевые бо-
нусы» на с. 16) может продолжить половину ключа 
характеристики на предыдущей карте в комбинации.

3. Магический ключ. Две продолжающие друг друга 
половины магического ключа соединятся, если вы (или 
член вашей команды) потратите 1 магию.
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4. Бесплатный ключ. Половины этого ключа всегда 
соединяются автоматически, что даёт бонус, указан-
ный на второй половине ключа (см. «Боевые бонусы» 
на с. 16). Если она пуста, вы ничего не получаете.

5. Свойство. Особые правила с символами, определяющи-
ми время их применения. Активными считаются лишь 
видимые (не накрытые другими картами в комбинации) 
свойства. Пассивные карты (см. ниже) не накрываются, 
поэтому их свойства действуют всю встречу.

6. Номер карты. Чтобы вам было легче отсортировать 
карты и собрать колоды на этапе подготовки к игре, 
все карты боя и дипломатии пронумерованы. Буква, 
стоящая рядом с номером, указывает, к колоде какого 
цвета относится карта: Г — голубая, З — зелёная, К — 
коричневая, С — серая.

паССивная карта боя

В отличие от обычных карт боя пас-
сивные обладают свойством, всегда 
остающимся видимым в комбинации. 
В связи с этим их половины ключей 
расположены на противоположных 
сторонах карт.

Выпады. Карта может принести вы-
пады. Когда это происходит, возьмите 
указанное число неиспользуемых мар-
керов и выложите их прямо на карту. 
Вы можете применять свойства вида 

«потратьте Х выпадов» в любой момент, если только они 
не относятся к определённой фазе боя.

Команда. Лишь активный персонаж может тратить выпа-
ды с карт, но владелец карты должен дать на это согласие.

раунд боя
Обычно бой состоит из нескольких раундов, каждый из ко-

торых включает в себя три фазы.

I.  выбор активного 
 перСонажа

Члены команды выбирают следующего активного персона-
жа. Им может стать любой из тех, кто ещё не был активным 
персонажем в этом раунде боя (на его планшете персонажа нет 
фишки времени). Если члены команды не могут прийти к со-
гласию, активным становится ещё не активировавшийся пер-
сонаж с наименьшим номером персонажа. Он кладёт фишку 
времени на свой планшет персонажа, чтобы показать, что 
больше не будет активным персонажем в текущем раунде боя.

Не забывайте, что все игровые эффекты, действующие во время 
активации персонажа (получение  и , штрафы свойств и т. д.), 
применяются лишь к активному персонажу!

II. активация перСонажа

1. отложенные СвойСтва

Уберите 1 фишку времени с каждой карты боя в комбина-
ции (если есть). Если вы убрали последнюю фишку с карты, 
немедленно примените её отложенное свойство (см. ниже). 
Такие свойства применяются только один раз!

Символы карт боя

У большинства карт боя есть свойства. Обычно свойство 
начинается с символа, определяющего, когда оно применя-
ется.

При розыгрыше. Примените это свойство, добавив 
карту к комбинации.

Отложенное свойство. Разыграв карту, поместите 
на неё фишку времени. Вы примените свойство, когда 
уберёте её с карты. (Некоторые свойства предписыва-
ют выложить несколько фишек времени; они приме-
няются, когда с карты уберут все эти фишки.) Свойство 
не применяется в последующих раундах, и фишки 
времени не возвращаются на карту. Если вы накроете 
другой картой отложенное свойство с лежащими 
на нём фишками времени, они будут потеряны, а свой-
ство не применится.

При атаке врага. Это свойство действует в течение 
всего этапа 3 вашей активации, изменяя атаку врага.

Урон. Этот символ означает, что персонаж уменьша-
ет своё  на указанное число.

Ключ характеристики. Этот символ ссылается на клю-
чи определённой характеристики во всей комбинации, 
половины которых продолжили друг друга.

Магический ключ. Этот символ ссылается на соеди-
нённые магические ключи во всей комбинации. Эти 
ключи отмечены выложенными маркерами (см. с. 16).

2. розыгрыш карт

На этом этапе вы воплощаете свой план в жизнь, разы-
грывая карты из руки и добавляя их к комбинации. Если вы 
не разыгрываете хотя бы одну карту, враг пользуется вашей 
заминкой (см. «Тактика» на с. 16). Если вы паникуете, то это 
сказывается на вашем бое (см. «Паника» на с. 16). Данный 
этап проходит так:

А. Розыгрыш первой карты боя. Разыгрывая самую первую 
карту боя во время каждой своей активации, вам не нужно 
выполнять никакие особые условия! Эта карта не обязана 
соединять половины каких-либо ключей. Она просто про-
должает ряд предыдущих карт (см. «Боевая комбинация» 
на с. 14), и это приводит к тому, что половина её нижнего 
ключа соединяется с половиной нижнего ключа предыдущей 
карты. После розыгрыша карты:

  Посмотрите, соединились ли половины ключей характе-
ристик. Получите соответствующие бонусы. Не забывай-
те, что для соединения половин ключа характеристики 
у вашего персонажа должно быть указанное число очков 
этой характеристики.

  Если обе половины магического ключа продолжили друг 
друга и вы (или член вашей команды) тратите 1 магию, 
получите указанный бонус.
  Получите бонус соединившихся половин бесплатного 
ключа (внизу карты).
  Если свойство карты применяется на этом этапе (см. 
«Символы карт боя» выше), примените его.

Б. Розыгрыш дополнительных карт. В каждом раунде 
любая карта боя, разыгрываемая вами после первой, должна 

соединяться при помощи половины ключа с символом .  
Если у вас нет ни карт с этим символом, ни возможности 
его соединить, вы не разыгрываете дополнительные кар-
ты. Применяйте эффекты новых разыгранных карт так, как 
описано выше.

ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ: половина ключа с  должна 
присутствовать на карте, которую вы хотите разыграть 
(не на уже выложенной). Она должна стать соединённой.

В. Тактика. Если вы не разыграли ни одной карты за теку-
щую активацию, враг тут же проводит тактическую атаку (см. 
«Тактика» на с. 16). После тактической атаки врага возьмите 
1 карту (даже если вы паникуете).

