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Цель игры
В приключенческой карточной игре Pathfinder вы и ваши дру-
зья объединитесь в команду искателей приключений. У каж-
дого из вас свой персонаж, а у каждого персонажа — личная 
колода карт. Игра проходит по сценариям. В большинстве из 
них вы будете исследовать различные локации и охотиться 
на злодея. Но найти его — ещё полдела. Для победы необхо-
димо загнать его в угол в какой-то одной локации и отрезать 
ему пути к отступлению, закрыв все остальные локации. Успев 
сделать это за определённое время, вы пройдёте сценарий. 
По мере прохождения сценариев колода вашего персонажа 
будет меняться, он станет опытнее, у него появятся новые 
способности и экипировка, которые помогут доблестно пре-
одолевать все грядущие испытания.

Наборы карт
Базовый набор «Череп и Кандалы» — лишь одна из несколь-
ких игр серии «Pathfinder. Карточная игра». В коробке вы най-
дёте всё необходимое, чтобы 1–4 участника смогли начать 
своё необыкновенное путешествие: базовый набор «Череп 
и Кандалы» и колоду приключения «Мятеж на „Полыни“» — 
первую главу вашей удивительной истории. Повествование 
продолжат другие колоды приключений, приобретаемые от-
дельно от базового набора. В них вы найдёте новые локации, 
злодеев, трофеи и многое другое. Также отдельно от базово-
го набора приобретается «Колода дополнительных персона-
жей», которая добавит в игру не только новых героев, мон-
стров и прочие карты, но и увеличит число участников до 6.

В верхней части каждой карты есть два обозначения: в ле-
вом верхнем углу нарисован символ дороги приключений,  
а в правом — буква или цифра, определяющая набор, к ко-
торому относится карта. Например, это может быть буква Б, 
показывающая, что данная карта из базового набора, или Д, 
говорящая о том, что карта из «Колоды дополнительных пер-
сонажей», или П, указывающая, что это промо-карта. Также это 
могут быть цифры от 1 до 6, соответствующие номеру опреде-
лённой колоды приключений серии «Череп и Кандалы».

Также существуют отдельные колоды классов персона-
жей. Каждая состоит из нескольких персонажей, объединён-
ных одним классом (например, «Колода воинов» включает  
в себя 4 персонажа-воина), и набора карт, которые пригодятся 
персонажам этого класса. Поскольку колоды классов можно 
использовать с любой дорогой приключений, их карты по-
мечены названием соответствующей колоды, а не символом 
дороги приключения, однако в правом верхнем углу этих карт 
по-прежнему указана либо буква Б, либо цифра от 1 до 6.

Сноски с правилами
По мере прочтения этого буклета вам часто будут попадаться 
такие сноски. В них мы вынесли самые важные правила — 
обязательно читайте такие сноски.

Сноски с советами по стратегии игры
В таких сносках мы будем обсуждать различные стратегиче-
ские моменты. Если вы из тех искателей приключений, кто 
привык до всего доходить самостоятельно, можете не обра-
щать на них внимания: ничего важного вы не упустите.

Сноски с примерами
В таких сносках будут приводиться примеры. Самый важный 
из них, пример игры на стр. 23, обязательно изучите.

Новые сноски
Если вы уже знакомы с играми серии «Pathfinder. Карточная 
игра», но не играли в «Череп и Кандалы», обратите внима-
ние на такие сноски. В них мы отметили все нововведения, 
появившиеся в этой дороге приключений.

Слева от буквы или цифры указан тип карты: в данной игре 
их больше десятка. Существуют: карты персонажей, ролей  
и местоположения; карты истории, включающие дорогу при-
ключений, приключения и сценарии; карты поддержки, вклю-
чающие флот и корабли; карты локаций; карты испытаний, 
включающие злодеев, прислужников, монстров и преграды; 
и карты находок, включающие заклинания, броню, предметы, 
оружие, компаньонов, трофеи и благословения.

Лицевой стороной карт истории считается сторона с цвет-
ной иллюстрацией. Сторона с чёрно-белой иллюстрацией — 
это оборот. 

Для самой первой партии вам понадобятся только базовые 
карты, поэтому можете до поры до времени не использовать 
колоду приключения «Мятеж на „Полыни“». Если у вас есть 
набор «Колода дополнительных персонажей», можете сразу 
объединить его с базовым набором, добавляя карты каждого 
типа в соответствующие колоды базовой игры. Если у вас есть 
колоды классов, можете добавить и их тоже, однако добавляй-
те только карты, отмеченные буквой Б в правом верхнем углу.

К игре выпущен ряд промо-карт, отмеченных буквой П  
в правом верхнем углу. Если у вас есть промо-персонажи, 
можете использовать их с самого начала, но не добавляйте
в игру остальные промо-карты, пока не начнёте первое при-
ключение дороги приключений. Если у вас  
есть промо-корабль, то он станет вам досту- 
пен после того, как вы отметите на карте  
флота первый корабль того же класса. С этого  
момента считается, что на карте флота отме- 
чен и ваш соответствующий промо-корабль.  
(см. пункт «Выберите корабль» на стр. 7).

Добро 
пожаловать 
в Кандалы!

День и ночь по океанам  
и морям Голариона плывут 
торговые суда, доверху гру-
жённые ценными товарами. 
Частенько они становятся 
добычей пиратов, соверша-
ющих набеги с архипелага 
Кандалы, которым управля-
ет так называемый Король 
Урагана и его Пиратский со-
вет. Обширная территория  
Кандалов включает в себя 
бессчётное количество 
островов, образующих на- 
стоящие природные лаби-
ринты. Нет места укромнее 
для корабля, успевшего на-
солить сразу всем морским 
державам!

И вот на островах 
Кандалов появилась группа 
чужеземцев. Уже очень скоро 
они окажутся в водоворо-
те политических событий, 
тайных сговоров и будут 
сражаться с пиратами, во-
енными флотами и леген-
дарными морскими чудища-
ми, а сам Король Урагана 
будет не прочь отправить 
их на прогулку по доске…

символ дороги  
приключений

набор, к которому 
относится карта

тип карты
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Состав игры
●	 510 карт:

•	 7 героев Pathfinder  
(воин, оракул, плут,  
стрелок, бард, колдун,  
сорвиголова), у каждого  
3 личные карты: карта  
персонажа, карта роли  
и карта местоположения.

•	 1 дорога приключений

•	 1 карта флота

•	 Приключение «Добыча  
или смерть» (5 сценариев): 
377 карт
▪	 1 приключение
▪	 5 сценариев
▪	 28 локаций
▪	 6 кораблей
▪	 5 злодеев
▪	 36 прислужников
▪	 34 монстра
▪	 18 преград
▪	 52 оружия
▪	 33 заклинания
▪	 22 брони
▪	 37 предметов
▪	 32 компаньона
▪	 68 благословений

•	 Первая колода приключения «Мятеж на „Полыни“»  
(5 сценариев): 110 карт
▪	 1 приключение
▪	 5 сценариев
▪	 5 локаций
▪	 1 корабль
▪	 6 злодеев
▪	 20 прислужников
▪	 13 монстров
▪	 10 преград
▪	 7 оружия
▪	 10 заклинаний
▪	 4 брони
▪	 12 предметов
▪	 9 компаньонов
▪	 2 трофея
▪	 5 благословений

●	 5 кубиков с различным числом граней: d4, d6, d8, d10, d12

●	 Правила игры
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Сортировка карт
Найдите в коробке все карты персонажей, местоположения  
и ролей (карты всех трёх типов — двусторонние). Каждому 
персонажу соответствует по одной такой карте. Отсортируйте 
эти карты по персонажам.

Все остальные карты разделите по типам: дорога приклю-
чений, приключения, сценарии, флот, корабли, локации, зло-
деи, прислужники, монстры, преграды, заклинания, броня, 
предметы, оружие, компаньоны, благословения. Получив-
шиеся колоды сложите в коробку и в крышку коробки либо  
на стол в стороне от игровой зоны.

Иногда от вас будет требоваться добавить в игру какую-то 
конкретную карту приключения, сценария, корабля, трофея, 
локации, злодея или прислужника, поэтому для облегчения 
поиска можете разложить карты этих типов в соответствую-
щих колодах в алфавитном порядке.

Колоды всех остальных типов перемешайте: карты из них 
будут добавляться в игру случайным образом.

Подготовка к игре
Тщательная подготовка к плаванью — половина успеха. 
Если не оснастить корабль и команду всем необходимым, 
придётся искать это по пути… и, возможно, отбирать.

Выберите персонажа. Каждый игрок выбирает 1 карту персо-
нажа. Это ваш герой, с которым вы проведёте всю игру. У пер-
сонажей есть: навыки, определяющие, какие кубики вам нужно 
бросать при тех или иных проверках; способности, позволяющие 
вам применять различные эффекты до, во время и после игры, 
а также прочие особенности, делающие персонажей непохожи-
ми друг на друга (см. «Карты персонажей» на стр. 19). Поскольку 
некоторые способности начинают действовать ещё перед игрой, 
внимательно изучите карту вашего персонажа уже сейчас.

Возьмите карту местоположения, соответствующую вашему 
персонажу, и выложите обе карты перед собой.

Соберите колоду персонажа. Персонажу необходима лич-
ная колода карт. Если вам не терпится начать игру, можете 
взять уже готовую колоду, описанную в разделе «Рекоменду-
емый перечень карт» на стр. 27. Но если хотите подойти к соз-
данию своего персонажа творчески, ознакомьтесь с его кар-
той, а именно с областью «перечень карт». В перечне указано, 
сколько карт каждого типа нужно взять, чтобы собрать лич-
ную колоду своего персонажа. В этой колоде могут быть толь-
ко карты начального уровня, то есть такие карты, в перечне 
атрибутов которых (размещается в левой части карты сразу под 
названием) присутствуют слова «начальный уровень».

Правило. Золотое правило
Если карта противоречит правилам игры, карта счита- 
ется главнее. Есть лишь одно исключение: если прави-
ла говорят «никогда», то ни одна карта не в силах этого 
изменить. Если карты противоречат друг другу, действу-
ет следующий приоритет: карты дороги приключений 
главнее приключений, приключения главнее сценариев, 
сценарии главнее локаций, локации главнее поддержки, 
поддержка главнее персонажей, персонажи главнее всех 
остальных типов карт. Однако вне зависимости от опи-
санной иерархии, если одна карта запрещает вам что-
то, а другая разрешает это же, действует запрещающая 
карта. Если карта обязывает сделать что-то невозможное 
(например, взять карту из пустой колоды), игнорируйте 
подобное требование.

Правило. Кубики
В состав игры входят 5 кубиков (костей) с различным чис-
лом граней: 4-гранный, 6-гранный, 8-гранный, 10-гран-
ный и 12-гранный. Результат 4-гранного кубика опреде-
ляется по цифре, ориентированной вертикально.

Тип и количество необходимых для броска кубиков 
записываются на картах в сокращённой форме «Xd#»,  
где Х — количество кубиков, а d# — тип кубиков (число  
их граней). Например, если карта требует бросить 2d6, 
вам надо бросить 2 шестигранных кубика и сложить вы-
павшие результаты. Иногда после сокращения может 
идти знак плюс или минус, а после него — ещё одна 
цифра. Это модификатор, показывающий, что итоговый 
результат броска (не каждого отдельного кубика) увели-
чивается или уменьшается на указанную цифру. Напри-
мер, 2d4+2 означает, что вам нужно бросить 2 четырёх-
гранных кубика и прибавить к суммарному результату 2. 
Независимо от количества штрафов к броскам, итоговый 
результат никогда не может быть отрицательным.

Иногда тип кубика будет определяться навыком персо-
нажа. К примеру, если карта предписывает использовать 
ваш навык силы + 1d8, а ваш кубик силы — d10, вы броса-
ете один 10-гранный кубик и один 8-гранный кубик, по-
сле чего складываете все выпавшие результаты.

Если на карте говорится, что результат броска приме-
няется к нескольким персонажам (например, каждый 
персонаж в локации получает 1d4 урона), то все необхо-
димые кубики бросаются за каждого персонажа по от-
дельности.

Колода Лема содержит 2 оружия, 3 заклинания,  
0 доспехов, 2 предмета, 4 компаньона и 4 благословения. 
Белые квадратики — улучшения, которые позволят  
в будущем увеличить размер колоды.
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Корабль

КАРТА 
ДОБЫЧИ

сценарийприключение
дорога

приключений

захороненные 
карты

карта
персонажа

карта локации

колода 
локации

колода
персонажа стопка сбросаКарты на столе
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При желании меняйтесь картами. Перед началом каждо-
го сценария игроки вольны меняться картами личных колод 
персонажей. Главное, чтобы после обмена число карт каждо-
го типа в каждой колоде персонажа соответствовало области 
перечня карт этого персонажа.

Решите, будете ли вы проходить отдельный сценарий, 
приключение или дорогу приключений «Череп и Кандалы». 
Сценарий — это одна игровая партия, приключение — не-
сколько связанных общим сюжетом сценариев, а дорога при-
ключений — несколько объединённых одной темой приклю-
чений. Рекомендуем начать знакомство с игрой со сценария 
«Путешествие по островам» из базового набора. Можете сы-
грать в него как в самостоятельный сценарий или как в пер-
вый из пяти сценариев базового приключения «Добыча или 
смерть». Советуем пройти это приключение, а затем ступить 
на дорогу приключений «Череп и Кандалы».

Если вы выбрали дорогу приключений, выложите на стол 
карту дороги приключений «Череп и Кандалы» лицевой сторо-
ной вверх. На ней перечислены все приключения, составляю-
щие эту дорогу приключений, самое первое из них — «Мятеж 
на „Полыни“». Также на карте указана награда, которую вы по-
лучите за прохождение дороги приключений. Перед началом 
нового приключения отсортируйте карты этого приключения 
по типам (как в случае с картами базовой игры) и добавьте их  
в колоды карт соответствующих типов базовой игры.

Если вы выбрали приключение, выложите на стол соот-
ветствующую карту приключения лицевой стороной вверх.  
На карте перечислены сценарии, из которых состоит приклю-
чение, а также указана награда за его прохождение. (Если вы 
выбрали приключение «Добыча или смерть», выложите его 
карту на стол; если вы начали дорогу приключений «Череп  
и Кандалы», выложите на стол карту «Мятеж на „Полыни“»  
из колоды этого приключения.)

Выберите сценарий. Выложите на стол карту сценария ли-
цевой стороной вверх. На карте описаны ваши цели и особые 
правила, которые будут действовать в этом сценарии. (Если вы 
выбрали сценарий «Путешествие по островам», выложите его 
карту; если начали дорогу приключений «Череп и Кандалы», 
выложите карту «Вербовка по-пиратски» — первый сценарий, 
указанный на карте приключения «Мятеж на „Полыни“»).

Отберите нужные локации. На обороте карты сценария 
указано, какие локации будут участвовать в партии. Их коли-
чество зависит от числа игроков. Вам понадобится локация, 
соответствующая вашему текущему числу игроков, и все ло-
кации, предназначенные для меньшего числа игроков. К при-
меру, если вас трое, вы берёте локации для 1, 2 и 3 участников  
и оставляете в коробке локации для 4, 5 и 6 участников. Вы-
ложите нужные локации посередине стола лицевой стороной 
вверх.

Соберите колоды локаций. Как и на картах персонажей, на 
картах локаций имеются аналогичные перечни карт, показы-
вающие, какого типа карты нужно набрать в колоду этой лока-
ции и в каком количестве. Перемешайте колоды каждого типа 
и возьмите указанное число случайных карт этого типа для 
каждой локации. Кладите эти карты рядом с соответствующи-
ми картами локаций лицевой стороной вниз. Каждой локации 
должна соответствовать своя колода карт. Не смотрите карты 
в этих колодах.

Добавьте злодеев и прислужников. На каждой карте сцена-
рия перечислены злодеи и их прислужники, с которыми стол-
кнутся персонажи в этом сценарии. Начиная с верхней строч-
ки перечня и двигаясь вниз, откладывайте в одну стопку всех 
указанных злодеев, а затем добавляйте к ним прислужников. 
Число карт в этой стопке должно быть равно числу локаций  
в игре, поэтому, если необходимо, добавляйте несколько 
копий самого нижнего прислужника в перечне. К примеру,  
у вас 5 локаций, карта сценария определяет, что злодеем бу-
дет адарский варвар, а его прислужниками — вражеский ко-
рабль и молотоголовые акулы, следовательно, ваша стопка из 
5 карт будет включать: адарского варвара, вражеский корабль 
и 3 молотоголовых акул. Если, к примеру, на карте сценария 
указано, что злодеем будет Большой Кнут и его прислужни-
ками — Аретта Бэншен, Фиппс Чамлетт, Завидущий Джейп, 
Махим, Медвесыч Хартшорн и Вертлявая Сил Лонеган,  
а в вашей стопке должно оказаться только 5 карт, то Медвесыч 
Хартшорн и Вертлявая Сил Лонеган останутся в коробке. Пере-
мешайте получившуюся стопку и распределите её по локациям: 
в каждую колоду локации кладётся 1 карта из стопки злодеев  
и прислужников. Затем перемешайте каждую колоду локации.

Правило. Совместимость игры с другими  
наборами
Карты набора «Череп и Кандалы» полностью совмести-
мы с картами из любых других наборов. Однако учтите, 
что карты одного набора могут оказаться не так эффектив-
ны в другом. К примеру, стрелок Лирианна несильно по-
может в дороге приключений, в которой нет огнестрель- 
ного оружия.

Не случайно, если в разных наборах встречаются одни 
и те же персонажи, их способности и навыки отличаются 
(например, в «Возвращении рунных властителей» у плу-
та Мерисиэль есть навык внимания, а в «Черепе и Канда-
лах» его заменяет навык ремесла). Чтобы не перепутать 
одинаковых персонажей из разных наборов, обращайте 
внимание на символ дороги приключения в левом верх-
нем углу карты (считайте, что Мерисиэль из «Черепа  
и Кандалов» уже совсем не та Мерисиэль, что была  
в «Возвращении рунных властителей»). Не используй-
те для подобных персонажей улучшения и карты ролей  
из другого набора.

Правило. Навыки, кубики, модификаторы
Если на карте вашего персонажа указано «сила d10»,  
а в квадратике рядом отмечено «+1», значит, ваш навык 
силы — это d10+1, где d10 — ваш кубик силы, а +1 — мо-
дификатор. Если при этом на карте вашего персонажа 
указано «ближний бой: сила +3», то ваш навык ближнего 
боя — это d10+4, где d10 — кубик ближнего боя, а +4 — 
модификатор.
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Соберите колоду благословений. Возьмите из коробки  
30 случайных карт благословений, перемешайте их и выложи-
те получившуюся колоду на стол лицевой стороной вниз.

Выберите корабль. В «Черепе и Кандалах» у группы при-
ключенцев всегда есть корабль. Выберите один из отмечен-
ных на карте флота кораблей и возьмите соответствующую 
карту — это ваш корабль в текущем сценарии. В самом пер-
вом сценарии вам доступен только торговый корабль, но по 
ходу игры вам будут доставаться новые корабли в награду 
за прохождение сценариев и приключений. В общем случае 
карту корабля кладите рядом с картой сценария, однако в не-
которых сценариях корабль пришвартован в определённой 
локации, о чём может быть сказано на обороте карты сцена-
рия, под перечнем локаций. В таких случаях вы кладёте карту 
корабля рядом с указанной локацией.

Выложив корабль, захватите 1 карту добычи (см. «Карты до-
бычи» на стр. 17) и подложите её под карту корабля лицевой 
стороной вниз.

Займите места за столом. Расположитесь в любом порядке, 
в каком только захотите.

Разложите карты местоположения. Каждый игрок выбира-
ет стартовую локацию и кладёт рядом с ней свою карту место-
положения. Одну и ту же локацию могут выбрать несколько 
игроков. Если ваш корабль пришвартован в определённой ло-
кации, то все персонажи начинают игру в этой локации!

Возьмите стартовые карты. На каждой карте персонажа 
указан размер руки — возьмите на руку указанное число карт 
из колоды персонажа. На карте персонажа также отмечен его 
любимый тип карт (если у персонажа несколько любимых ти-
пов карт, выберите из них один, прежде чем набирать карты). 

Если среди взятых карт не оказывается ни одной карты лю-
бимого типа, сбросьте руку и возьмите из колоды персонажа 
новые карты. При необходимости это действие повторяется 
до тех пор, пока на руке у вас не окажется хотя бы одна карта 
указанного типа. Если в колоде персонажа не осталось доста-
точного количества карт, чтобы набрать полную руку, возьми-
те все оставшиеся карты, перемешайте стопку сброса и возь-
мите из неё недостающее число карт. Как только на руке у вас 
окажется число карт, равное размеру руки, и среди них будет 
карта любимого типа, замешайте все сброшенные карты об-
ратно в колоду персонажа.

Выберите первого игрока. Выберите того, кто начнёт игру. 
Право хода будет передаваться по часовой стрелке, начиная  
с первого игрока (см. главу «Ваш ход» ниже).

Прохождение сценария
Суровые моря ждут вас! Вашей бравой команде предстоит 
ловить злодеев, устранять их прислужников и давать отпор 
любой твари, которая покусится на ваши жизни… и добычу!

Ваш ход
Ваш ход состоит из нескольких последовательных фаз. Между 
фазами можно разыгрывать сколько угодно карт и использо-
вать сколько угодно способностей, если только в их описании 
не указано конкретное время их применения.

Сокращение колоды благословений. В самом начале ва-
шего хода откройте верхнюю карту колоды благословений  
и положите её на верх стопки сброса благословений. Вы ни-
когда не сможете приобрести эту карту, однако с ней могут 
быть связаны эффекты других карт. Если по какой-то причи-
не вы вынуждены убрать одну или несколько карт из коло-
ды благословений, но в ней нет достаточного числа карт, все 
участники проигрывают сценарий (см. главу «Завершение 
сценария, приключения, дороги приключений» на стр. 18). 
Сократив колоду благословений, примените другие эффекты, 
действующие в начале вашего хода.

Передача одной карты. Вы можете передать 1 карту с руки 
игроку, находящемуся в той же локации, что и вы. Другие 
игроки не могут передавать карты в ваш ход.

Перемещение. Вы можете переместить свою карту место-
положения в другую локацию. С перемещением в локацию  
и из неё могут быть связаны различные эффекты. Если вы ре-
шаете переместиться, вы обязаны выбрать новую локацию, 
хотя из-за некоторых эффектов ваше перемещение может 
окончиться там же, откуда вы пытались уйти. Если ваша лока-
ция не изменилась, ваш персонаж не считается переместив-
шимся в текущую локацию или покинувшим какую-то другую 
локацию. Если вы командуете непришвартованным кора-
блём, то вместе с вами могут переместиться любые другие 
персонажи в вашей локации (см. «Командование кораблём  
и перемещение корабля» на стр. 16).

Совет. Стоит ли разделяться?
В ролевых играх есть старый принцип: держаться вме-

сте. Справедлив ли он для нашей настольной игры? По 
сути, эта игра — не классическая RPG, поэтому всё в ней 
определяется конкретной ситуацией.

В одних случаях будет полезно разбежаться по разным 
локациям, а в других — жизненно необходимо собраться 
в одном месте. Во многом ваши стратегические решения 
будут определяться самими персонажами. Если в игре 
есть Валерос и Лем, имеет смысл объединить их в одну 
команду, а если вы играете с Лирианной и Мерисиэль, то 
можно и не сводить их вместе.

Помимо этого, свои коррективы может внести и опреде-
лённое место. Валерос без проблем справится с островом 
каннибалов, а вот Лем, возможно, и не закроет его, когда 
кто-то обнаружит злодея. Иногда будет разумно подстра-
ховывать друг друга, а иногда — не идти толпой в локацию 
с монстром, который нападает сразу на всех. Учитывайте 
все особенности локаций. Если точно знаете, где злодей, 
будет правильно разделиться и временно закрыть откры-
тые локации… или не будет. Для каждой ситуации есть 
своё решение, поэтому основной совет, который здесь 
можно дать: тщательно планируйте все перемещения.

Алахазра, оракул
Столкнувшись с неждан-
ным монстром, незрячий 
оракул способен осветить 
пространство сиянием ог-
ненного шара. Но обычно 
Алахазра заранее готова 
к любой неожиданности. 
Умение заглядывать в бу- 
дущее всегда подскажет 
ей, что таит колода лока-
ции, персонажа или благо-
словений, а виртуозность  
в использовании заклина- 
ний с атрибутом «вера» по- 
зволит ей как лечить, так  
и калечить.
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Исследование. Раз в ход вы можете один раз «бесплатно» 
исследовать вашу локацию: для этого исследования не нужно 
играть никаких карт, позволяющих исследовать. Однако это 
должно быть ваше первое исследование за ход. Вы никогда 
не можете проводить исследование вне своей фазы исследо-
вания. Чтобы исследовать локацию, откройте верхнюю карту 
её колоды. Если это находка, можете либо попытаться при-
обрести карту, либо изгнать её. Если это испытание, вы обя-
заны попытаться победить карту (см. главу «Столкновение  
с картой» на стр. 10). В игре немало способов проводить ис-
следования несколько раз за ход и нет никаких ограничений 
на число исследований, которые можно провести за один ход. 

Однако если во время отдельного исследования несколько 
эффектов дают вам право провести 1 дополнительное иссле-
дование, то считается, что все они дают вам только 1 дополни-
тельное исследование, — дополнительные исследования не 
суммируются. Например, карта роли Селтиэля «Волшебный 
клинок» даёт ему возможность исследовать снова, если на 
своём ходу он приобретает оружие или заклинание, а лока-
ция «Побережье» позволяет любому персонажу провести но-
вое исследование, если он приобретёт находку с атрибутом 
«пират» или «разбой». Таким образом, если Селтиэль при-
обретает на побережье оружие с атрибутом «разбой», он по-
лучает только 1 дополнительное исследование, а не 2. Если 
карта даёт вам возможность провести дополнительное ис-
следование (в том числе предлагает немедленно исследовать 
снова), вы должны провести его сразу после того, как закон-
чите выполнение текущей операции, иначе эта возможность 
будет потеряна.

Закрытие локации. Если в колоде локации, где находит-
ся ваш персонаж, не осталось карт и если эта локация ещё  
не закрыта, вы можете провести одну попытку её закрытия 
(см. главу «Закрытие локации» на стр. 14).

Обновление руки. Прежде всего, примените все эффекты, 
связанные с концом хода. Если какая-то способность позво-
ляет или предписывает не обновлять руку, вы по-прежнему 
обязаны применить все эффекты, связанные с концом хода. 
Вы можете разыгрывать карты и использовать способности 
(за исключением способностей, обязывающих обновить руку 
и закончить ход). Применив все эти эффекты, вы больше не 
можете играть карты и использовать способности в этом ходу.

Далее вы можете сбросить любое число карт. После этого, 
если у вас на руке больше карт, чем ваш размер руки, вы обя-
заны сбросить любые лишние карты. И наконец, если у вас на 
руке меньше карт, чем размер руки, вы обязаны добрать на 
руку новые карты из колоды. Число карт на руке в конце хода 
должно соответствовать размеру руки.

Конец хода. Закончив все описанные действия,  
вы передаёте ход игроку слева.

Совет. Стоит ли быть эгоистом?
Не сомневайтесь, что в процессе игры друзьям не раз по-
надобится ваша помощь. Кто-то из них будет просить вас  
о ней, а кто-то — умолять. Стоит ли отказывать?

Пожалуй, нет. Это кооперативная игра, и подразумева-
ется, что все вы играете одной командой ради достиже-
ния общих целей. Поэтому, планируя ход своего персона-
жа, учитывайте возможность помощи другим, например, 
играя за Алахазру, можно перезарядить карту, чтобы по-
смотреть верхнюю карту колоды локации другого персо-
нажа. Потратьте благословение, чтобы заполучить ненуж-
ную вам находку, и подарите её товарищу, которому она 
окажется полезной.

В некоторых игровых компаниях принято играть в от-
крытую, чтобы каждый видел карты другого и мог при 
необходимости дать ценный совет. Но так делают не все,  
и тому есть серьёзная причина. Ваш персонаж — живая 
развивающаяся личность. Ваш выбор определяет его 
успехи и поражения. Если за вас всё будут решать друзья, 
у вас не будет никакого интереса становиться лучше.

Правило. Отслеживание карт в колоде 
благословений

Нетрудно увлечься игрой настолько, что вы забудете со-
кратить колоду благословений. А теперь представьте, что 
в разгаре игры выясняется, что эта фаза игры пропуска-
лась уже несколько ходов подряд! Как определить, сколь-
ко карт благословений нужно убрать из колоды? Советуем 
делать так: сокращая колоду благословений, ориентируй-
те сбрасываемую карту по направлению к себе (см. иллю-
страцию ниже). Стопка сброса благословений будет выгля-
деть слегка небрежно, однако вы всегда сможете понять, 
кто отыграл первую фазу своего хода, а кто нет.

Правило. Взятие карт
Если не указано иного, под 
взятием карты понимается 
получение карты из опре- 
делённого источника и до-
бавление её на руку. Если 
источник карты не указан, 
подразумевается личная  
колода персонажа.

Джирель,  
сорвиголова
Джирель — пиратка до 
мозга костей, способная  
и на рапирах подраться,  
и из пушки пальнуть. 
Когда она командует 
кораблём, то с лёгкостью 
проведёт вас через самые 
опасные воды. Благодаря 
способностям и улучше-
ниям, всецело раскрыва-
ющим её лихую натуру  
и позволяющим перебра-
сывать кубики, Джирель 
способна превращать 
горькие поражения  
в героические победы.
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Розыгрыш карт
Любой игрок может сыграть карту, если карта позволяет это 
сделать. Под розыгрышем карты понимается активация её 
способности: для этого вы должны показать, выложить, сбро-
сить, перезарядить, захоронить, изгнать карту или выполнить 
иное действие, указанное на карте. Активация способности на 
выложенной карте также считается розыгрышем этой карты. 
Если на карте сказано, что её использование считается розы-
грышем находки, это тоже считается розыгрышем карты. Дей-
ствия с картой, не активирующие её способность, не считаются 
розыгрышем этой карты. К примеру, если Алахазра сбросит 
карту, чтобы активировать свою способность, сброшенная 
карта не будет считаться разыгранной (и Алахазра не сможет 
перезарядить её). Если у карты несколько способностей, вы 
обязаны выбрать только одну из них. Если на карте указано, 
что её можно сыграть, когда происходит некое событие, вы 
можете использовать её всякий раз, когда оно происходит.  
В противном случае ту или иную способность карты можно ис-
пользовать только один раз за проверку или этап. Отдельный 
текст в области способностей карты находки, не связанный  
с розыгрышем карты, считается не способностью, а обязатель-
ным действием, которое вы должны выполнить, играя карту.

Обычно при розыгрыше карта предписывает выполнить 
одно из следующих действий:

• Показать. Продемонстрируйте остальным карту с руки  
и верните её обратно на руку. Нельзя показывать одну способ-
ность одной и той же карты более 1 раза за проверку или этап.