Г. Проверка победы. См. ниже.

проверка победы

Подсчитайте количество маркеров в боевом резерве. Если 
оно больше или равно стойкости врага, указанной на карте 
встречи, вы победили! (Если вы в команде, каждый член 
команды считается победителем.) Получите награду, раз-
делите добычу и уберите карту встречи под её колоду. Пе-
ремешайте свою колоду боя, вернув в неё все разыгранные, 
оставшиеся в руке и сброшенные карты, а затем отложите 
её в сторону.

3. атака врага

  Примените к активному персонажу эффект с карты встре-
чи, соответствующий количеству маркеров в боевом ре-
зерве.

  Если атака врага должна убрать больше маркеров из бое-
вого резерва, чем в нём есть, см. «Отрицательный боевой 
резерв» на с. 16.

  Изменив боевой резерв, проведите проверку победы (см. 
выше).

4. проверка готовноСти

  Проверьте по выложенным на планшеты персонажей 
фишкам времени, все ли члены команды активирова-
лись в этом раунде боя. Если да, перейдите к фазе конца 
раунда (III).

  Если в команде остались персонажи, которые ещё не были 
активными, вернитесь к фазе выбора активного персо-
нажа (I).

III. конец раунда

  Сброс. Каждый член команды сбрасывает все карты 
из руки, кроме любых трёх.
  Добор. Каждый член команды берёт 1 карту из личной 
колоды. Не берите карту, если ваш персонаж в панике 
(см. «Паника» на с. 16). Если в колоде не осталось карт, 
см. «Нет карт в колоде» на с. 16.

  Деактивация. Уберите все фишки времени с планшетов 
персонажей. Это не распространяется на фишки времени 
на картах боя!
  Новый раунд. Вернитесь к фазе выбора активного пер-
сонажа (I).

1x
14/25 Г

калечащий удар

 Получите 2 выпада.

 Потратьте 1 выпад: 
потеряйте на   

меньше, возьмите 
1 карту.
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Соединённые ключи

Чтобы половины ключа считались соединёнными, они 
должны физически продолжать друг друга. Также:

У вашего персонажа должно быть указанное число 
очков характеристики.
Вы должны потратить 1 маркер магии. Поместите его 
на ключ, чтобы показать, что он соединён. Сбрасывая 
карту с соединёнными половинами магического клю-
ча, сбрасывайте и потраченный маркер магии.
 Половины этого ключа соединяются всегда! Бесплат-
ные ключи часто включают в себя множители, что 
делает их очень ценными.

боевые бонуСы

Добавьте изображённое количество маркеров в бое-
вой резерв. 

Возьмите 1 карту из личной колоды.

Можете разыграть карту с этим символом как допол-
нительную на этапе 2 вашей активации (см. «Розы-
грыш карт» на с. 15). Игнорируйте этот символ, ра-
зыгрывая самую первую карту в своей активации. 
Этот символ не умножается: если он соединяется 
с множителем, игнорируйте множитель.

Сбросьте последнюю карту боя в комбинации.

Умножьте следующий символ.
Например, соединение 2x  и  приносит 2 маркера.

Отмените следующий символ.
Например, соединение  и  не приносит карту.

2x

прочие правила   
боя
паника

Вы охвачены паникой, пока ваш  выше  (маркер   
выше Т-образного маркера). Это влияет на проведение встреч:

  Вместо того чтобы на этапе 2 (розыгрыш карт) вашей 
активации разыгрывать первую карту из руки, вы разы-
грываете её с верха личной колоды боя. Затем вы можете 
разыграть любое количество дополнительных карт из руки 
по обычным правилам.
  Не берите новую карту в фазе конца раунда. Любые до-
полнительные карты, получаемые благодаря ключам, 
навыкам и свойствам, берутся по обычным правилам.

нет карт в колоде

Если вы должны взять карты боя из личной колоды, но в ней 
нет нужного количества, вы отступаете по обычным прави-
лам отступления из боя. (Если вы должны сбросить карты 
из пустой личной колоды, ничего не происходит.)

тактика

Если вы не разыгрываете карты на этапе 2 (розыгрыш карт) 
вашей активации, враг тут же проводит тактическую атаку, 
указанную на его карте встречи в строке «Тактика», и вы 
берёте 1 карту. Затем перейдите к этапу 3.

Во время своей активации вы можете отступить, в этом 
случае враг тоже проводит тактическую атаку (см. «Отступ-
ление из боя» на с. 14).

«вы умираете»
Когда  вашего персонажа падает до 0, он получает карту 

«Вы умираете». Среди прочего, он немедленно покидает 
встречу (см. подробности на самой карте).

СброС из пуСтой руки

Если вы должны сбросить карту из руки, в которой нет 
карт, сбросьте вместо этого карту с верха личной колоды боя.

предел руки карт

Это количество карт, которое вы можете оставить в руке 
на этапе сброса в фазе конца раунда (III).

отрицательный боевой резерв

Количество маркеров в боевом резерве не может быть отри-
цательным. Всякий раз, когда атака врага или игровой эффект 
вынуждают вас убрать маркеры из боевого резерва, а в нём 
нет достаточного количества маркеров, активный персонаж 
сбрасывает из руки число карт, равное числу недостающих 
маркеров. (Если в руке нет карт, см. «Сброс из пустой руки» 
выше.)

Пример: в боевом резерве 2 маркера, а в руке игрока 1 карта. Ата-
ка вынуждает его потерять 4 маркера. Он сбрасывает 2 маркера 
из боевого резерва, 1 карту из руки и 1 карту с верха колоды боя.

черты врагов

Группа. На каждом этапе 3 (атака врага) активный персонаж 
сбрасывает 2 карты боя с верха личной колоды боя.

Засада. В начале своей активации первый активируемый 
персонаж в этом бою сбрасывает все карты из руки, кроме 
любой 1.

Защита. Каждая первая карта боя, разыгранная вами на эта- 
пе 2 (розыгрыш карт), добавляет в боевой резерв на 1 маркер 
меньше.

Кража. Если в этом бою  всех членов команды становится 
равно 1 или меньше, они теряют всё золото и сбрасывают 
все предметы (не секреты). После этого завершите встречу 
поражением и поместите её карту под колоду.

Раскол. В конце этого боя все члены команды сбрасывают 
все свои используемые карты предметов (не секретов) с клю-
чевым словом «оружие».

Рывок. В начале своей активации первый активируемый 
персонаж в этом бою получает 2 .

Страж. Если вы не победите этого врага, он останется бро-
дить по игровому полю (см. «Стражи» на с. 12).

Тактик. Если вы не разыгрываете хотя бы 2 карты боя на эта-
пе 2 (розыгрыш карт), враг проводит тактическую атаку.

Увалень. В начале боя каждый член команды берёт 1 допол-
нительную карту боя. В каждой фазе конца раунда каждый 
член команды берёт 1 дополнительную карту боя.

Уловка. Вы никаким образом не можете отменить получение 
любого  на этапе 3 (атака врага).

Юркость. Каждый член команды может разыгрывать не бо-
лее 2 карт боя за активацию.

Ярость. В этом бою выполняйте этап 3 (атака врага) дважды.
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пример боевой вСтречи

Беор берёт серую карту встречи, и это «Бродяга». Его чер-
та — юркость, а значит, Беор может разыгрывать не более 
2 карт боя за активацию.

раунд 1
Беор берёт 3 карты из личной колоды боя и разыгрывает 

карту «Нападение».
У него 2 очка характеристики , поэтому половины клю- 

ча  соединяются и добавляют 1 маркер в боевой резерв. 
Также соединяются половины бесплатного ключа, что по-
полняет боевой резерв ещё 1 маркером.

Теперь, помня, что разыграть можно только 2 карты  
(из-за юркости бродяги), Беор разыгрывает карту «Обо-
рона» и соединяет продолжающие друг друга половины 
магического ключа, выложив на него 1 маркер магии. Сое-
динение половин магического ключа активирует бонус ,  
требовавшийся для розыгрыша дополнительной карты.

На карте также имеется символ , поэтому Беор кладёт 
на неё фишку времени. Теперь атакует враг.

Беор смотрит таблицу атак на карте встречи. В боевом ре-
зерве 2 маркера, а значит, враг наносит 2  и убирает 1 мар-
кер из боевого резерва. Однако свойство карты «Оборона» 
сокращает получаемый от атаки урон на 2. Следовательно, 
бродяга просто убирает 1 маркер из боевого резерва.

Раунд заканчивается, и Беор берёт 1 карту.

раунд 2
Беор убирает фишку времени с карты «Оборона» и берёт 

1 карту. Затем он разыгрывает карту «Бросок». Это его первая 
разыгрываемая карта в текущей активации, поэтому ему 
не нужен бонус .

Имеющееся у Беора 1 очко  соединяет половины ключа ха-
рактеристики . Также соединяются половины бесплатного 
ключа. Беор не хочет тратить магию и решает не соединять 
половины магического ключа. Итого «Бросок» добавляет 
3 маркера в боевой резерв: 1 за ключ  и 2 за множитель 
«×2» бесплатного ключа. Свойство карты позволяет метнуть 
оружие или щит во врага, но у Беора нет ни того, ни другого.

Затем Беор разыгрывает карту «Бешенство» и тратит 1 ма‑
гию, чтобы соединить половины магического ключа, — это 
необходимо, чтобы разыграть дополнительную карту. Сое-
динившиеся половины бесплатного ключа ничего не дают. 
Из-за свойства карты, действующего в момент её розыгры- 
ша ( ), Беор теряет 1  и добавляет по 1 маркеру в боевой 
резерв за каждый ключ характеристики , половины ко-
торого продолжили друг друга. В комбинации таких ключа 
два, поэтому Беор добавляет 2 маркера.

Всего в боевом резерве 6 маркеров, и это число больше 
стойкости бродяги (5). Беор побеждает! Он получает указан-
ную на карте добычу (1 созидаемый предмет) и убирает эту 
встречу под низ серой колоды. Все использованные карты 
боя замешиваются в колоду боя, которая кладётся слева 
от планшета Беора.

17



ДИПЛОМАТИЯ
Обращайтесь к этому разделу правил при проведении дипломатических встреч. Если вы ещё никогда 

не проводили такую встречу, вам стоит начать с карты с пометкой «Ваша первая встреча».

общее опиСание дипломатии

Не все встречи в игре заканчиваются боем, поскольку в ней 
есть синяя колода встреч, состоящая из дипломатических 
испытаний и социальных столкновений, выпадающих на долю 
вашего персонажа. Такие встречи проводятся по аналогии 
с боями, хотя и с некоторыми существенными отличиями.

Дипломатия в игре — это пошаговое противостояние пер-
сонажа (или команды) и собеседника, представленного кар-
той встречи. Игрок или члены команды выкладывают ряд 
(комбинацию) карт с целью продвинуть маркер в верхнюю 
ячейку шкалы симпатии. В то же время собеседник старается 
опустить этот маркер при помощи различных реакций.

Подробные правила дипломатии описаны далее, однако 
вкратце можно сказать, что большинство дипломатических 
встреч проходит так:

  Члены команды берут начальную руку карт (начало 
дипломатии).

  Члены команды выбирают первого активного персо‑
нажа (раунд дипломатии, фаза I).

  Активный персонаж может разыграть одну карту ди‑
пломатии, добавив её в конец комбинации (раунд 
дипломатии, фаза II, этап 2).

  Активный персонаж может разыграть столько допол‑
нительных карт, сколько разрешено правилами (раунд 
дипломатии, фаза II, этап 2).

  Собеседник реагирует на активного персонажа (раунд 
дипломатии, фаза II, этап 3).
  Если среди членов команды остался кто‑то, кто ещё 
не был активным персонажем в этом раунде, он им 
становится. Если нет, раунд заканчивается. Начинается 
новый раунд дипломатии.

Некоторые дипломатические встречи предусматривают два 
альтернативных подхода. Также у части встреч есть прону-
мерованные стадии, требующие от вас нескольких «побед» 
на шкале симпатии при разных условиях.