• Выложить. Если не указано иного, поместите карту перед 
собой лицевой стороной вверх. Способность карты будет дей-
ствовать, пока карта не сбросится. Выложенная вами карта не 
считается частью вашей руки, колоды или стопки сброса, од-
нако она по-прежнему принадлежит вашему персонажу.

• Сбросить. Положите карту в сброс — стопку карт, лежащих 
лицевой стороной вверх рядом с колодой вашего персонажа.

• Перезарядить. Подложите карту под низ колоды вашего 
персонажа лицевой стороной вниз.

• Захоронить. Подложите карту под карту вашего персонажа 
(обычно захороненная карта недоступна до конца сценария).

• Изгнать. Уберите карту в коробку и замешайте с другими 
картами её типа (таким образом, карта перестаёт быть частью 
вашей колоды).

Когда вы показываете карту, карта не покидает руку. Когда 
вы выкладываете карту, она немедленно покидает руку. Ког-
да вы разыгрываете карту, выполняя любое другое действие, 
отложите её в сторону — карта будет лежать там, пока вы 
применяете её эффект. Например, вы должны сбросить за-
клинание, но на нём указано, что вы можете пройти проверку  
и перезарядить его. Ваше заклинание откладывается в сторо-
ну, пока вы не проведёте проверку перезарядки. Отложенная 
в сторону карта не считается картой у вас на руке, в вашей ко-
лоде персонажа, стопке сброса или где бы то ни было ещё.

Всегда полностью выполняйте первое действие способ-
ности, прежде чем переходить ко второму. Например, если 
карта требует перезарядить её, чтобы перезарядить карту из 
вашей стопки сброса, то сначала вы перезаряжаете разыгры-
ваемую карту, а потом карту из стопки сброса.

На картах часто приводятся указания, которым необходимо 
следовать после розыгрыша этих карт. Выполняйте указания 
карты, даже если она покинула вашу руку или вернулась в ко-
робку или в колоду.

Если не указано иного, то каждый раз, когда вы показываете, 
выкладываете, сбрасываете, перезаряжаете, хороните, изго-
няете карту или осуществляете какие-то другие манипуляции  
с ней, вы взаимодействуете с картой с руки. Вы не можете ак-
тивировать способность карты, если она не применима к ва-
шей текущей ситуации. Например, вы не можете сыграть карту, 
чтобы снизить урон, если вы не получаете урон, или сыграть 
карту, позволяющую прервать столкновение с монстром, если 
в данный момент вы не участвуете в столкновении.

Если на карте с руки не указано точно, когда её играть, счи-
тается, что её можно сыграть в любой момент. Тем не менее 
помните, что при столкновении определённые действия вы-
полняются в строго определённое время.

Свои выложенные, сброшенные и захороненные кар-
ты можно смотреть в любой момент игры, однако за-
прещается менять порядок карт в стопке сброса. Если 
этого не позволяет способность карты, вы не можете про-
сматривать колоду вашего персонажа. Во время игры не 
перемешивайте никакие стопки карт, если только вас не обя-
зывают это сделать. Независимо от наличия в них карт, колода 
всегда остаётся колодой, рука — рукой, а стопка — стопкой.

Совет. Полезны ли безостановочные  
исследования?
Колода благословений — неумолимый и безжалостный 
таймер с обратным отсчётом. Поэтому чем больше вы ис-
следуете, тем ближе становится победа. Другое дело, что 
порой необходимо и дух перевести, и с силами собраться.

Одной из причин отказа от исследований может стать 
состояние вашей колоды или руки. Если ваш корабль раз-
бит, было бы хорошим решением наведаться на плавучую 
верфь, даже если там нет карт.

Другой причиной притормозить ход событий могут 
быть соображения перегруппировки в конце игры. Если 
вам всего лишь нужно отправить кого-то на Священный 
остров, чтобы временно закрыть его, когда отыщется 
злодей, не рискуйте исследованием понапрасну, не то на- 
ткнётесь на монстра и испортите весь ваш тщательно спла-
нированный замысел по закрытию локации. Не бойтесь 
тратить время на подготовительные действия, особенно 
когда у вас его ещё много.

Но, конечно, самые большие неприятности всегда начи-
наются с фразы «У нас ещё много времени».

пример
У карты компаньона «Юнга» две способ-
ности: можно либо перезарядить карту, 
чтобы добавить 1d4 к вашей небоевой 
проверке, либо сбросить карту и ис-
следовать локацию. Применить мож-
но только одну способность, но не обе 
сразу, так как после розыгрыша карты 
одним способом она перестаёт быть у вас на руке и, соот-
ветственно, нет никакой возможности сыграть её с руки, 
чтобы применить вторую способность.

Лем, бард
Нет такого задания,  
которое было бы ему  
не по плечу. Он одинако-
во эффективно владеет 
и оружием, и заклина-
ниями. Он легко заводит 
друзей, будь то попавшие 
в беду герои или ищущие 
его общества компаньо-
ны. Его способность заме- 
шивать карты в колоду 
позволяет ему использо-
вать их снова и снова.
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Столкновение с картой
Сталкиваясь с картой, вы (и только вы) последовательно вы-
полняете несколько этапов. Никто не может выполнять эти 
этапы за вас, хотя другие игроки вправе разыгрывать карты, 
чтобы помочь вам преодолеть все возможные трудности. На 
каждом этапе вам и другим игрокам разрешено совершать 
лишь определённые действия. Игроки могут разыгрывать 
лишь те карты и активировать те способности, которые свя-
заны с конкретным этапом столкновения (или связаны с ис-
пользованными на этом этапе картами или способностями). 
На каждом этапе любому игроку разрешено сыграть не более 
1 карты каждого типа. Например, в ходе проверки каждый 
игрок может сыграть не более 1 карты благословения, но 
при этом несколько человек могут сыграть по 1 такой карте.  
На каждом этапе любому игроку разрешено активировать 
каждую способность не более 1 раза. Игрокам запрещено ра-
зыгрывать карты и использовать способности между этапами 
столкновения.

Если карта, с которой вы сталкиваетесь, невосприимчива  
к определённому атрибуту, то в ходе столкновения игроки  
не могут играть карты с этим атрибутом, использовать способ-
ности, добавляющие этот атрибут к проверке, а также бросать 
кубики с этим атрибутом.

Открыв верхнюю карту локации, положите её поверх коло-
ды локации и последовательно выполните описанные ниже 
этапы.

Примените все эффекты, действующие при столкновении 
с картой. Если на карте, с которой вы вступили в столкновение, 
есть способности, срабатывающие «при столкновении» (либо 
написано «вступив в столкновение с картой»), то они при-
меняются на этом этапе. Также вы можете воспользоваться 
способностями и картами, на которых указано, что их можно  
использовать, вступив в столкновение с картой.

Примените любые эффекты, прерывающие столкнове-
ние. Если у вас есть карта или способность, позволяющая пре-
рвать столкновение, то её можно использовать на этом этапе. 
Прерывая столкновение с картой, не применяйте больше ни-
каких её эффектов. Замешайте её обратно в колоду локации. 
Карта не считается побеждённой или непобеждённой, а ваше 
столкновение окончено.

Примените все эффекты, действующие перед столкнове-
нием. Если на карте, с которой вы столкнулись, есть способ-
ности, срабатывающие «перед столкновением», то они при-
меняются на этом этапе. Также вы можете воспользоваться 
способностями и картами, на которых указано, что их можно 
использовать перед столкновением.

Проведите проверку. Если карта — находка, можете попы-
таться приобрести её. Если карта — испытание, вы обязаны 
попытаться победить эту карту (см. главу «Проведение про-
верки» далее). Если вы решаете не приобретать находку,  

это считается провалом проверки приобретения находки. Если  
в области проверки карты сказано «Нет», выполняйте всё, 
что сказано в области способностей карты. После проведения 
проверки разберитесь со всеми эффектами, сработавшими 
во время проверки. Если карты, сыгранные при проведе-
нии проверки, требуют проведения собственных проверок,  
то сначала закончите проведение проверки текущего этапа,  
а на следующих этапах проведите новые.

Проведите новую проверку (если необходимо). Если требу-
ется провести новую проверку (например, вы сыграли находку 
с проверкой перезарядки или для победы над картой испыта-
ния нужно пройти вторую проверку), выполните её. Повторяй-
те этот этап, пока не будут сделаны все необходимые проверки.

Примените все эффекты, действующие после столкнове-
ния. Если на карте, с которой вы столкнулись, есть способности, 
срабатывающие «после столкновения», то они применяются на 
этом этапе. Также вы можете воспользоваться способностями  
и картами, на которых указано, что их можно использовать 
после столкновения. Этот этап выполняется вне зависимости  
от того, прошли вы проведённые ранее проверки или нет.

Завершите столкновение. Если вы прошли все проверки по-
беды над картой испытания, изгоните её. Если вы не преуспе-
ли, карта считается непобеждённой и замешивается обратно 
в колоду локации. Если вы прошли проверку приобретения 
находки, возьмите её на руку, в противном случае — изгоните 
карту находки. Если во время столкновения вас вынуждают за-
кончить ход, замешайте карту, с которой вы вступили в столкно-
вение, обратно в колоду локации или, если она была призвана, 
изгоните её. Эта карта не считается побеждённой или непобеж-
дённой, но столкновение завершается.

Лирианна,  
стрелок
Лучший друг пирата — его 
верное оружие… или, как 
в случае Лирианны, пять 
верных оружий. Известно, 
что механическое оружие 
легко выходит из строя, 
однако благодаря манипу-
ляциям с картами писто-
леты Лирианны могут 
служить ей вечно. Если 
поручить ей командова-
ние кораблём, то более 
бдительного капитана не 
сыскать. Нередко бой за-
канчивается метким вы- 
стрелом Лирианны, кото-
рой даже нет поблизости.

Нововведение. Уточнение столкновения
Мы немного уточнили правила проведения столкновений 
и переименовали несколько этапов для большей ясности. 

Совет. Стоит ли швыряться картами?
Игра за Алахазру и Мерисиэль предполагает быстрый 
расход личной колоды: вы сбрасываете одни карты, 
чтобы заполучить другие. Нет, это здорово помогает вы-
кашивать противников и приобретать нужные находки, 
но нельзя забывать, что лишнее усердие приведёт вас  
к самоубийству.

Эта настольная игра — игра в компромиссы. Стоит ли по-
пытать удачу или сдержать поводья? Не идти на риск так 
же неразумно, как и идти на риск постоянно, но при этом, 
правда, персонаж проживёт дольше.

Один из самых тяжёлых выборов связан с потерей карт 
в ходе обновления руки. Вам разрешено сбросить любое 
число карт перед тем, как взять новые, но каждая сбро-
шенная карта — шаг в сторону могилы. В мире найдётся 
лишь парочка вещей куда более постыдных, чем глупая 
смерть из-за того, что вы не посчитали, сколько карт нуж-
но добрать в конце хода.

Когда на руке слишком много карт, это тоже беда. Реша-
ется она розыгрышем перезаряжаемых карт. Даже если 
эти карты должны были бы вам помочь и вы хотели бы со-
хранить их на руке, всё равно стоит их сыграть. Сбрасывать 
карты без всякой пользы ещё хуже.
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Проведение проверки
В процессе игры вам часто придётся 
проводить разного рода проверки, 
например, чтобы приобрести новое 
оружие или победить монстра.

На картах находок есть область 
«проверки приобретения». В ней ука-
зана сложность прохождения про-
верки и навыки, по которым можно 
проводить проверку. Если вам удаст-
ся пройти проверку приобретения 
находки, вы возьмёте её на руку,  
а если провалите проверку — то изгоните.

На картах испытаний есть область «проверки победы»,  
в ней указана сложность прохождения проверки и навыки, 
по которым можно проводить проверку. Если вы побеждаете 
карту испытания, то изгоняете её (если не сказано иного), если 
нет — карта будет считаться непобеждённой и замешается 
обратно в колоду локации (если не сказано иного). Провалив 
проверку победы над монстром, вы получаете урон (см. пункт 
«Получите урон (если необходимо)» на стр. 13).

Если эффект карты связан с проверкой, проводимой против 
другой карты, то этот эффект применяется независимо от того, 
что это за проверка: победы, приобретения, перезарядки или 
чего-либо ещё.

Если на карте указано несколько проверок, разделённых 
словом «или», вам нужно выбрать только одну из них. Если 
проверки разделены словом «затем», вам необходимо прой-
ти обе проверки: одну за другой. При этом вы обязаны выпол-
нить вторую проверку, даже если провалите первую, посколь-
ку у каждого провала обычно имеются свои последствия. 
Слово «или» главнее слова «затем», то есть, если на карте 
указано, к примеру, «мудрость 10 или бой 13, затем бой 15», 
значит, сначала вы выбираете между проверкой на мудрость 
со сложностью 10 и боевой проверкой со сложностью 13,  
а затем проводите боевую проверку со сложностью 15.

Проверку проходит только сталкивающийся с картой персо-
наж, однако есть исключение. Если карта требует проведения 
нескольких последовательных проверок, сталкивающийся  
с картой персонаж обязан попытаться пройти хотя бы одну  
из них, остальные проверки могут пытаться пройти любые 
другие персонажи, находящиеся в той же локации. Если вы 
проводите проверку против карты, с которой вступил в стол-
кновение другой персонаж, способности, которые должны 
были бы подействовать на вступившего в столкновение пер-
сонажа, действуют на вас.

Помимо этого, многие карты также требуют проведения 
проверок, чтобы активировать способности этих карт или пе-
резарядить их после своего розыгрыша.

Процесс проведения проверки состоит из нескольких дей-
ствий, описанных ниже. Помните, что за каждую проверку 
любой игрок может сыграть не более 1 карты каждого типа  
и активировать каждую способность не более 1 раза.

Определите используемый навык. Требующая проверки 
карта сама указывает, по каким навыкам вы можете прово-
дить проверку и, соответственно, какой кубик использовать. 
Навыки указаны на карте в области проверки приобретения 
или в области проверки победы. Если в области проверки 
перечислено несколько навыков, вы выбираете только один 
из них. К примеру, если в области проверки перечислены лов-
кость, механика, сила и ближний бой, вы проверяете любой 
один из этих навыков. Если у персонажа нет навыка, указан-
ного в области проверки, вы всё равно можете попытаться 
пройти проверку этого навыка, однако вашим кубиком в этом 
случае будет d4. 

Некоторые карты позволяют вам использовать определён-
ные навыки для тех или иных видов проверок либо исполь-
зовать один навык вместо другого. (Обычно на таких картах 
можно встретить текст вроде «при вашей боевой проверке 
используйте ваш навык силы или ближнего боя» или «исполь-
зуйте ваш навык силы вместо вашего навыка дипломатии».) 
Вы можете разыграть только 1 подобную карту или исполь-
зовать только 1 способность, определяющую используемый 
навык. Есть несколько карт, которые можно применить в про-
верках и которые не используют ваши навыки, вместо этого 
они определяют конкретные кубики, которые вам нужно бро-
сить, или результаты броска кубиков.

Навык, который вы используете для проверки, и все дру-
гие навыки, связанные с используемым, добавляются к про-
верке в виде атрибутов. К примеру, если у вашего персона-
жа есть навык «ближний бой: сила +2» и вы используете 
навык ближнего боя, то к проверке добавляются атрибуты 
«сила» и «ближний бой». Если вы разыгрываете карту, чтобы  

Мерисиэль, плут
Гибкая и проворная Ме-
рисиэль любит одиноче-
ство. Когда никто не стоит 
у неё над душой, ни один 
монстр не может спать 
спокойно. Прекрасно вла- 
дея как холодным, так  
и стрелковым оружием, 
Мерисиэль способна 
справиться практически 
с любой преградой. Но, 
пожалуй, её главное до- 
стоинство — избегать 
ситуаций, из которых  
она не смогла бы выйти 
победителем.