Пример: вас окружает рассерженная толпа, обвиняющая вас 
в убийстве. Сначала вам нужно успокоить их при помощи своей ,  
а затем убедить в своей невиновности при помощи .

Подсказка: помимо отступления, некоторые дипломатические 
встречи дают возможность полной их отмены, но для этого нужна 
слава или другие ресурсы (см. «Отступление и отмена дипломати-
ческой встречи» ниже).

дипломатичеСкая комбинация

Комбинация состоит из карт дипломатии, разыгранных 
всеми членами команды во время дипломатической встречи. 
Каждый персонаж разыгрывает собственные карты диплома-
тии, добавляя их к общей комбинации. Карты выкладываются 

в один ряд. Символы на краях карт (ключи) продолжают друг 
друга и не накрываются.

отСтупление и отмена дипломатичеСкой 
вСтречи

Отступление из дипломатической встречи всегда прово-
дится всей командой сразу. Каждый член команды получает 
штраф, указанный в строке «Провал» карты встречи.

Если внизу карты есть строка «Отмена», вы можете избе-
жать встречи до её начала. В этом случае вам нужно выпла-
тить стоимость и выполнить требования, указанные в строке 
«Отмена». Затем поместите карту под синюю колоду встреч 
и продолжайте игру.

Отменить встречу можно лишь до её начала!
Команда. Условие отмены встречи проверяется по членам 

команды с наибольшей славой и наибольшим числом очков 
нужной характеристики (маркеры славы и очки характе-
ристик игроков не складываются). Цена отмены и провала 
применяется к каждому члену команды по отдельности. 
Если члены команды не могут прийти к единогласному ре-
шению относительно отмены или отступления из встречи, 
они должны провести её.
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карта дипломатичеСкой вСтречи

На рисунке показана типичная дипломатическая встреча. 
На карте указана следующая информация:

1. Название карты.
2. Художественный текст.
3. Шкала симпатии. Многие эффекты перемещают маркер 

симпатии вверх и вниз. При применении некоторых 
свойств учитывается, занимает ли маркер зелёную или 
красную ячейку.

4. Сложность встречи. Каждая карта относится к одному 
из четырёх уровней сложности.

5. Отмена. Стоимость и условие отмены встречи (см. «От-
ступление и отмена дипломатической встречи» выше).

6. Ключи характеристик. Соединение половин этих клю-
чей приносит разнообразные бонусы, если у вас есть 
нужное число очков указанных характеристик.

7. Стадии. Каждая стадия требует отдельной победы в ми-
ни-игре по «перетягиванию каната» на шкале симпатии. 
У каждой стадии свои правила.

8. Таблица дипломатии. Помимо прочего, определяет, 
как отреагирует собеседник на активного персонажа 
на этапе реакции.

9. Провал. Цена провала встречи. Применяется к каждому 
члену команды.

10. Награда. Вознаграждение за победу во встрече. Награда 
даётся каждому члену команды, её не нужно делить.

начало дипломатии

Дипломатическая встреча начинается, когда вас обязывают 
взять или выбрать карту из синей колоды встреч и на правой 
стороне этой карты изображена хотя бы одна половина ключа.

Взяв карту встречи, выложите её в игровую зону и удосто-
верьтесь, что справа от неё достаточно свободного места (там 
вы будете собирать комбинацию).

Затем членам команды следует вновь убедиться, что 
ни у кого из них нет более одного предмета или секрета 
с ключевым словом «оружие», «щит», «броня», «компаньон» 
и «реликвия» (см. «Предметы и снаряжение» на с. 12). Члены 
команды могут также решить не использовать часть своих 
предметов в этой встрече — они откладывают их в сторону 
до конца встречи. Однако, начав встречу, вы уже не сможете 
изменить состав используемых предметов.

Разобравшись со снаряжением, все члены команды берут 
из личных колод дипломатии определённое число карт:

 3 карты, если встречу проводят 1—3 персонажа.
 2 карты, если встречу проводят 4 персонажа.

Если вас не устраивает начальная рука карт, вы може‑ 
те сбросить её и набрать новую руку, однако в ней будет 
на 1 карту меньше. Вы можете повторять эту процедуру, 
пока в руке не останется 1 карта.

Взяв карты, члены команды начинают дипломатическую 
встречу. Поместите маркер в серую ячейку шкалы симпатии. 
Если на карте несколько альтернативных стадий I, разделён-
ных словом «или», выберите из них одну. Перейдите к фазе I 
раунда дипломатии, она описана на с. 19.
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карта дипломатии

Это пример карты дипломатии.
1. Ключ характеристики (первая половина). Каждую 

половину ключа с символом характеристики может 
продолжить половина ключа на следующей карте в ком-
бинации. Две продолжающие друг друга половины 
ключа характеристики считаются соединёнными, если 
у вашего персонажа есть указанное на ключе количество 
очков этой характеристики.

2. Ключ характеристики (вторая половина). Каждая по-
ловина ключа с символом бонуса (см. «Дипломатические 
бонусы» на с. 20) может продолжить половину ключа 
характеристики на предыдущей карте в комбинации.

3. Магический ключ. Две продолжающие друг друга 
половины магического ключа соединятся, если вы (или 
член вашей команды) потратите 1 магию.

4. Бесплатный ключ. Половины этого ключа всегда со-
единяются автоматически, что даёт бонус, указанный 
на второй половине ключа (см. «Дипломатические бо-
нусы» на с. 20). Если она пуста, вы ничего не получаете.

5. Свойство. Особые правила с символами, определяющи-
ми время их применения. Активными считаются лишь 
видимые (не накрытые другими картами в комбинации) 
свойства. Пассивные карты (см. ниже) не накрываются, 
поэтому их свойства действуют всю встречу.

6. Номер карты. Чтобы вам было легче отсортировать 
карты и собрать колоды на этапе подготовки к игре, 
все карты боя и дипломатии пронумерованы. Буква, 
стоящая рядом с номером, указывает, к колоде какого 
цвета относится карта: Г — голубая, З — зелёная, К — 
коричневая, С — серая.