Нововведение. Задания
В игре «Возвращение рунных властителей» есть несколь-
ко преград, которые выкладываются на колоду локации 
лицевой стороной вверх, если вы их не побеждаете. В «Че-
репе и Кандалах» тоже есть такие преграды (с атрибутом 
«задание»). Мы немного расширили связанные с ними 
правила (см. текстовый блок ниже).

Нововведение. Проверки «против»
Мы ввели новый термин — проверка против карты.

Правило. Открытые карты
Иногда карта обязывает вас положить её лицевой сто-
роной вверх на колоду локации (например, многие пре-
грады с атрибутом «задание»). Эта карта по-прежнему 
считается частью колоды, однако она не замешивается  
в колоду, пока действует условие, благодаря которому 
она попала на верх колоды. Если подобная карта вы-
нуждает вас вступить с ней в столкновение во время 
первого исследования вашего хода, то вы обязаны это 
сделать. После этого исследования игнорируйте её при 
проведении последующих исследований на том же ходу. 
Однако для всех остальных случаев эта открытая карта 
по-прежнему остаётся верхней картой колоды локации. 
Если на колоду нужно положить несколько карт лицевой 
стороной вверх, вы можете положить их в любом поряд-
ке; вступать с ними в столкновение вы будете тоже в этом 
порядке: с 1 картой за 1 исследование.
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определить используемый навык, вы добавляете к провер-
ке и все её атрибуты. К примеру, показав при своей боевой 
проверке карту оружия «Драконий пистолет», вы добавляете  
к этой проверке атрибуты «огнестрельное оружие», «дальний 
бой», «колющее оружие» и «продвинутый уровень» (но это 
не то же самое, что получить навык: например, заклинание 
«Огненный клинок» добавляет к проверке атрибут «вера», 
однако не наделяет вашего персонажа навыком веры). Если 
способность просто добавляет к проверке дополнительный 
навык, он не добавляется в виде атрибута. Например, карта, 
добавляющая к вашей боевой проверке навык ремесла, не 
добавляет к проверке атрибут «ремесло».

Для победы над большинством монстров и преград не-
обходимо пройти боевую проверку. Как правило, на оружии  
и других картах, которые можно сыграть во время боевой 
проверки, всегда говорится, какой навык можно использовать 
для прохождения этой проверки (в тексте карт его предваряет 
фраза «при вашей боевой проверке»). Если вы не разыгры-
ваете такие карты, то обязаны использовать либо ваш навык 
силы, либо ваш навык ближнего боя.

Определите сложность проверки. Для прохождения про-
верки суммарный результат броска кубиков и модификато-
ров должен быть больше или равен сложности проверки. На 
картах испытаний и находок сложность — это крупная цифра 
в круге в области проверки приобретения или проверки по-
беды. Она относится к навыкам, под которыми расположена. 
Для всех остальных проверок сложность указывается в тексте: 
например, способность карты может потребовать выполнить 
проверку стойкости со сложностью 7. Некоторые карты спо-
собны повысить или понизить сложность проверки. К приме-
ру, если на карте сказано, что сложность увеличивается на 2,  
вы обязаны прибавить 2 к значению сложности проверки на 
карте, с которой вы сталкиваетесь. Если же говорится, что 

сложность уменьшается на 2, то вы вычитаете 2 из зна-
чения сложности проверки на карте. При определении 

наибольшей или наименьшей сложности проверки победы 
или приобретения применяйте все способности разыгранных 
карт, влияющие на сложность, но не применяйте способно-
сти, срабатывающие до, во время и после столкновения.

Сыграйте карты и используйте способности, влияющие на 
проверку (необязательно). Теперь игроки могут играть карты 
и активировать способности, влияющие на проверку. Игроки 
не могут модифицировать навык, если он не используется 
для проверки, и не могут применять способности и играть 
карты, влияющие на бой, если проверка не является боевой. 
Атрибуты таких карт не добавляются к проверке. К примеру, 
розыгрыш заклинания «Помощь» не даст проверке атрибут 
«вера».

Некоторые карты и способности действуют только во время 
определённых типов проверок, к примеру проверки ловкости, 
проверки акробатики, небоевой проверки. Если один навык 
карты персонажа ссылается на другой, при определении типа 
проверки учитываются оба навыка. Например, если в боевой 
проверке используется навык чар, а чары вашего персонажа —  
это интеллект +2, то ваша проверка одновременно считает-
ся и боевой проверкой чар, и боевой проверкой интеллекта. 
Атрибуты тоже определяют тип проверки. К примеру, если вы 
выполняете боевую проверку и сыграли оружие, способность 
которого добавляла к проверке атрибут «дальний бой», ваша 
проверка считается боевой проверкой дальнего боя.

Некоторые карты позволяют заменить определённый ку-
бик другим. Например, «Изумруд ловкости» позволяет бро-
сать ваш кубик ловкости вместо обычного кубика в небоевой 
проверке. Это означает, что вы заменяете кубик (но не навык), 
который вы должны были бы использовать, вашим кубиком 
ловкости (но не навыком ловкости!).

Возьмите нужные кубики. Используемый навык и сыгран-
ные карты определяют число и тип необходимых для броска 
кубиков. К примеру, вы проводите проверку, используя ваш 
навык силы, а ваш кубик силы d10. Значит, вы бросаете 1d10. 
Если бы другой игрок сыграл благословение, добавляющее  
1 кубик к вашей проверке, то вы бросили бы 2d10.

Бросьте кубики. Бросьте кубики, сложите все выпавшие 
результаты, прибавьте и/или вычтите все модификаторы про-
верки. Если суммарный итог больше или равен сложности 
проверки, вы проходите проверку. Если итоговый результат 
меньше сложности, вы проваливаете проверку. Вне зависи-
мости от количества штрафов к броску кубиков суммарный 
результат никогда не может быть меньше 0.

Селтиэль, колдун
Кто-то выбирает меч, кто-
то — магию, но Селтиэль 
идёт своим путём, объеди- 
няя одно с другим в смер-
тоносной комбинации.  
Не будет лишним упомя-
нуть и о его способности 
возвращать в колоду за-
клинания после их сброса. 
Селтиэль в равной мере 
использует реакцию, силу 
и ум, чтобы одолеть лю-
бого врага, рискнувшего 
встать у него на пути.

Нововведение. Кубики и навыки
В «Черепе и Кандалах» различие понятий «кубик» и «на-
вык» более чёткое, чем в предыдущих играх. Мы доба-
вили сноску «Правило. Навыки, кубики, модификаторы» 
на стр. 6, а также дополнили последний параграф на этой 
странице «Сыграйте карты и используйте способности, 
влияющие на проверку».

Совет. Стоит ли копить благословения?
Возможно, благословения — самый универсальный тип 
карт в игре. Обычно их играют, чтобы повысить шанс на 
прохождение проверки или провести новое исследова-
ние. Беда в том, что вы всегда должны выбрать что-то 
одно. Поэтому порой, занеся руку, чтобы «благословить» 
друга на приобретение волшебного жезла, вы можете  
неожиданно задуматься: «А не потеряем ли мы из-за  
этого ход?»

Но какова цена отказа от исследования? Что важнее: 
взять новый меч или найти злодея? Анализ риска и выго-
ды в этом случае не всегда прост.

На ранних этапах вы, вероятно, будете тратить благосло-
вения на проверки, но ближе к концу, когда время станет 
вашим главным врагом, вам стоит стать более осмотри-
тельными. Если вы чувствуете, что не пройдёте боевую 
проверку без благословения, имеет смысл сыграть его на 
проверку, ведь в провале нет ничего достойного. К тому 
же, получив урон, вам, возможно, всё равно придётся 
сбросить это благословение.

Подобный анализ хорошо прокручивать в голове каж-
дый раз. Только не думайте слишком долго — впереди 
ещё много ходов… или нет.
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Получите урон (если необходимо). Если вы провалили про-
верку победы над монстром, он наносит вам урон. Величина 
урона — разница между сложностью проверки и вашим сум-
марным результатом броска. Если на карте не указано иного, 
этот урон считается боевым уроном. Например, сложность по-
беды над монстром 10, а ваш итоговый результат проверки 
8. Значит, вы получаете 2 единицы боевого урона от монстра 
(см. «Получение урона» ниже). Не забывайте, что в ходе про-
верки каждый игрок может сыграть не более 1 карты каждого 
типа, поэтому если ранее вы уже сыграли заклинание, что-
бы повлиять на проверку, то сейчас не имеете права сыграть  
заклинание, чтобы уменьшить урон.

Получение урона
В момент получения урона вы и другие игроки можете играть 
карты и использовать способности, уменьшающие и изменя-
ющие урон того типа, который вам нанесли. К примеру, если 
вы получаете урон от огня, то можете играть карты, умень-
шающие урон от огня, или карты, уменьшающие урон любо-
го типа, однако нельзя играть карты, уменьшающие, напри-
мер, исключительно боевой урон или урон от электричества. 
Каждый игрок может сыграть не более 1 карты каждого типа, 
влияющей на получение урона конкретным персонажем от 
конкретного источника. Если на карте сказано, что она умень-
шает урон, но не уточняется, какого типа, считается, что карта 
уменьшает урон любого типа.

Величина урона — это количество карт по вашему выбору, 
которые вы обязаны сбросить с руки. Получив урон, сбросьте 
предписанное количество карт. Если у вас недостаточно карт 
на руке, сбросьте всю руку и игнорируйте оставшуюся часть 
урона.

Гибель
Если по какой-то причине вас обязывают убрать одну или не-
сколько карт из личной колоды вашего персонажа, а в ней не 
оказывается достаточного количества карт, ваш персонаж по-
гибает. Подложите все карты, оставшиеся в личной колоде, на 
руке и в стопке сброса, под карту персонажа (захороните их). 
Вы больше не совершаете ходы, не играете карты, не переме-
щаетесь — в общем, ничего не делаете до конца сценария. Не-
которые карты позволяют воскрешать персонажей. Если вас не 
воскресят до конца сценария, ваша гибель станет окончатель-
ной и бесповоротной. В конце сценария во время нового сбора 
личных колод выжившие персонажи могут брать себе карты 
погибших. Любые не взятые ими карты изгоняются.

Если погибают все персонажи, сценарий считается про-
игранным (см. главу «Завершение сценария, приключения, 
дороги приключений» на стр. 18).

Валерос, воин
Закованный в тяжеленный 
доспех воин на пиратском 
корабле? Ну а как же! 
Валерос в любую секунду 
готов вступить в рукопаш- 
ную, замешивая сбрасы-
ваемое оружие обратно  
в колоду и никогда не  
задумываясь, использо-
вать ли его сейчас или 
отложить на чёрный день. 
Но друзья любят его не  
за это. Они знают, что,  
попав в заварушку вместе  
с Валеросом, могут счи-
тать себя в безопасности.

пример
Алахазра и Мерисиэль находятся в доках. Алахазра вступа-
ет в столкновение с картой компаньона «Жрица Бесмары». 
Для приобретения этой карты необходимо пройти про-
верку веры, харизмы или дипломатии со сложностью 6.  
Навык харизмы у Алахазры — d12, а её навык веры — ха-
ризма +2, следовательно, её навык харизмы — это d12+2. 
Поскольку на её карте персонажа не указан навык ди-
пломатии, то, реши она проходить проверку по нему, 
Алахазре пришлось бы бросить d4. Оракул выбирает на-
вык веры. Она бросает d12, и её результат 3. Добавив  
к нему модификатор +2, она получает итоговый результат 5.  
Это на 1 меньше, чем требуется для приобретения ком-
паньона, поэтому Алахазра вынуждена изгнать жрицу 
Бесмары.

На следующем ходу Мерисиэль вступает в столкнове-
ние с лютокрысой. Способность Мерисиэль позволяет ей 
прервать столкновение, но она решает сражаться. Для по-
беды над лютокрысой необходимо пройти любую из трёх 
проверок: боя со сложностью 8 либо ловкости или скрыт-
ности со сложностью 6. По умолчанию для боя использу-
ется навык силы или ближнего боя (но розыгрыш опре-
делённой карты позволяет это изменить). Навык силы 
Мерисиэль — d6. У неё нет навыка ближнего боя, поэтому 
это d4. Её навык ловкости — d12, а навык скрытности — 
d12+2. Если Мерисиэль выберет скрытность, то будет бро-
сать d12+2, пытаясь получить итоговый результат, равный 
6 или больше. Однако на руке у неё есть абордажная са-
бля +1, которую она может показать, чтобы использовать 
в боевой проверке свой навык силы или ближнего боя +  
1d6+1. Кроме того, у Мерисиэль есть полезная способ-
ность — она получает навык «ближний бой: ловкость +1»,  
если разыгрывает оружие с атрибутом «искусность».  
У сабли +1 такой атрибут есть, поэтому Мерисиэль получа-
ет навык ближнего боя d12+1. Учитывая, что абордажная 
сабля +1 добавляет ещё и 1d6+1, Мерисиэль проводит бо-
евую проверку, используя 1d12 + 1d6 + 2. Чтобы победить 
монстра, её итоговый результат должен быть равен 8 или 
больше. Она выкидывает две «5», и её результат становит-
ся равен 12. Мерисиэль побеждает и изгоняет лютокрысу.
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Если ваш персонаж погибает, то следующий сценарий вы 
начинаете с новым персонажем. Выберите карту персона-
жа (им может быть и ваш погибший персонаж, однако все 
полученные им в процессе игры улучшения не сохраняются)  
и соберите его личную колоду, как описано в пункте «Собе-
рите колоду персонажа» на стр. 4. При этом вы можете брать 
только карты с атрибутом «начальный уровень». Если вы уже 
начали приключение «Перед бурей», можете игнорировать 
ограничение, связанное с начальным уровнем, и брать любые 
карты из коробки, включая базовый набор, набор «Колода до-
полнительных персонажей» и колоды приключений, номер 
которых как минимум на 2 меньше номера вашего текущего 
приключения.

Просмотр карт и колод
Некоторые карты позволяют посмотреть одну или несколько 
карт. Это означает, что вы можете взять карту (карты) из ука-
занного источника, изучить её (их), а затем вернуть туда, от-
куда взяли. Если вам разрешается смотреть колоду, пока не 
будет найдена карта определённого типа, начинайте с самой 
верхней карты и прекращайте просмотр, когда найдёте нуж-
ную карту. Если не сказано иного, все просмотренные карты 
возвращаются обратно в колоду в том же порядке, в котором 
они в ней лежали. Если вы не смогли отыскать карту нужно-
го типа, игнорируйте все дальнейшие указания, связанные  
с этой картой. Просмотр колоды не считается исследованием, 
хотя и может произойти во время него. 

Некоторые карты позволяют просмотреть колоду и забрать 
из неё любую карту определённого типа. Это означает, что вы 
можете изучить каждую карту колоды, перед тем как остано-
вить выбор на какой-то одной. Если не сказано иного, после 
этого колода перемешивается.

Призыв и добавление карт
Время от времени вам будет предписано призвать карту или 
добавить карту в какую-нибудь колоду. Подобная карта берёт-
ся из коробки. Если вас обязывают призвать карту, уже нахо-
дящуюся в игре, и вступить с ней в столкновение, представьте, 
что у вас есть вторая копия этой карты, с которой вы осущест-
вляете это новое столкновение. «Призванная» копия прекра-
тит своё существование в конце столкновения. Призванные 
карты не могут призывать другие карты.