паССивная карта дипломатии

В отличие от обычных карт дипло-
матии пассивные обладают свойством, 
всегда остающимся видимым в ком-
бинации. В связи с этим их половины 
ключей расположены на противопо-
ложных сторонах карт.

Выпады. Карта может принести вы-
пады. Когда это происходит, возьмите 
указанное число неиспользуемых мар-
керов и выложите их прямо на карту. 
Вы можете применять свойства вида 

«потратьте Х выпадов» в любой момент, если только они 
не относятся к определённой фазе дипломатии.

Команда. Лишь активный персонаж может тратить выпа-
ды с карт, но владелец карты должен дать на это согласие.

раунд дипломатии
Обычно дипломатическая встреча состоит из нескольких 

раундов, включающих в себя три фазы.

I. выбор активного 
перСонажа

Члены команды выбирают следующего активного персона-
жа. Им может стать любой из тех, кто ещё не был активным 
персонажем в этом раунде дипломатии (на его планшете 
персонажа нет фишки времени). Если члены команды не мо-
гут прийти к согласию, активным становится ещё не акти-
вировавшийся персонаж с наименьшим номером персонажа. 
Он кладёт фишку времени на планшет персонажа, чтобы 

показать, что больше не будет активным персонажем в те-
кущем раунде.

Не забывайте, что все игровые эффекты, действующие во время 
активации персонажа (получение  и , штрафы свойств и т. д.), 
применяются лишь к активному персонажу!

II. активация перСонажа

1. отложенные СвойСтва

Уберите 1 фишку времени с каждой карты дипломатии 
в комбинации (если есть). Если вы убрали последнюю фишку 
с карты, немедленно примените её отложенное свойство 
(см. «Символы карт дипломатии» на с. 20). Такие свойства 
применяются только один раз!

2. розыгрыш карт

На этом этапе вы воплощаете свой план в жизнь, разы-
грывая карты из руки и добавляя их к комбинации. Если 
вы паникуете, то это сказывается на вашей дипломатии (см. 
«Паника» на с. 20). Данный этап проходит так:

А. Розыгрыш первой карты дипломатии. Разыгрывая 
самую первую карту дипломатии во время каждой своей 
активации, вам не нужно выполнять никакие особые ус‑
ловия! Эта карта не обязана соединять половины каких-либо 
ключей. Она просто продолжает ряд предыдущих карт, и это 
приводит к тому, что половина её нижнего ключа соединя-
ется с половиной нижнего ключа предыдущей карты. После 
розыгрыша карты:

  Посмотрите, соединились ли половины ключей характе-
ристик. Получите соответствующие бонусы. Не забывай-
те, что для соединения половин ключа характеристики 
у вашего персонажа должно быть указанное число очков 
этой характеристики.

  Если обе половины магического ключа продолжили друг 
друга и вы (или член вашей команды) тратите 1 магию, 
получите указанный бонус.
  Получите бонус соединившихся половин бесплатного 
ключа (внизу карты).
  Если свойство карты применяется на этом этапе (см. 
«Символы карт дипломатии» на с. 20), примените его.

Б. Розыгрыш дополнительных карт. В каждом раунде 
любая карта дипломатии, разыгрываемая вами после первой, 
должна соединяться при помощи половины ключа с симво-
лом . Если у вас нет ни карт с этим символом, ни возмож-
ности его соединить, вы не разыгрываете дополнительные 
карты. Применяйте эффекты новых разыгранных карт так, 
как описано выше.

ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ: половина ключа с  должна 
присутствовать на карте, которую вы хотите разыграть 
(не на уже выложенной). Она должна стать соединённой.

В. Проверка симпатии. См. ниже.

проверка Симпатии

Посмотрите, какую ячейку занимает маркер симпатии:
  Если он в самой нижней ячейке, вы провалили встречу. 
Примените эффект строки «Провал» к каждому члену 
команды и уберите карту встречи под её колоду. Затем 
перемешайте свою колоду дипломатии, вернув в неё 
разыгранные, оставшиеся в руке и сброшенные карты.
  Если он в самой верхней ячейке, вы успешно завер‑
шили текущую стадию встречи. Если эта стадия была 
последней, встреча окончена. Каждый член команды 
получает награду. Уберите карту встречи под её колоду. 
Если она не была последней, перенесите маркер симпатии 
в серую ячейку, пометьте завершённую стадию новым 
маркером и перейдите к этапу проверки готовности.

3. реакция СобеСедника

Примените к активному персонажу эффект с карты встречи, 
соответствующий текущей стадии встречи. Затем проведите 
проверку симпатии (см. выше).

4. проверка готовноСти

  Проверьте по выложенным на планшеты персонажей 
фишкам времени, все ли члены команды активировались 
в этом раунде. Если да, перейдите к фазе конца раун-
да (III).
  Если в команде остались те, кто ещё не активировался, 
вернитесь к фазе выбора активного персонажа (I).

III. конец раунда

  Сброс. Каждый член команды сбрасывает все карты 
из руки, кроме любых трёх.
  Добор. Каждый член команды берёт 1 карту из личной 
колоды. Не берите карту, если ваш персонаж в панике 
(см. «Паника» на с. 20).
  Деактивация. Уберите фишки времени с планшетов 
персонажей (и только с них).

  Новый раунд. Вернитесь к фазе выбора активного пер-
сонажа (I).

Соединённые ключи

Чтобы половины ключа считались соединёнными, они 
должны физически продолжать друг друга. Также:

У вашего персонажа должно быть указанное число 
очков характеристики.
Вы должны потратить 1 маркер магии. Поместите его 
на ключ, чтобы показать, что он соединён. Сбрасывая 
карту с соединёнными половинами магического клю-
ча, сбрасывайте и потраченный маркер магии.
 Половины этого ключа соединяются всегда! Бесплат-
ные ключи часто включают в себя множители, что 
делает их очень ценными.

1x
5/25 З

 Получите 1 выпад.

Потратьте все выпады, 
получая  за каждый.

привеСти
доКаЗательСтво
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Символы карт дипломатии

У большинства карт дипломатии есть свойства. Обычно 
свойство начинается с символа, определяющего, когда оно 
применяется.

При розыгрыше. Примените это свойство, добавив 
карту к комбинации.

Отложенное свойство. Разыграв карту, поместите 
на неё фишку времени. Вы примените свойство, когда 
уберёте её с карты. (Некоторые свойства предписыва-
ют выложить несколько фишек времени; они приме-
няются, когда с карты уберут все эти фишки.) Свойство 
не применяется в последующих раундах, и фишки 
времени не возвращаются на карту. Если вы накроете 
другой картой отложенное свойство с лежащими 
на нём фишками времени, они будут потеряны, а свой-
ство не применится.

При реакции собеседника. Это свойство действует 
в течение всего этапа 3 вашей активации, изменяя 
реакцию собеседника.

Урон. Этот символ означает, что персонаж уменьша-
ет своё  на указанное число.

 Ключ характеристики. Этот символ ссылается на клю-
чи определённой характеристики во всей комбинации, 
половины которых продолжили друг друга.

Магический ключ. Этот символ ссылается на соеди-
нённые магические ключи во всей комбинации. Эти 
ключи отмечены выложенными маркерами (см. с. 19).

дипломатичеСкие бонуСы

Переместите маркер симпатии в соседнюю ячейку 
вверх или вниз по шкале.

Получите бонус, указанный в таблице дипломатии. 
Часто этот бонус даётся только при соединении сим-
вола  и символа определённой характеристики, 
своей для каждой стадии.
Пример: на карте встречи «Комендантский час» на с. 18 
видно, что, соединив половины ключей  и , вы пере-
местите маркер симпатии на 1 ячейку вверх.

Возьмите 1 карту из личной колоды.

Можете разыграть карту с этим символом как до-
полнительную на этапе 2 вашей активации (см. 
«Розыгрыш карт» на с. 19). Игнорируйте этот символ, 
разыгрывая самую первую карту в своей активации. 
Этот символ не умножается: если он соединяется 
с множителем, игнорируйте множитель.

Сбросьте последнюю карту дипломатии в комбина-
ции.

2x   Умножьте следующий символ.
Например, соединение 2x  и  поднимает маркер сим-
патии на 2 ячейки.

Отмените следующий символ.
Например, соединение  и  не перемещает маркер 
симпатии.

прочие правила   
дипломатии
паника

Вы охвачены паникой, пока ваш  превышает  (мар- 
кер  выше Т-образного маркера). Это влияет на проведе-
ние встреч:

  Вместо того чтобы на этапе 2 (розыгрыш карт) вашей 
активации разыгрывать первую карту из руки, вы разы-
грываете её с верха личной колоды дипломатии. Затем 
вы можете разыграть любое количество дополнительных 
карт из руки по обычным правилам.
  Не берите новую карту в фазе конца раунда. Любые до-
полнительные карты, получаемые благодаря ключам, 
навыкам и свойствам, берутся по обычным правилам.

нет карт в колоде

Если вы должны взять карты дипломатии из личной коло-
ды дипломатии, но в ней нет нужного количества карт, вы 
проваливаете встречу. Примените эффекты строки «Провал» 
с карты встречи.

«вы умираете»
Когда  вашего персонажа падает до 0, он получает карту 

«Вы умираете». Среди прочего, это немедленно заканчивает 
встречу (см. подробности на самой карте).

СброС из пуСтой руки

Если вы должны сбросить карту из руки, в которой нет 
карт, сбросьте вместо этого карту с верха личной колоды 
дипломатии.

предел руки карт

Это количество карт, которое вы можете оставить в руке 
на этапе сброса в фазе конца раунда (III).
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пример дипломатичеСкой 
вСтречи

Арев открывает синюю карту встречи «Рыдающая сиротка». 
У этой встречи две стадии. Для победы Ареву нужно сначала 
завершить стадию I, а после стадию II. Он помещает маркер 
в серую ячейку шкалы симпатии.

раунд 1
Это первый раунд встречи, и Арев берёт 3 карты из личной 

колоды дипломатии. Затем он разыгрывает карту «Прописная 
истина». У Арева 1 очко , поэтому продолжающие друг 
друга половины ключей с символами  и  соединяются. 
Арев сверяется с картой встречи: на стадии I соединение  
и  поднимает маркер симпатии на 2 ячейки.

Арев также соединил половины бесплатного ключа, что 
приносит ему символ : он поднимает маркер симпатии 
ещё на 1 ячейку.

У Арева нет карт с символом , следовательно, он не может 
разыграть новые карты в этом раунде.

Маркер симпатии пока не добрался до конца шкалы, по-
этому собеседник реагирует на действия Арева — опускает 
маркер на 1 ячейку. Также Арев получает 1 .

Теперь он берёт 1 карту.

раунд 2
Арев разыгрывает «Пустое обещание». Он хочет получить 

бонус от магического ключа, а потому тратит 1 магию. Он 
также получает бонусы от соединённых половин ключа  
и бесплатного ключа. Он берёт карту из колоды и поднимает 
маркер симпатии на 2 ячейки. Теперь маркер занимает самую 
верхнюю ячейку шкалы, поэтому Арев решает закончить 
розыгрыш карт.

На этапе проверки симпатии он переходит на следующую 
стадию встречи и переносит маркер симпатии в серую ячейку 
шкалы. Собеседник не реагирует, и раунд завершается.

Арев берёт 1 карту.

раунд 3
Арев разыгрывает «Плоскую шутку». Это его первая ра-

зыгранная карта в этой активации, поэтому он игнорирует 
символ . Благодаря соединённым половинам ключа  
Арев берёт 1 карту.

Наконец он переходит к свойству . Маркер симпатии 
не в зелёной ячейке, поэтому он теряет 1 славу. Благодаря 
2 очкам  Арев кладёт 2 выпада на карту «Плоская шут- 
ка».

Теперь он тратит 2 выпада с карты «Плоская шутка», чтобы 
разыграть карту «Знание дела», как если бы она соединялась 
через . Арев соединяет половины ключей с символами  
и . Он сверяется с таблицей на карте встречи и поднимает 
маркер симпатии на 1 ячейку вверх.