Если вы должны призвать карту и вступить с ней в столкно-
вение, это приводит к немедленному началу нового стол-
кновения. Если вы уже вступили в столкновение, закончите 
столкновение с призванной картой, а затем продолжите стол-
кновение с картой, её призвавшей. Прервав столкновение  
с призванной картой или завершив столкновение с ней, ни-
когда не кладите её куда-либо ещё, кроме как в коробку, если 
только на карте, её призвавшей, не сказано иного. Когда игро-
вая ситуация вынуждает нескольких игроков призывать карты 
и вступать с ними в столкновения, сталкивайтесь с картами по 
очереди в любом желаемом порядке, включая изгнание при-
званных карт в конце столкновения. Если призванной картой 
оказывается злодей или прислужник, победа над ним не по-
зволяет закрыть локацию или выиграть сценарий, игнорируй-
те любой подобный текст на этих картах. Призванная карта не 
считается картой из колоды какой-либо локации.

Иногда призыва и победы (либо призыва и приобретения) 
может потребовать область «при закрытии» на карте локации. 
Как обычно, призывайте карту и вступайте с ней в столкнове-
ние. Если вы не побеждаете (либо не приобретаете) призван-
ную карту, то не закрываете и локацию.

Если вас обязывают призвать и собрать локацию, возьмите 
карту этой локации из коробки и соберите карты локации, как 
перед началом сценария. Новая локация и её колода остают-
ся в игре до конца сценария и больше не считаются призван-
ными картами.

Если вам предписано добавить карту в колоду, вы замеши-
ваете её в эту колоду, если не сказано иного. Если вам пред-
писано положить карту на верх или под низ колоды, то так  
и делайте.

Если вы должны добавить в колоду случайную карту опре-
делённого типа и с каким-то условием (например, карту  
с атрибутом «человек» или карту без атрибута «начальный 
уровень»), берите из коробки по одной карте указанного 
типа, пока не найдёте подходящую. После добавления этой 
карты уберите все открывшиеся карты обратно в коробку.

Закрытие локации
Закрыть локацию можно несколькими спосо-
бами. Обычно такая возможность предостав-
ляется, когда вы побеждаете прислужника 
из колоды этой локации (но это должно быть 
указано на карте прислужника) или когда  
в колоде локации заканчиваются карты  
(см. главу «Ваш ход» на стр. 7).

Если у вас есть возможность и желание закрыть локацию, 
выполните условия, указанные в области «при закрытии» 
этой карты локации. Обычно локации требуют прохождения 
проверки или выполнения определённых действий. Если на 
карте локации говорится, что её можно закрыть автоматиче-
ски, делать что-либо ещё не требуется. Если в области закры-
тия локации указано несколько возможностей, разделённых 
словом «либо», вы обязаны выбрать одну из них до того, как 
бросать кубики и играть карты. Если вы выполнили требо-
вания области закрытия локации, просмотрите колоду этой  
 
 

Совет. Стоит ли тратить усилия на разведку?
Способность Алахазры, а также карты вроде «Подзорной 
трубы» позволяют ещё до исследования изучить карты 
колоды локации, что может оказаться крайне полезно, 
поскольку вы играете на время и колода благословений 
неумолимо истощается.

Заблаговременная информация о местопребывании 
злодея способна решить исход сценария. Сыграв «Непо-
топляемость» в нужный момент, вы смогли бы закинуть 
злодея на верх колоды и не торопясь заняться сбором сна-
ряжения и закрытием других локаций.

Но, конечно, каждый выбор имеет свою цену. Подзор-
ную трубу, например, можно также использовать в по-
мощь себе, чтобы иметь больше шансов пройти проверку. 
Если вы готовы к любой встрече, вам не очень важно, что 
именно вы встретите.

Дамиэль, алхимик
Постоянное обращение 
с опасными веществами 
может наложить на лич-
ность отпечаток непред-
сказуемости. Таков и Да- 
миэль. Он может превра-
тить в бомбу любую карту, 
а любую бомбу — в ещё  
большую бомбу. Смеши-
вая заклинания и зелья, 
Дамиэль сохраняет ре-
сурсы, от которых другие 
персонажи избавились 
бы не раздумывая. А если 
вы захотите выпить, то вы 
знаете, к кому обратиться.
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локации. Если вы нашли злодеев, отберите их и изгоните 
все остальные карты. Отныне колоду локации составляют 
одни лишь найденные вами злодеи; эта локация не закрыта,  
но зато теперь вы точно знаете, где искать злодеев. 

Если, просмотрев колоду локации, вы не нашли в ней зло-
деев, примените эффект области «после окончательного за-
крытия». Прежде всего, примените все эффекты, начинающи-
еся со слов «перед закрытием этой локации». Затем изгоните 
все карты из колоды этой локации. Наконец, примените все 
эффекты, начинающиеся со слов «когда закрывается эта ло-
кация», и переверните карту локации лицевой стороной вниз. 
Локация остаётся закрытой до конца сценария, и в неё не мо-
гут сбегать злодеи (см. раздел «Столкновение со злодеем» 
далее). Персонажи вполне могут перемещаться в закрытые 
локации, как если бы там были карты, проводить в них иссле-
дования (если там есть карты) и участвовать в столкновениях. 
(Как правило, в закрытых локациях нет карт, но порой они там 
появляются за счёт каких-либо сторонних эффектов.)

Столкновение со злодеем
В большинстве сценариев есть злодей — самое серьёзное 
испытание, ожидающее игроков в конце партии. К злодеям 
обычно применяются все те же правила, что и к монстрам, 
однако есть и исключения. Не зря же победа над злодеем за-
частую приводит к прохождению сценария.

В отличие от монстров и прислужников, недостаточно про-
сто победить злодея. Сначала его нужно загнать в угол — сде-
лать так, чтобы в игре не осталось открытых локаций, куда он 
мог бы сбежать.

Попытка временного закрытия открытых локаций. Когда 
персонаж вступает в столкновение со злодеем, каждый персо-
наж, находящийся в любой другой локации, может тут же по-
пытаться закрыть свою локацию, выполнив условие области 
«при закрытии». В случае успеха его локация времен-
но закрывается, лишая злодея возможности 
сбежать туда на текущем ходу (см. пункт «Про-
верка побега злодея» ниже). Временное за-
крытие локации не активирует никаких дру-
гих эффектов закрытия локации. Локация 
вновь открывается сразу же после столкнове-
ния. Игроки могут пытаться закрывать локации  
в любом желаемом порядке.

Столкновение со злодеем. Столкновение со злодеем 
проходит так же, как и в случае любого другого испытания. Глав-
ное, не забывайте про особые способности злодея и сценария.

Нововведение. Призыв для сбора колоды,  
проверки приобретения, победы
В этой игре вы увидите более широкие последствия  
призыва. Например, призыв может добавить новую лока-
цию — прямо во время игры!

Нововведение. Прислужники и закрытие  
локаций
В игре «Возвращение рунных властителей» правила пря-
мо говорили о том, что победа над прислужником по-
зволяет провести проверку закрытия его локации. Это 
правило действует и в «Черепе и Кандалах», но только 
если об этом сказано на карте прислужника. Если на карте 
прислужника не указано, что победа над ним даёт воз-
можность провести проверку закрытия локации, то вы не 
можете этого сделать. (Как обычно, победа над призван-
ным прислужником никогда не позволяет вам провести 
проверку закрытия локации, что бы ни было написано на 
его карте, поскольку он не является частью колоды какой-
либо локации.)

Фейя, ведьма
Даже опытный пират 
будет встрече с ней не 
рад, ведь Фейя способна 
свести на нет его силу 
щелчком пальцев. Кроме 
того, ведьма может при- 
обретать даже такие 
заклинаний, проверка 
приобретения которых 
кажется непроходимой. 
Не будем забывать  
и о фамильярах, которые 
возвращают ей сброшен-
ные заклинания, а значит, 
когда на Фейю нападёт 
дракон, именно он станет 
жертвой, а не наоборот.

пример
Джирель побеждает последнюю карту колоды побережья 
и получает возможность попытаться закрыть локацию. 
В области «при закрытии» указано два варианта: пройти 
проверку мудрости или внимания со сложностью 6 либо 
изгнать карту с атрибутом «разбой». Навык мудрости Джи-
рель — это d8. Это намного лучше её навыка внимания — 
d4 (так как он не указан на её карте персонажа). Она могла 
бы изгнать платок морского волка, но хочет оставить его  
у себя. Она решает бросать кубик мудрости, но не очень 
уверена в успехе. Чтобы подстраховаться, она показывает 
платок морского волка, добавляющий к её проверке атри-
бут «разбой». Она бросает кубик, и её результат — 3. Для 
прохождения проверки этого недостаточно, поэтому Джи-
рель использует свою способность, позволяющую пере-
бросить кубик, если у проверки есть атрибут «разбой». На 
этот раз она выбрасывает 7, а значит, 
локация закрывается. Это приводит  
к активации эффекта из области «после 
окончательного закрытия»: каждый 
персонаж в этой локации может пере-
зарядить карту с атрибутом «пират» 
или «разбой» из своей стопки сбро-
са. После применения этого эффекта 
Джирель переворачивает карту побе-
режья лицевой стороной вниз, чтобы 
показать, что локация закрыта.
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Победив злодея, закройте локацию, в которой он нахо-
дился. Выполнять условие области «при закрытии» локации 
не нужно. Просмотрите все оставшиеся в колоде локации кар-
ты. Если среди них нет других злодеев, изгоните все эти кар-
ты. Локация считается окончательно закрытой, активируется 
её эффект области «После окончательного закрытия». Пере-
верните карту локации лицевой стороной вниз. Если среди 
карт колоды локации есть другие злодеи, изгоните все карты, 
кроме них, и перемешайте колоду локации. Эта локация не 
считается окончательно закрытой, однако если в игре не оста-
ётся других открытых локаций, куда мог бы сбежать злодей, 
он изгоняется. Если в сценарии участвует несколько злодеев, 
то обычно на карте сценария указываются дополнительные 
условия победы.

Проверка побега злодея. Если в игре есть открытые лока-
ции, злодей сбегает. Победив злодея, подсчитайте количество 
открытых локаций и вычтите 1. Получившийся результат — 
число случайных карт благословений, которые вы берёте из 
коробки. Перемешайте карту злодея и взятые благословения, 
поместите по 1 карте из получившейся стопки в каждую коло-
ду открытой локации, затем перемешайте все эти колоды по 
отдельности. Если вы не побеждаете злодея, то всё равно вы-
полняете описанные выше действия — с той лишь разницей, 
что карты благословений берутся не из коробки, а из колоды 
благословений. (Обратите внимание, что, если вы не побеж-
даете злодея, в игре всегда остаётся как минимум 1 открытая 
локация — та, в которой вы с ним столкнулись.)

Если злодею некуда бежать, вы выиграли! См. раздел  
«После сценария».

Корабли и добыча
Тревога! По правому борту вражий корабль! А ну заряжай 
пушки, пока эти трюмные крысы не дали дёру! Настало 
время поживиться и повеселиться. Полный вперёд, салаги!

Командование кораблём  
и перемещение корабля
Персонажи в той же локации, что и корабль вашей команды, 
считаются находящимися ещё и на корабле. Персонажи в дру-
гих локациях на корабле не находятся.

Каждый раз, когда наступает ваш ход и ваш корабль не 
пришвартован в локации, вы командуете кораблём. Если вы 
перемещаетесь или вас перемещают, пока вы командуете 
кораблём, остальные персонажи на корабле могут при жела-
нии переместиться с вами. Эффекты, ограничивающие пере-
мещение, по-прежнему действуют: если что-то не даёт вам 
переместиться, вы не перемещаетесь. Если что-то не даёт 
переместиться другому персонажу в вашей локации, он вме-
сте с вами не перемещается. Все, кто не переместился вместе  
с вами, больше не считаются находящимися на корабле.

Если ваш корабль пришвартован в локации, вы командуете 
им только в том случае, если сейчас ваш ход и вы находитесь 
в локации с кораблём. Вы не можете переместить пришварто-
ванный корабль. Если вы перемещаетесь или вас перемеща-
ют из локации с пришвартованным кораблём, вы перестаёте 
командовать кораблём и находиться на нём. Другие персона-
жи в локации с пришвартованным кораблём не могут пере-
меститься вместе с вами.

Столкновение с кораблём
Пока вы командуете кораблём, вы можете вступать в столкно-
вения с другими кораблями. Если вы не командуете кораблём 
и вступили в столкновение с другим кораблём, изгоните дру-
гой корабль.

Корабли не относятся к находкам и испытаниям, однако 
столкновение с ними проходит практически так же, как стол-
кновение с испытанием: если вы не прерываете столкновение 
с кораблём, вы обязаны провести проверку победы над ним. 
Если вы успешно прошли все необходимые для этого проверки 
и ваш корабль не разбивают, вы захватываете 1 карту добычи 
(см. «Карты добычи» далее). Если вы прова-
лили проверку победы над кораблём, он 
не наносит урон вашему персонажу, 
но наносит урон по корпусу вашего 
корабля (см. «Урон по корпусу» да-
лее). Вне зависимости от того, по-
бедили вы корабль или нет, 
верните его туда, откуда он 
появился, если только вы 
не взяли его на абордаж 
(см. «На абордаж!» далее).

Лини, друид
Лини всегда появляется 
в компании животных, 
чаще всего в сопрово-
ждении верного ирбиса 
Другами. Она неплохая 
чародейка и при необхо-
димости может побыть 
целителем, поскольку её 
рука не забивается атаку-
ющими заклинаниями. 
Они ей просто не нужны, 
ведь Лини в любой мо-
мент может превратиться 
в сильную или ловкую 
акулу, которая особенно 
эффективно расправляет-
ся со злобными морски-
ми обитателями.

пример
Джирель и Селтиэль проходят сценарий «Путешествие 
по островам». Селтиэль находится на плавучей верфи,  
а Джирель — на акульем острове. Также открыты оди-
нокий остров и Бурная отмель. В свой ход Джирель стал-
кивается со злодеем текущего сценария — адарским 
варваром. Селтиэль может временно закрыть плавучую 
верфь, используя свой навык ремесла — d8+1. На кубике 
выпадает 7, итоговый результат 8, что позволяет пройти 
проверку ремесла со сложностью 8 и временно закрыть 
верфь. Чтобы победить злодея, Джирель необходимо 
пройти боевую проверку со сложностью 15. Она решает 
захоронить драконий пистолет, что даёт ей в общей слож-
ности 1d10 + 3d6 для её боевой проверки. Её итоговый ре-
зультат — 19, а значит, она побеждает адарского варвара  
и закрывает акулий остров. К несчастью, оди-
нокий остров и Бурная отмель по-прежнему 
остаются открытыми, поэтому злодей сбега-
ет. Участник, играющий за Джирель, пере-
мешивает карту адарского варвара и карту 
случайного благословения из коробки, а за-
тем распределяет эти две карты по двум от-
крытым локациям (плавучая верфь не учи-
тывается, так как Селтиэль смог временно её 
закрыть). Злодею удалось улизнуть, но герои 
с ним ещё обязательно встретятся!

Нововведение. Корабли
Самое главное новшество игры «Череп и Кандалы» — это 
корабли. Помимо этой главы, не забудьте прочесть пункт 
«Выберите корабль» на стр. 7.
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На абордаж!
Некоторые карты позволяют взять на абордаж побеждённый 
корабль. Если вы это делаете, он заменяет ваш текущий ко-
рабль, который немедленно изгоняется. Все карты добычи, 
лежащие под вашим изгнанным кораблём, подкладываются 
под новый корабль. Взятие корабля на абордаж не позволяет 
вам отметить его на карте флота.

Если ваш старый корабль был пришвартован в локации, то 
новый швартуется на его место. Когда вы берёте на абордаж 
корабль, этот корабль не разбит, даже если ваш предыдущий 
корабль был разбит.

Урон по корпусу
Урон по корпусу — это особый вид урона, который не наносит-
ся персонажам. Это единственный вид урона, применяемый  
к кораблям. Карты, которые уменьшают урон, наносимый 
только персонажам, не влияют на урон по корпусу корабля. 
Если вы провалили проверку победы над кораблём, он на-
носит вашему кораблю столько урона по корпусу, сколько 
составляет разница между сложностью проверки победы  
и вашим итоговым результатом проверки.

Когда ваш корабль должен получить урон по корпусу, пер-
вым делом примените все способности, указанные на карте 
корабля и любых других уже разыгранных картах, которые 
способны уменьшить или увеличить получаемый урон по кор-
пусу. Затем персонажи могут сыграть карты и использовать 
способности, влияющие на урон по корпусу. Наконец, каждый 
персонаж может сбросить с руки сколько угодно карт, чтобы 
уменьшить урон по корпусу на 1 за каждую сброшенную кар-
ту. Если урон удаётся уменьшить до 0, корабль не получает 
урона по корпусу и не становится разбитым.

Если ещё не разбитый корабль получает хотя бы 1 урон  
по корпусу, он считается разбитым (см. «Разбитый корабль» 
далее). Вам не нужно сбрасывать карты в соответствии с ве-
личиной урона — эффект всегда один и тот же, независимо  
от того, сколько урона было нанесено.

Если уже разбитый корабль получает хотя бы 1 урон по кор-
пусу, сбросьте столько карт из колоды благословений, сколько 
составляет величина урона, нанесённого вашему кораблю.

Разбитый корабль
Когда ваш корабль разбит, переверните его чёрно-белой 
стороной вверх. Если вы командуете разбитым кораблём, то  
в начале вашей фазы перемещения можете провести про-
верку ремонта корабля, указанную на его карте. При успе-
хе корабль больше не разбит и его карта переворачивается 
лицевой (цветной) стороной вверх. Если вы перемещаетесь, 
командуя разбитым кораблём, вы не можете взять с собой 
других персонажей. Пока ваш корабль разбит, вы больше 
не можете захватывать карты добычи (и класть их под карту 
корабля), см. «Карты добычи» ниже. Кроме того, пока ваш 
корабль разбит, в конце любого хода изгоняйте 1 случайную 
карту добычи из-под его карты.

Карты добычи
Карты добычи — это добро, захваченное вашей командой  
и хранящееся на корабле. Когда игровой эффект предписыва-
ет вам захватить карту добычи, бросьте 1d6, сверьте результат 
с таблицей добычи (см. ниже) и возьмите из коробки 1 слу-
чайную карту указанного типа. Не смотрите эту карту. Если не 
сказано иного, взятая карта добычи кладётся под карту кора-
бля лицевой стороной вниз.

Таблица добычи
d6 Тип карты
1 Оружие

2 Заклинание

3 Броня

4 Предмет

5 Компаньон

6 Выберите 1 из 5 вышеперечисленных типов карт

Если вы прошли сценарий, то считайте карты добычи, ле-
жащие под вашим кораблём, трофеями. Если вы проиграли  
в сценарии, карты добычи возвращаются в коробку. Вы не 
можете использовать карты добычи, пока они лежат под 
картой корабля, поэтому старайтесь сохранить их до 
конца сценария.

Вы захватываете 1 карту добычи при подготовке 
к сценарию (см. стр. 7), а также при победе над 
другим кораблём, если ваш собственный корабль 
не разбит (см. «Столкновение с кораблём» на стр. 16).

Если игровой эффект предписывает  
вам добавить карту добычи на руку или  
в колоду, бросьте кубик по таблице добычи,  
возьмите соответствующую карту из ко- 
робки и добавьте её по аналогии с любой  
другой картой. Это не считается захватом  
добычи.

Олок, капеллан
Этот здоровенный полу-
орк превращает благосло-
вения и оружие в источ- 
ники боевой энергии, по-
могающей другим  
проходить проверки,  
но сами карты оставляет 
себе и пускает их в дело. 
У Олока всегда найдётся 
воодушевляющее и ис-
целяющее слово для ра-
неного товарища: в этом 
ему помогает энергия 
благословений и брони. 
И помимо всего этого, он 
может разорвать медведя 
голыми руками!

Правило. Указания на картах
Если вам предписано взять случайную карту, переме-
шайте колоду, из которой вам предлагается взять карту, 
и возьмите верхнюю.

Если вас обязывают выполнить какое-то действие  
с определённым количеством карт, но этих карт недоста-
точно, выполняйте действие с имеющимся количеством. 
К примеру, вам нужно взять 4 карты из колоды, а в ней 
только 3 — значит, вы берёте 3 карты. (Исключения: если 
вам нужно убрать определённое число карт из личной 
колоды, но в ней недостаточно карт, ваш персонаж по-
гибает, а если необходимо сбросить недостающие карты 
из колоды благословений, вы проигрываете сценарий.)
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После сценария
Вот и ещё один день позади. Ваша измотанная команда 
вновь собирается на корабле. Пошатываясь от усталости 
и ноющих ран, искатели приключений спускаются вниз, где 
накладывают повязки, поглощают грог и внимательно рас-
сматривают добычу. Отдыхайте, пока можете, — новое 
злоключение не заставит себя долго ждать.

Завершение сценария, приключения, 
дороги приключений
Если по какой-то причине вам необходимо убрать карты из 
колоды благословений, но в колоде их нет, немедленно за-
вершите текущий ход. Сценарий заканчивается, и ваша ко-
манда проигрывает. Вы также проигрываете, если погибают 
все персонажи (см. главу «Гибель» на стр. 13). Если вы играете  
в приключение, то сценарий не считается пройденным и вы 
не получаете указанную на карте сценария награду. Перед тем 
как перейти к следующему сценарию этого приключения, вам 
придётся переиграть проигранный сценарий и пройти его.

Если игроки побеждают злодея и ему не удаётся сбежать либо 
если игроки выполняют другое условие победы, описанное на 
карте сценария, ваша команда проходит этот сценарий и полу-
чает указанную награду. Это могут быть карты трофеев, которые 
игроки делят между собой любым желаемым способом. Или 
новые улучшения, которые вы отмечаете на карте своего пер-
сонажа (или на карте роли, если она у вас есть) и используете 
начиная со следующего сценария и до момента гибели персона-
жа. Если вы награждены каким-то определённым улучшением, 
выбрать которое на карте вашего персонажа не представляется 
возможным, вы не получаете никакой награды. Ваша команда 
может быть награждена кораблём определённого класса. Когда 
это случается, выберите и отметьте на карте флота один корабль 
указанного или меньшего класса. Ни один персонаж не может 
получить награду за прохождение конкретного сценария, при-
ключения или дороги приключений больше одного раза.

Независимо от итога сценария, после его завершения каж-
дый игрок заново собирает колоду своего персонажа (см. раз-
дел «Между играми» далее). Все остальные его карты возвра-
щаются в коробку.

Если вы играете в приключение и только что успешно за-
вершили сценарий, переходите к следующему сценарию, ука-
занному на карте приключения. Если вы прошли последний 
сценарий приключения, то получаете награду за прохожде-
ние приключения, отмеченную на карте этого приключения.

Если играете в дорогу приключений и только что успешно 
завершили приключение, приступайте к следующему, доба-
вив к картам в коробке все карты нового приключения. На-
чинайте с первого сценария нового приключения. Если у вас 
есть одна или несколько колод классов, можете добавить  
к игровым колодам любые их карты с номерами, не превыша-
ющими номера уже добавленных колод приключений.

Пройдя последний сценарий последнего приключения, вы 
завершаете дорогу приключений и получаете указанную на её 
карте награду. Теперь вы можете отправиться в собственные 
приключения с уже имеющимися у вас картами. Либо выбе-
рите новых персонажей и начните игру сначала.

Между играми
После окончания каждого сценария вы заново собираете ко-
лоду своего персонажа. Первым делом смешайте в одну ко-
лоду карты с руки, из стопки сброса, из личной колоды, ваши 
выложенные и все захороненные карты. Теперь можете по-
меняться картами с другими игроками, если хотите. Затем 
оставьте в вашей колоде столько карт каждого типа, сколько 
указано в перечне карт вашего персонажа (с учётом любых 
возможных отмеченных улучшений на карте роли, если она  
у вас есть). Трофеи считаются картами указанного на них типа. 
К примеру, если в перечне карт вашего персонажа указано  
3 предмета и после нового сбора колоды вы оставляете в ней 
1 трофей с типом «предмет», то, значит, вам нужно добавить 
в колоду ещё 2 других предмета.

Совет. Стоит ли отсиживаться в кустах?
Посещая различные локации в ходе своего длинного путе-
шествия, вы заметите, что не все они одинаковы. 

Ещё перед началом игры внимательно изучите текст 
всех карт локаций. В доках можно перезаряжать компа-
ньонов, чтобы проводить новые исследования, но будут 
ли у вас под рукой компаньоны, когда настанет момент 
закрыть эту локацию?

Изучая текст, обращайте внимание и на требование 
области закрытия локации. Если вы не сможете закрыть 
локацию после победы над прислужником, вам придётся 
отыграть всю колоду локации, чтобы получить вторую по-
пытку.

Иногда будет разумно оставить локацию открытой,  
а потом, когда объявится злодей, временно её закрыть.

При прочих равных, чем больше вы исследуете, тем  
веселее игра.

Совет. Игра в одиночку
Нет лучше и быстрее способа догнать продвинувшихся  
в уровне персонажей, чем пройти несколько сценариев  
в одиночку.

Однако имейте в виду, что не все персонажи годятся для 
сольных партий. Например, Валерос — незаменимый по-
мощник в боевых проверках других персонажей, следо-
вательно, путешествуя один, он уже не так эффективен.  
А вот Мерисиэль, напротив, станет отличным выбором 
для одиночной игры, поскольку получает различные бо-
нусы, когда рядом нет других персонажей.

При желании можете играть сразу за нескольких персо-
нажей. Рекомендуем попробовать одиночную игру с 2 пер-
сонажами. Управляйте каждым из них так, будто им играет 
другой человек (и играя, например, за Селтиэля и Валероса, 
не забывайте уменьшать колоду благословений как в нача-
ле хода Селтиэля, так и в начале хода Валероса).

Некоторые карты, с которыми вы сталкиваетесь, ста-
новятся сложнее в одиночной игре. Если Фейя застревает  
в подводных выступах, то есть риск, что она задержится 
там до конца сценария. Когда вы вступили в столкновение 
с картой, победить которую у вас нет возможности, уби-
райте её из игры и заменяйте другой картой того же типа 
и примерно того же уровня способностей, но при этом не 
такой непроходимой.
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Если вы не можете собрать указанную в перечне карт коло-
ду из-за того, что у вас нет нужного количества карт какого-то 
типа, берите недостающие карты из коробки (но только те, 
на которых стоит атрибут «начальный уровень»). Начав при-
ключение «Перед бурей», можете игнорировать ограничение 
на «начальный уровень» и выбирать любые карты базового 
набора и набора «Колода дополнительных персонажей»,  
а также из колод приключений, номер которых как минимум 
на 2 меньше номера вашего текущего приключения. Все кар-
ты, оставшиеся после нового сбора личной колоды, отклады-
ваются обратно в коробку.

При желании можете начать играть за нового персонажа, 
однако при этом колоду предыдущего персонажа придётся 
«освободить» для игры, иначе вам не хватит карт для столкно-
вений. Базовый набор предусматривает одновременную игру 
не более чем с 4 колодами персонажей. Приобретаемый от-
дельно набор «Колода дополнительных персонажей» увеличи-
вает число участников (и, соответственно, колод персонажей) 
до 6. Если вы время от времени играете за разных персонажей,  
то перед новым сценарием рекомендуем записать, какие 
карты составляют колоду вашего другого персонажа (или рас-
печатать и использовать листы персонажей, опубликованные  
на hobbyworld.ru), разделить их по типам и вернуть в коробку.

Типы карт
Вкусите плоды приключений и захватите самую богатую 
добычу, какую только видывал свет! Вам открыты все чу-
деса моря и земли: опасные миссии, рискованные испыта-
ния, жуткие монстры и бесценные сокровища!

Карта персонажа
На карте персонажа присутствует следующая информация:

Навыки. Показывают, какой кубик вы будете бросать при 
соответствующей проверке (см. главу «Проведение провер-
ки» на стр. 11). Обычно вы бросаете 1 указанный кубик, од-
нако некоторые карты могут добавить к проверке дополни-
тельные кубики.

Способности. У персонажей есть особые способности, по-
могающие им в прохождении игры. 

Размер руки. Определяет, сколько карт вы получаете на 
руку перед началом каждого сценария. В конце каждого хода 
вам, скорее всего, придётся добрать недостающие карты или 
сбросить часть карт с руки, чтобы число карт у вас на руке 
вновь стало равным размеру руки вашего персонажа.

Мастерство. В этой области указано, обладает ли ваш персо-
наж мастерством владения оружием или ношения какой-либо 
брони. Некоторые персонажи смогут использовать определён-
ные виды оружия и брони более эффективно, чем другие.

Любимый тип карт. Персонаж всегда начинает сценарий 
как минимум с 1 картой любимого типа на руке (см. пункт 
«Возьмите стартовые карты» на стр. 7).

Перечень карт. В начале сценария колода вашего персона-
жа должна состоять из строго определённого числа карт каж-
дого типа (как указано в перечне карт персонажа). По мере 
прохождения сценария количество карт в личной колоде бу-
дет меняться и станет отличным от перечня карт. Тем не менее 
в конце сценария вы должны будете снова привести колоду  
в соответствие с перечнем. При этом вы не обязаны оставлять 
в ней именно те карты, которые были в ней изначально.

Улучшения
Улучшения — белые квадратики на карте персонажа. Новые 
улучшения даются после прохождения сценариев и приклю-
чений. Поставив отметку в квадратике, вы получаете соответ-
ствующее улучшение, которое будет действовать во всех по-
следующих сценариях. Неотмеченные улучшения действовать 
не будут. Если у навыка, способности или типа карты несколько 
квадратиков, то улучшения приобретаются последовательно 
слева направо. Например, если навыку соответствуют квадра-
тики +1, +2 и +3, вы не можете получить улучшение +3, пока не 
получили +1 и +2. Улучшения соседних квадратиков не склады-
ваются, а заменяют друг друга. К примеру, после получения 
улучшения +2 вы начинаете использовать его вместо +1: два 
улучшения не складываются и не дают вам +3.

Советуем отмечать выбранные улучшения карандашом. 
Либо можете бесплатно скачать специальные листы персона-
жей с сайта hobbyworld.ru и уже по ним отслеживать развитие 
своего персонажа.

Улучшения бывают трёх типов.

Улучшение навыка. Получив улучшение навыка,  
выбирайте новый квадратик в области навыков кар- 
ты персонажа и отмечайте его карандашом. Улуч- 
шения этого типа дают бонус к выбранному на- 
выку — модификатор, который прибавля- 
ется к результату каждой проверки этого  
навыка. Например, если кубик харизмы  
вашего персонажа d10, а полученное  
улучшение +2, то при проверке харизмы  
вы бросаете 1d10 и прибавляете 2 к результату  
(см. главу «Проведение проверки» на стр. 11).
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Улучшение способности. Получив улучшение способности, 
выбирайте новый квадратик в области способностей карты 
персонажа и отмечайте его карандашом. Одни улучшения 
дают вам новые способности, к примеру повышают размер 
руки или приносят мастерство владения оружием и ноше-
ния определённых типов брони, другие делают эффективнее 
уже существующие. Например, отметив квадратик +1 рядом 
со способностью персонажа добавлять 1d4 к чужой боевой 
проверке, вы сможете добавлять уже 1d4+1. Эти бонусы при-
меняются только при использовании способности карты пер-
сонажа. Если вместо этого вы разыгрываете карту с похожей 
способностью, бонус улучшения не действует.