Собеседник реагирует: Арев теряет 1  и сбрасывает по-
следнюю карту в комбинации. Это карта «Знание дела», 
она сбрасывается вместе со своей фишкой времени. Теперь 
последней картой в комбинации вновь становится «Плоская 
шутка».

Встреча продолжается, пока Ареву не удастся поднять мар-
кер симпатии до самой верхней ячейки шкалы и завершить 
стадию II.
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АЛЬТЕРНАТИВНЫЕ РЕЖИМЫ ИГРЫ
В этом разделе приводятся нестандартные режимы игры.

Сюжетный режим

Выжить на Авалоне нелегко. Если вы и ваши товарищи 
предпочитаете менее кризисное прохождение и хотите про-
сто окунуться в историю без страха проигрыша, готовьтесь 
к партии и играйте так, будто вас на одного человека меньше.

Пример: три игрока активируют менгир, и текст обязывает 
их установить на его счётчике 8 (–1 за игрока). Поскольку игро-
ки договорились играть в сюжетном режиме, они выставляют 
на счётчике 6 вместо 5.

Вы можете в любой момент выйти из сюжетного режима, 
почувствовав, что взяли ситуацию под контроль.

Играя в одиночку, применить описанное выше правило 
нельзя, поэтому вместо него уберите из игры Т-образный 
маркер  и замените его обычным маркером. Ваше  не бу-
дет ограничивать , и вам не придётся паниковать в боевых 
и дипломатических встречах.

эпичеСкий режим

Если вы и ваши товарищи хорошо изучили игру и вам нра-
вится справляться с её трудностями, можете ещё немного её 
усложнить. Внесите описанные ниже изменения, они сделают 
игровой процесс более трудным. При желании вы можете 
внести лишь некоторые из описанных изменений.

подготовка к игре

1. Каждый игрок поворачивает маркер  на 180° — так, 
чтобы верх символа сердца указывал в низ шкалы.
Благодаря этому игроки станут более предрасположены к па-
нике и потере  в результате урона, что сделает получение 
ранений реалистичнее. Это также уменьшит число восста-
навливаемой , а значит, от игроков потребуется более 
тщательная командная работа и оценка рисков.

2. В начале партии возьмите карту секрета 42.
Островитяне не доверяют вам, поэтому дипломатические 
встречи станут сложнее.

отСтупление из боя

Вы можете пытаться отступить только один раз за актива-
цию. Для этого потратьте 1 , примените эффект тактической 
атаки и подбросьте счётчик.

Череп: вы остаётесь в бою.
Грааль: вы благополучно отступаете. Уберите карту встречи 

под низ её колоды и перемешайте личную колоду боя, вернув 
в неё использованные карты.

менгиры и События

1. Выплатив стоимость активации менгира, выставляйте 
на его счётчике значение, уменьшенное на 1.
У вас будет меньше времени на исследование и сбор ресурсов!

2. Когда игра обязывает вас добавить карты случайных 
событий, добавляйте на 1 карту меньше.
Неприятности наступят раньше!

улучшение перСонажей

Используйте новый прейскурант.
  5 опыта: улучшение колоды боя или дипломатии (возь-
мите 2 карты и оставьте себе 1).
  5 опыта: первое очко в паре противоположных харак-
теристик.
  10 опыта: второе очко в паре противоположных харак-
теристик.
  15 опыта: третье очко в паре противоположных харак-
теристик.
  20 опыта: четвёртое очко в паре противоположных ха-
рактеристик.
  25 опыта: пятое очко в паре противоположных харак-
теристик.

  30 опыта: шестое очко в паре противоположных харак-
теристик.

Каждое последующее очко в паре противоположных харак-
теристик стоит на 5 опыта больше.

реСурСы и предметы

1. У вас не может быть более 20 маркеров любого ресурса, 
за исключением опыта.

2. Вы можете нести не более 5 предметов (на секреты это 
ограничение не распространяется).

милоСердие вСематери

В эпическом режиме на чьё-либо милосердие рассчитывать 
не приходится! Если вы все погибаете, кампания заканчи-
вается поражением.

Свободный режим

В начале партии каждый игрок может выбрать любой жетон 
персонажа и любой планшет персонажа, включая те, что 
не предназначены для текущей кампании. Затем игроки сами 
выбирают цвет своих колод боя и дипломатии.

Это приведёт к неожиданным интересным комбинациям 
и решениям по сбору колод.

ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ: игрок, выбравший персонажа 
из другой эпохи или кампании (из дополнения), не смо‑
жет пережить его личную историю. Также особые спо‑
собности персонажей, разработанные для других кампа‑
ний, могут сделать прохождение кампании, в которой их 
не планировалось использовать, проще.
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КРАТКИЕ ПРАВИЛА

порядок дня

I. начало дня

  Уберите неактивные менгиры.
Если у менгира нет счётчика, уберите его.

  Уберите локации, находящиеся слишком далеко 
от менгиров.

Уберите все карты локаций, не граничащие (по горизонтали, 
вертикали или диагонали) с локацией с активным менгиром.

  Уменьшите значения счётчиков менгиров на 1.
Если счётчик уже показывает 1, то вместо этого уберите 

счётчик (но не менгир).
  Уменьшите значения счётчиков времени на 1 и убе‑
рите .

Если счётчик уже показывает 1, то вместо этого уберите 
счётчик. Уберите по 1 фишке времени  с карт локаций. 
Не меняйте значения счётчиков миссий!

  Откройте и прочтите новую карту события.
  Переместите стражей.

Бросьте кубик стража за каждого стража на игровом поле 
и переместите его в соответствии с выпавшим результатом.

  Обсудите планы.
В конце концов, это кооперативное приключение!

  Снарядитесь в путь.

II. разгар дня

Игроки в любом порядке выполняют по 1 действию. Затем 
они выполняют ещё по действию, и так до тех пор, пока все 
не спасуют или не потратят всю . Группа персонажей в од-
ной локации может выполнить действие вместе — командой.

III. конец дня

  Отдых.
Потратьте 1 еду, чтобы получить 1  и потерять 1 . В про-

тивном случае уменьшите  до 0. Если ваша  уже на 0, 
то вместо этого потеряйте 1 .