Улучшение колоды. Получив улучшение колоды, выбирай-
те новый квадратик в области перечня карт персонажа и от-
мечайте его карандашом. Каждое такое улучшение позволя-
ет увеличить колоду персонажа на 1 карту выбранного типа. 
Полученное улучшение будет действовать при каждом новом 
сборе колоды.

Карта роли
Каждому персонажу соот-
ветствует собственная карта 
роли. В начале игры карты 
ролей игрокам не выдаются. 
Карта роли — это часть на-
грады, которую вы получите 
за прохождение третьего 
приключения дороги при-
ключений «Череп и Канда-
лы». Карта роли расширяет 
возможности вашей карты 
персонажа, на ней указаны 
новые улучшения, которые 
вы сможете получить по ходу 
игры. Ваша карта роли счи-
тается частью карты вашего 
персонажа.

Роль — двусторонняя карта, на каждой стороне — уникаль-
ная специализация персонажа. Получив карту роли, вы должны 
будете сразу же решить, по какому пути будет развиваться ваш 
персонаж дальше. К примеру, одна сторона карты роли Ала-
хазры превращает её во всевидящего звездочёта, а другая —  
в куда более агрессивного заклинателя бури.

Получив карту роли, выберите одну из двух её сторон. Спе-
циализация выбирается раз и навсегда. Получая новые улуч-
шения на карте роли, вы до конца игры будете отмечать их на 
выбранной стороне карты роли.

Карта роли выкладывается поверх области 
способностей карты персонажа, поэтому, 

выбрав специализацию, отметьте на 
карте роли те улучшения, которые 

уже отмечены на карте персона-
жа. Например, если ранее вы 

достигли мастерства ношения 
лёгкой брони (соответству-
ющий квадратик отмечен 
на карте персонажа), от-
метьте это и на карте роли.

Карта местоположения
Каждому персонажу соответствует соб-
ственная карта местоположения. Это 
маркер, показывающий, в какой ло-
кации находится персонаж в данный 
момент. На оборотной стороне кар-
ты местоположения можно прочесть 
краткую биографию персонажа.

Карты истории: дорога приключений, 
приключения и сценарии

Карты истории определяют текущую 
партию игры. В игре всегда есть карта 
сценария, на ней сказано, что делать  
и куда идти. Также у вас может быть 
карта приключения с перечнем сцена-
риев — чтобы завершить приключение, 
их нужно пройти в указанном порядке. 
И ещё в игре может быть карта дороги 
приключений с перечнем приключений, 
которые необходимо успешно завершить 
для прохождения этой дороги.

На лицевой стороне карт истории ука-
заны способности этих карт. Некоторые 
действуют во время игры, некоторые — 
при подготовке к определённому сцена-
рию, поэтому с самого начала читайте 
весь текст на картах. Также на картах 
истории указывается награда — одно-
разовый бонус, который вы получаете, 
выполнив требование карты истории 
(см. главу «Завершение сценария, 
приключения, дороги приключений»  
на стр. 18).

На лицевой стороне карты сценария 
перечислены злодеи и монстры этого 
сценария, а на обратной стороне — его 
локации (см. пункты «Отберите нужные 
локации» и «Соберите колоды локаций» 
на стр. 6). Если во время сценария ваш 
корабль должен быть пришвартован  
в определённой локации, то это указыва-
ется на обратной стороне карты сценария  
(см. «Выберите корабль» на стр. 7).

Карты локаций
Локации — различные места, которые 
посещают персонажи в ходе сцена-
рия. Если в локации находится хотя бы 
один персонаж, она считается занятой.  
На лицевой стороне карт локаций раз-
мещена следующая информация:
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Перечень карт. Определяет количество карт каждого типа  
в колоде локации. Необходим при подготовке к игре (см. пункт  
«Соберите колоды локаций» на стр. 6).

В этой локации. Область, в которой описываются особые 
способности, действующие, пока локация открыта. Некото-
рые из них продолжают действовать и после окончательного 
закрытия локации. В этом случае они дублируются на обрат-
ной стороне карты.

При закрытии. Когда у вас есть возможность и желание за-
крыть локацию, выполните всё, что написано в этой области 
карты. Обычно возможность закрыть локацию появляется по-
сле победы над обитающим в ней прислужником (в этом слу-
чае на карте прислужника об этом написано) или после того, 
как в колоде закончились карты (см. главу «Закрытие лока-
ции» на стр. 14). Закрыв локацию, переверните её карту лице-
вой стороной вниз. Сюда уже не сможет сбежать злодей, хотя 
персонажи по-прежнему могут перемещаться в эту локацию.

После окончательного закрытия. Указанные в этой области 
эффекты вступают в силу, когда локация закрывается оконча-
тельно.

Карты поддержки:  
корабли, флот
Карта флота принадлежит всем искате-
лям приключений, а не кому-то одному. 
На ней перечислены корабли, которыми 
может пользоваться команда персона-
жей на протяжении дороги приключений 
(см. стр. 7 и 18).

Карты кораблей относятся к кораблям, 
которыми вы командуете и с которыми 
вступаете в столкновение в процессе 
игры. Корабли появляются в игре лице-
вой стороной вверх. Лицевая сторона  
содержит следующую информацию:

Класс. Прохождение сценария или приключения может 
принести вам награду в виде корабля определённого класса.

Проверка победы. Проверка навыка, которую необходимо 
пройти, чтобы победить корабль. В общем случае, если вы 
провалили проверку, ваш корабль получает урон по корпусу 
(см. «Урон по корпусу» на стр. 17).

При столкновении с этим кораблём. Способность, срабаты-
вающая, как только вы вступаете в столкновение с кораблём. 
Она применяется до того, как вы получаете возможность пре-
рвать столкновение.

При командовании этим кораблём. Способность, дей-
ствующая на вашем ходу, если корабль принадлежит вашей 
команде искателей приключений (см. «Корабли и добыча»  
на стр. 16). 

Если ваш корабль разбит, его карта переворачивается лице-
вой стороной вниз. Обратная сторона карты содержит следу-
ющую информацию:

Проверка ремонта. Проверка навыка, которую необходимо 
пройти, чтобы отремонтировать разбитый корабль (см. «Урон 
по корпусу» на стр. 17).

При командовании этим кораблём. Способность, действу-
ющая на вашем ходу, если корабль принадлежит вашей ко-
манде искателей приключений.

Карты находок: оружие, заклинания, 
броня, предметы, компаньоны, трофеи, 
благословения
Находки — карты, которые можно приобрести и взять на руку 
или добавить в личную колоду. К находкам относятся: оружие, 
заклинания, броня, предметы, компаньоны, благословения  
и трофеи. В ходе одной и той же проверки каждый игрок мо-
жет сыграть не более 1 карты находки каждого типа. На картах 
находок имеется следующая информация:

Тип. Определяет тип карты находки.

Атрибуты. Ключевые слова, с которыми связаны эффекты 
других карт. Например, некоторых монстров сложнее побе-
дить, если вы играете против них оружие с атрибутом «колю-
щее оружие».

Проверка приобретения. Если, исследуя локацию, вы стал-
киваетесь с находкой, то можете провести проверку приобре-
тения этой находки. Пройдя проверку, добавляйте находку на 
руку. Провалив проверку или решив не вступать в столкнове-
ние, изгоняйте карту находки (см. раздел «Розыгрыш карт» на 
стр. 9). Проверка приобретения карты проводится только при 
столкновении с находкой из колоды локации, то есть вы не 
можете провести проверку приобретения, сыграв карту с руки 
или взяв её из личной колоды. У карт трофеев нет области 
проверки приобретения, вы получаете эти карты автоматиче-
ски — в качестве награды за прохождение сценария.

Способности. Особые правила использования находки. 
Если на карте указано несколько способностей, можете вы-
брать любую из них. Однако если вы играете карту и она по-
кидает вашу руку, вы можете применить только одну из при-
ведённых способностей. Например, если на карте сказано,  
что её можно сбросить и добавить кубик к проверке, а так-
же что её можно сбросить и исследовать локацию, вы може-
те сбросить эту карту и выбрать что-то одно, но не получить  
и кубик, и исследование разом.

Нововведение. Карты поддержки
В игре «Череп и Кандалы» появился новый тип карт — 
карты поддержки (корабли и флот).
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Ниже приводится общее описание каждого типа находок.

Оружие. Как правило, карты оружия 
используются для увеличения шан-
са пройти боевую проверку, обычно 
они требуют выполнения какого-то 
действия (например, показать карту).  
В тексте многих карт оружия упоминает-
ся мастерство владения оружием: если 
у вашего персонажа есть эта способ-
ность, то она указана в области способ-
ностей его карты.

Заклинания. Эффекты карт заклинаний 
очень разнообразны. Для этих карт 
характерно наличие атрибута «чары»  
и/или «вера». Персонажи, чьи способ-
ности связаны с этими атрибутами, 
смогут распорядиться заклинаниями 
наиболее эффективно.

Броня. Карты брони помогают умень-
шать получаемый урон. Способность 
брони определяет, для какого типа уро-
на она предназначена. Если это любой 
урон, значит, карту можно сыграть при 
получении урона любого типа. Нель-
зя играть броню, уменьшающую урон 
того типа, который вы не получаете.  
К примеру, если вы получаете урон от 
огня, а на карте брони не сказано, что 
она уменьшает урон от огня или любой 
урон, следовательно, вы не можете сы-
грать такую карту.

Предметы. Эффекты карт предметов 
очень разнообразны. Многие из них по-
могают преодолевать преграды и про-
ходить небоевые проверки.

Компаньоны. Большинство карт ком-
паньонов помогают проходить разного 
рода проверки. Также многих компа-
ньонов можно сбрасывать, чтобы про-
вести новое исследование на текущем 
ходу.

Трофеи. Карты трофеев уникальны во 
всех отношениях. В отличие от других 
типов находок, которые приобретаются 
во время исследований, трофеи даются 
игрокам в качестве награды за прохож-
дение сценариев: автоматически и без 
каких-либо проверок. Вместо области 
проверки приобретения у карт трофеев 
есть область типа карты (например, ору-
жие). Несмотря на другой механизм полу-
чения, при розыгрыше трофеи считаются 

картами указанного на них типа и к ним применяются все 
соответствующие правила. Если карта трофея возвращается  
в коробку, кладите её к остальным картам трофеев. Если кар-
та трофея попадает в колоду локации, то, сталкиваясь с ней, 
вы автоматически её приобретаете.

Благословения. Как правило, карты бла-
гословений позволяют добавить допол-
нительные кубики к проверке любого 
игрока (включая вас) независимо от его 
местонахождения. Если не сказано ино-
го, дополнительные кубики совпадают 
по типу с кубиком проверяемого навы-
ка (однако бывает, что на карте благо-

словения указывается конкретный 
тип добавляемых к проверке 
кубиков). Например, Мерисиэль 

выполняет проверку харизмы, 
а её навык харизмы — это 
d8+1. Благословение богов 
добавило бы к проверке 
ещё один d8.

Нововведение. Исчезновение области  
перезарядки
На многих находках игры «Возвращение рунных 
властителей» присутствовала область перезаряд-
ки, описывающая, что нужно было сделать для 
перезарядки карты после её розыгрыша. В «Чере-
пе и Кандалах» вся подобная информация перене-
сена в область способностей карт.

НОВОВВЕДЕНИЕ. АТРИБУТ «ИСКУСНОСТЬ»
На некоторых картах оружия из «Возвращения рунных 
властителей» (скимитар, короткий меч, цепь с шипами, 
нож-звезда, собачий тесак, серп, боевое лезвие, танцу-
ющий скимитар, а также варианты этих карт с модифи-
каторами) присутствовал атрибут «редкость». В «Черепе 
и Кандалах» он называется «искусность». Если будете 
добавлять в «Череп и Кандалы» карты из набора «Воз-
вращение рунных властителей», то считайте, что пере-
численные выше карты имеют атрибут «искусность».
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Карты испытаний: злодеи,  
прислужники, монстры, преграды
Испытания — карты, которые вам нужно победить. В против-
ном случае вы пострадаете от последствий поражения. Пре-
грады и монстры появляются в локациях случайным образом. 
Прислужники и злодеи обычно указываются конкретно.

Тип. В основном испытания — это 
монстры и преграды. Большинство зло-
деев и прислужников относятся к типу 
«монстр» и, соответственно, считаются 
монстрами, однако некоторые при-
служники относятся к типу «преграда» 
и считаются преградами.

Атрибуты. Ключевые слова, с которы-
ми связаны эффекты других карт. Напри-
мер, если у вашей проверки будет атри-
бут «разбой», вам будет проще победить 
пиратский бриг Кандалов.

Проверка победы. Проверка навыка 
или боевая проверка, которую необхо-
димо пройти, чтобы победить карту ис-
пытания. Если в этой области написано 
слово «нет», карту испытания победить 
нельзя. В общем случае, провалив про-
верку победы над монстром, вы полу-
чаете урон (см. пункт «Получите урон 
(если необходимо)» на стр. 13).

Способности. Особые правила, действующие во время стол-
кновения с испытанием. Если на карте испытания говорится, 
что некий эффект действует, если или когда вы выполняете 
определённую операцию, то имеется в виду любой персонаж, 
выполняющий эту операцию. Если эффект ограничивает круг 
ваших возможностей, то он ограничивает возможности каж-
дого персонажа. Однако если подобное ограничение являет-
ся следствием розыгрыша карты или проведения проверки, 
оно применяется только к персонажу, сыгравшему карту или 
проводившему проверку.

Совет. Нужны ли ненужные находки?
Если одним словом, то конечно! Как минимум 
вы сможете сбросить ненужную карту, когда 
какой-нибудь любознательный пират захочет 
посмотреть, какого цвета у вас мозги. Но дело 
не только в этом. Ненужная вам находка может 
очень пригодиться вашему товарищу.

Но тут возникает другая проблема. Чтобы пере-
дать карту другому персонажу, вы должны начать 
ход в одной с ним локации. Получается, если друг хо-
чет карту, он должен прийти за ней, при этом хорошо 
бы ему появиться раньше, чем игровые обстоятель-
ства вынудят вас избавиться от вожделенной им карты. 
С другой стороны, ваше своевременно запланированное 
свидание может стать приговором для злодея.

Разумеется, идеальный вариант, когда персонаж при-
обретает находку, которую сможет использовать сам. 
Если вы умеете просматривать колоду локации и пре-
рывать столкновения, не стесняйтесь говорить товари-
щу: «А вот тебе бы это пригодилось». После этого он 
сможет посвятить себя приобретению этой находки,  
а вы — своим делам.

Правило. Создание собственных карт
Вы можете придумывать собственные карты истории — 
просто делайте всё так же, как делали мы. Выберите зло-
деев и прислужников, соответствующих уровню способ-
ностей ваших персонажей. Не будьте чересчур щедры на 
награду, вы же борцы со злом, а не мародёры.

Можете даже придумать собственные карты персона-
жей и ролей. Чтобы сбалансировать своего персонажа  
с нашими, в его перечне карт должно быть изначально 
15 карт, среди его навыков не должно быть больше одно-
го d12, а также не больше 5 бонусов к навыкам. У вашего 
персонажа должно быть 15 квадратиков улучшений на-
выка, 10 квадратиков улучшений колоды, 4 квадратика 
улучшений способностей на карте персонажа и 12 на кар-
те роли. 
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Пример игры
Подготовка к игре
Лилия, Сергей и Алла играют соответственно за Лирианну, 
Селтиэля и Алахазру и проходят сценарий «Опасные воды». 
После подготовки колоды локаций, добавления злодея и при-
служников, а также подготовки колоды благословений они 
переходят к выбору корабля. На карте флота отмечен один 
лишь торговый корабль, поэтому они кладут его карту рядом 
с картой сценария. Далее они захватывают карту добычи. Ли-
лия бросает кубик (выпало 2), сверяет результат с таблицей 
добычи, берёт из коробки случайное благословение и, не гля-
дя на его лицевую сторону, подкладывает его под карту кора-
бля лицевой стороной вниз.