  Восстановление .
Если вы не измождены, перенесите маркер  в его началь-

ную ячейку (но не выше маркера ).
Если вы измождены (маркер  в красной ячейке), то вместо 

этого получите 4 .
  Развитие персонажа.

Если у вас есть опыт, можете его потратить.
  Подготовка личных колод.

Вы можете добавить и/или убрать карты из личных колод 
боя и дипломатии (минимальный размер колод — 15 карт).

  Сновидение.
Если на карте вашей локации есть печать , откройте 

раздел локации в журнале исследований и прочтите сон.
Если у вас есть карта «Вы сходите с ума», то вместо сна 

прочтите кошмар.

Стражи

Если вы не победили стража, поместите его карту в ло-
кацию, где его встретили. В начале каждого дня бросайте 
кубик стража и перемещайте этого стража в соответствии 
с результатом броска.

  Если страж должен переместиться в неоткрытую или 
несвязанную локацию, то вместо этого переместите его 
в связанную локацию с наибольшим номером.

  Если страж остаётся в локации с персонажами, тут же 
проведите встречу (все персонажи в локации сражаются 
в команде).
  Если страж попадает в локацию с персонажами, тут же 
проведите встречу (все персонажи в локации сражаются 
в команде).

  Если персонаж или команда попадают в локацию со стра-
жем, тут же проведите встречу. Если в локации несколько 
стражей, выберите порядок проведения встреч.

  Если персонаж или команда попадают в локацию со стра-
жем и немедленным эффектом , сначала проведите 
встречу со стражем, а затем примените эффект.

Победив стража, уберите его карту под колоду встреч.

бой и дипломатия

начало боя/дипломатии

  Возьмите карту встречи.
  Изучите информацию на карте встречи.
  Проверьте своё снаряжение.
  Возьмите по 3 карты (если в команде 1—3 игрока) или 
по 2 карты (если в команде 4 игрока) из колоды боя/ди-
пломатии. Вы можете сбросить все карты и взять новые, 
но на 1 карту меньше.

раунд боя/дипломатии

Выбор активного персонажа.
Поместите 1  на планшет персонажа, чтобы показать, 

что он уже активировался в этом раунде.

активация перСонажа

Отложенные свойства.
Уберите по 1  со всех карт боя/дипломатии в комбина- 

ции. Убрав последнюю , примените свойство .
Свойства применяются от первой карты в комбинации 

(крайняя левая) к последней (крайняя правая).

розыгрыш карт

  Разыграйте 1 карту боя/дипломатии.
  Если хотите, разыграйте дополнительные карты боя/ди- 
пломатии, соединяя их через символ .

  В боевой встрече, если вы не разыграли ни одной карты, 
враг проводит тактическую атаку, а вы берёте 1 карту.

  Выполните проверку победы/симпатии.

атака врага или реакция СобеСедника

Примените эффект  (определяется количеством маркеров 
в боевом резерве или текущей стадией дипломатической 
встречи). Выполните проверку победы/симпатии.

проверка готовноСти

Проверьте, все ли члены команды активировались (по  
на их планшетах).

  Если да, перейдите к фазе конца раунда.
  Если нет, перейдите к фазе выбора активного персонажа.

конец раунда

  Сброс. Каждый член команды cбрасывает карты из руки, 
кроме любых трёх.

  Добор. Каждый член команды берёт 1 карту. Не берите 
карту, если вы в панике (см. «Паника» ниже). Если в ко-
лоде кончились карты, см. «Нет карт в колоде» ниже.
  Деактивация. Уберите все  с планшетов персона- 
жей. Это не распространяется на  на картах!

  Новый раунд. Перейдите к фазе выбора активного пер-
сонажа.

проверка победы (бой)
Подсчитайте количество маркеров в боевом резерве. Если 

оно больше или равно стойкости врага, все члены команды 
победили. Они делят между собой добычу. Каждый член 
команды получает награду и перемешивает личную колоду 
боя, вернув в неё свои использованные карты. Уберите карту 
встречи под её колоду.

проверка Симпатии (дипломатия)
Посмотрите, где находится маркер симпатии.

  Если маркер в самой нижней ячейке, примените эффект 
строки «Провал» к каждому члену команды и уберите 
карту встречи под её колоду. Затем перемешайте личную 
колоду дипломатии, вернув в неё свои использованные 
карты.

  Если маркер в самой верхней ячейке, вы завершили те-
кущую стадию встречи.

  Если эта стадия была последней, встреча окончена. Каж-
дый член команды получает награду и перемешивает 
личную колоду дипломатии, вернув в неё свои исполь-
зованные карты. Уберите карту встречи под её колоду.

  Если эта стадия не была последней, перенесите маркер 
симпатии в серую ячейку, выложите новый маркер 
на завершённую стадию и перейдите к этапу проверки 
готовности.

паника

Вы паникуете, если ваш  выше  (маркер  выше Т-об-
разного маркера). Как следствие:

  В каждой активации во время встречи вместо первой 
карты из руки вы разыгрываете карту с верха личной 
колоды боя/дипломатии. Все дополнительные карты 
разыгрываются по обычным правилам.

  В каждой фазе конца раунда во время встречи вы не берёте 
новую карту из колоды. Бонусные и дополнительные кар-
ты, получаемые благодаря ключам, навыкам и свойствам, 
берутся по обычным правилам.

нет карт в колоде

Если игрок должен взять карты боя/дипломатии из лич-
ной колоды, но в ней нет нужного количества, он отступает.

«вы умираете»
Когда  персонажа падает до 0, он получает карту «Вы 

умираете» и отступает из текущей встречи (см. подробности 
на самой карте).

СброС из пуСтой руки

Всякий раз, когда вас обязывают сбросить карту из руки, 
в которой нет карт, сбрасывайте вместо этого карту с верха 
личной колоды боя/дипломатии.

отрицательный боевой резерв

Всякий раз, когда вас обязывают убрать из боевого резерва 
маркеры, которых в нём нет, вы сбрасываете из руки по карте 
за каждый отсутствующий маркер.