Лилия помещает карту местонахождения Лирианны рядом 
с колодой острова каннибалов, а Сергей и Алла кладут карты 
местонахождения Селтиэля и Алахазры рядом с колодой ту-
манного берега. Также в игре участвуют (и пока что остаются 
незанятыми): гиблое мелководье, берег разбитых кораблей  
и Бурная отмель.

Игроки берут стартовые карты. Среди 4 карт Лирианны 
оказывается пистолет, а значит, она выполняет требование  
к наличию любимого типа карт (оружия). Среди 6 карт на руке 
Алахазры оказывается заклинание, её любимый тип карт.  
У Селтиэля 2 любимых типа карт, поэтому Сергей выбирает из 
них один. Он решает, что это будет заклинание. Взяв старто-
вые карты на руку, он видит, что среди них нет заклинаний. 
Он сбрасывает руку и берёт новые 5 карт, на этот раз среди 
них оказывается энергетический снаряд. Сергей замешивает 
сброшенные карты обратно в свою колоду. Теперь всё готово 
к началу игры.

Первый ход Лилии
Первой ходит Лилия, поэтому кораблём командует Лириан-
на. Лилия сбрасывает верхнюю карту колоды благословений 
(благословение Абадара) и решает переместиться на гиблое 
мелководье. Эта локация старается наносит урон кораблю, 
начинающему в ней ход, однако корабль начал текущий ход 
в другом месте, поэтому способность локации не срабатывает.

Лирианна проводит исследование и вступает в столкновение 
с сундуком мертвеца — преградой, позволяющей получить 
немало ценностей. Для проверки победы над преградой Ли-
рианна может использовать навык ловкости или механики со 
сложностью 11 либо силы или ближнего боя со сложностью 13.  
Её навык силы — это d4, и поскольку у неё нет ни навыка ме-
ханики, ни навыка ближнего боя, эти навыки тоже d4. Остаёт-
ся уповать на ловкость, но у Лирианны это d8, а выбросить ей 
нужно хотя бы 11.

Чтобы помочь Лирианне, Алахазра разыгрывает благосло-
вение Абадара, которое добавляет 2 кубика к проверке по-
беды над преградой. Таким образом, теперь у Лилии стано- 
вится 3d8. Выбросить на них 11 или больше вполне реально. 
Лилия делает бросок, и её результат — 16. Сундук мертве-
ца побеждён, и Лилия получает случайное оружие, предмет  
и заклинание из коробки. Этими картами оказываются: кошка- 
девятихвостка, бутылка рома и ускорение. Неплохой улов!

В обычной ситуации Алла должна была бы сбросить разы-
гранное благословение Абадара, но поскольку верхняя карта 
колоды сброса тоже благословение Абадара, она перезаряжа-
ет карту, подкладывая её под низ своей колоды.

На руке Лилии 7 карт, а её размер руки 4.  
Если она закончит ход прямо сейчас, 
ей придётся обновить руку и сбросить 
3 карты, поэтому она сбрасывает карту 
компаньона «Старший канонир» и снова 
исследует локацию. Лирианна вступает  
в столкновение с прислужником-бука-
ньером, и эта встреча оказывается непри-
ятным сюрпризом для её друзей, Сел- 
тиэля и Алахазры, находящихся в других 
локациях, поскольку суровая способность 
сценария «Опасные воды» гласит: «Когда 
персонаж вступает в столкновение с бука-
ньером, каждый персонаж в другой лока-
ции должен призвать буканьера и тоже 
вступить в ним в столкновение».

Сначала с копией буканьера вступает 
в столкновение Селтиэль. На руке у него 
есть длинный меч и энергетический сна-
ряд, поэтому он активирует способность 
персонажа, которая позволяет ему вос-
пользоваться обеими картами. Для боевой 
проверки он использует энергетический 
снаряд, добавляющий 2d4 к его навыку чар 
d8+3, и перезаряжает длинный меч, чтобы 
добавить ещё 1d6. Таким образом, Сергей 
бросает 1d8+3 + 2d4 + 1d6, однако его сум-
марный результат оказывается всего лишь 7, а сложность про-
верки победы над буканьером — 8. Сергей обязан сбросить 
1 карту с руки в качестве урона (разница между сложностью 
проверки 8 и его результатом 7). Он сбрасывает карту компа-
ньона «Квартирмейстер», и призванный буканьер изгоняется. 
Теперь Сергей должен либо пройти проверку чар со сложно-
стью 6 и перезарядить энергетический снаряд, либо сбросить 
его, вместо того чтобы перезаряжать. Он проходит проверку 
перезарядки и подкладывает карту под свою колоду.

Далее со своей копией буканьера сталкивается Алахазра, 
и она решает сыграть заклинание «Испуг», чтобы прервать 
столкновение и замешать монстра в колоду любой открытой 
локации. Однако призванный буканьер появился не из коло-
ды локации, поэтому вместо этого он изгоняется. Алахазра 
перезаряжает испуг.

Теперь Лирианна вступает в столкновение с изначальным 
буканьером. Она должна провести боевую проверку, исполь-
зуя навык силы или ближнего боя, но и тот и другой у неё d4.  
Однако на руке Лилии есть пистолет, который она может ис-
пользовать при боевой проверке, чтобы провести её по навыку 
дальнего боя (у неё это d8+3) и добавить к проверке ещё 1d6.  
Она решает не хоронить пистолет и кидает кубики. Её резуль-
тат — 10. Сложность проверки победы над буканьером 8,  
поэтому он побеждён. Теперь Лилия обязана бросить 1d12 
(так как у неё есть мастерство владения оружием), стараясь  
не выбросить 1 или 2, ведь тогда пистолет придётся замешать 
в колоду. Её результат 9, и карта остаётся у неё на руке.

Поскольку побеждённый прислужник появился из колоды 
локации, Лирианна может попытаться закрыть эту локацию. 
Для закрытия гиблого мелководья не нужно проходить ника-
ких проверок, но нужно получить 4 урона по корпусу корабля. 
Чтобы избежать получения урона и не разбить корабль, Лилия 



25

сбрасывает бутылку рома, ускорение, кошку-девятихвостку  
и пистолет. Локация закрывается, заставляя Лилию сбросить 
ещё 1 карту. Она сбрасывает кожаный доспех. Оставшиеся  
в колоде гиблого мелководья карты возвращаются обратно  
в коробку, а карта локации переворачивается лицевой сто-
роной вниз. Лилия обновляет руку, добирая из своей колоды  
3 карты до текущего размера руки.

Первый ход Сергея
Ход передаётся Сергею, и теперь кораблём 
командует Селтиэль. Он сокращает колоду 
благословений, сбрасывая благословение 
Кайдена Кайлина. Поскольку Алахазра на-
ходится в одной локации с Селтиэлем, он 
решает передать ей благословение богов.

После этого Селтиэль перемещается на 
берег разбитых кораблей. Он командует 
кораблём, поэтому Алахазра может пере-
меститься вместе с ним. Что она и делает. Селтиэль иссле-
дует новую локацию и вступает в столкновение с абордажной 
саблей +1. Для её приобретения необходимо пройти проверку 
силы или ближнего боя со сложностью 8. Навык ближнего боя 
Селтиэля d8+3, что хорошо, но не отлично, поэтому он разы-
грывает последнюю карту с руки, благословение богов, чтобы 
скопировать способность благословения Кайдена Кайлина, 
позволяющего добавить 2 кубика к любой небоевой проверке 
силы (поскольку навык ближнего боя Селтиэля использует на-
вык силы, его проверка ближнего боя считается и проверкой 
силы). Бросив 3d8+3, Сергей получает 14. Этого достаточно 
для приобретения абордажной сабли +1, поэтому он добав-
ляет её на руку. Не имея никаких других вариантов, он берёт 
4 карты из колоды, чтобы на руке у него вновь стало 5 карт,  
и заканчивает ход.

Первый ход Аллы
Наступает ход Аллы, командование кора-
блём берёт на себя Алахазра. Прежде все-
го, она сокращает колоду благословений, 
сбрасывая из неё благословение богов. По-
скольку она начинает ход на берегу разби-
тых кораблей, она должна пройти проверку 
мудрости или выживания со сложностью 5, 
иначе корабль получит 1d4 урона по корпусу. 
Она бросает 1d8, и её результат 2 — провер-
ка провалена. Она бросает 1d4 и получает 3.  
Ситуация серьёзная, поэтому каждый игрок 
сбрасывает 1 карту с руки, чтобы уменьшить 
урон по корпусу корабля до 0.

Далее Алахазра использует свою спо-
собность: она перезаряжает заклинание  
с атрибутом «вера» и смотрит верхнюю карту колоды берега 
разбитых кораблей. Ею оказывается морской дракон, и она 
понимает, что не готова встретиться с ним прямо сейчас. Она 
кладёт его карту обратно и перемещается на остров канниба-
лов; Селтиэль решает не перемещаться вместе с ней. 

Алахазра исследует новую локацию и вступает в столкно-
вение с Джеммой Красной Клешнёй, злодеем этого сцена-
рия! Каждый другой персонаж получает возможность вре-
менно закрыть свою локацию, чтобы отрезать Джемме пути  

отступления. Локация Лирианны и так закрыта, а для времен-
ного закрытия берега разбитых кораблей необходимо при-
звать и приобрести карту, тип которой определяется броском 
по таблице добычи. Сергей выбрасывает на кубике 4 и при-
зывает случайный предмет из коробки, которым оказывается 
жемчужина мудрости. Чтобы её приобрести, Селтиэлю необ-
ходимо пройти проверку мудрости со сложностью 7, но му-
дрость не самая сильная его сторона — её кубик всего лишь d4.  
Впрочем, у Селтиэля имеется топаз силы, и он перезаряжает 
его, чтобы бросать в проверке кубик силы вместо требуемого  
кубика. Он бросает d8, и его результат 7. Он приобретает 
жемчужину мудрости и временно закрывает берег разбитых  
кораблей.

Алахазра начинает столкновение со злодеем. Перед стол-
кновением Джемма вынуждает Алахазру перезарядить кар-
ту, и она перезаряжает пожирателя проклятий. Теперь она 
должна призвать пиратский бриг Кандалов и вступить с ним 
в столкновение.



26

Чтобы победить этот корабль, Алахазре нужно пройти про-
верку ловкости или механики со сложностью 8 либо проверку 
мудрости или выживания со сложностью 6. Единственный из 
этих её навыков с кубиком лучше d4 — это мудрость, d8. Алла 
получает 4 и проваливает проверку с разницей в 2, поэтому 
корабль героев получает 2 урона по корпусу. Персонажи мог-
ли бы сбросить 2 карты, чтобы уменьшить урон до 0, но эти 
карты нужны им, чтобы победить Джемму. Их торговый ко-
рабль разбит, и его карта переворачивается лицевой сторо-
ной вниз.

Наконец настало время сразиться с Джеммой. Алахазра ра-
зыгрывает заклинание «Нанесение ран», позволяющее ей 
использовать при боевой проверке навык веры (d12+2)  
и добавляющее к этой проверке ещё 1d6. Помимо этого, 
Алахазра использует свою способность персонажа, до-
бавляя к проверке +2 за атрибут «атака» заклинания 
«Нанесение ран». Лирианна тоже решает исполь-
зовать одну из своих способностей: замешивает  
в колоду лёгкий арбалет и добавляет 1d4 к бое-
вой проверке Алахазры. Алахазра сбрасывает 
благословение богов, которое ей передал Сел-
тиэль, чтобы добавить ещё d12. Алахазра бро-
сает 2d12+4 + 1d6 + 1d4, и её результат 21. Это 
куда больше, чем требуемая сложность 11.

Дальше происходит несколько событий. 
Прежде всего, закрывается остров канниба-
лов, а его карты изгоняются в коробку. По-
скольку остров каннибалов, гиблое мелко-
водье и берег разбитых кораблей закрыты 
(последний — временно), у Джеммы есть 
только два места для побега — туманный 
берег и Бурная отмель. Алла берёт слу-
чайное благословение из колоды, пере-
мешивает его с картой Джеммы, а затем 
замешивает одну из этих карт в колоду 
туманного берега, а вторую — в колоду 
Бурной отмели. Берег разбитых кораблей 
вновь становится открытым. Игроки точ-
но знают, что злодей находится в одной  
из двух локаций.

Поскольку настаёт конец хода и корабль 
искателей приключений разбит, Алла изго-
няет карту добычи из-под карты корабля, ею 
оказывается заклинание «Поиск ловушек», 
которое бы здорово пригодилось группе. Она 
перезаряжает «Нанесение ран», добирает кар-
ты до размера руки и заканчивает ход.

Второй ход Лилии
Снова ходит Лилия, и кораблём вновь командует Ли-
рианна. Сократив колоду благословений, она решает 
отремонтировать торговый корабль, и для этого ей нуж-
но пройти проверку ремесла со сложностью 6. У Лирианны 
нет такого навыка, поэтому в проверке она бросала бы d4, од-
нако у неё есть компаньон — резчица, и она разыгрывает её,  
чтобы добавить к проверке 1d8. Результат её броска (8)  

означает, что она ремонтирует корабль и возвращает коман-
де способность захватывать карты добычи и перемещать  
персонажей.

Что ж, игроки окончательно закрыли две локации и точно 
знают, что Джемма Красная Клешня скрывается либо на Бур-
ной отмели, либо на туманном берегу. Настало время поднять 
паруса и покончить со злодеем!
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Рекомендуемый перечень карт
В этом разделе приводится рекомендуемый перечень стартовых карт для всех персонажей игры: семи из базового набора и 
четырёх из набора «Колода дополнительных персонажей». Все персонажи начинают игру с картами, имеющими атрибут «на-
чальный уровень». Собирайте колоды только для участвующих в игре персонажей, не то в коробке не останется достаточно 
карт для проведения полноценной партии.

Персонажи базового набора
Заклинания: чёрная метка, исцеление,  
огненный клинок, нанесение ран, 
усиление
Предметы: чеснок, бутылка рома
Компаньоны: капитан, пожиратель  
проклятий, мойщик палубы
Благословения: благословение богов (5)

Оружие: абордажная сабля (2),  
рапира (2)
Броня: кожаный доспех
Предмет: раковина, повязка на глаз
Компаньоны: боцман, начальник  
охраны, моряк
Благословения: благословение богов (5)

Оружие: кинжал, короткий лук
Заклинания: мистическая броня,  
исцеление, энергетический снаряд
Предметы: наручи защиты,  
зелье стойкости
Компаньоны: вперёдсмотрящий, квар-
тирмейстер, моряк, мойщик палубы
Благословения: благословение богов (4)

Оружие: кинжал, пистолет (2), дубинка
Броня: баклер, кожаный доспех
Предметы: зелье красноречия,  
пороховница
Компаньоны: палубный матрос,  
вперёдсмотрящий, старший канонир
Благословения: благословение богов (4)

Оружие: кинжал, пистолет,  
короткий лук
Броня: кожаный доспех
Предметы: амулет жизни, раковина,  
повязка на глаз, набор отмычек (2)
Компаньоны: юнга, старший канонир
Благословения: благословение богов (4)

Оружие: абордажный топор, абордаж-
ная сабля, длинный меч, булава
Заклинания: непотопляемость,  
энергетический снаряд, обморожение, 
зачарованное оружие
Броня: кольчужная рубаха
Предмет: повязка на глаз
Компаньон: резчица
Благословения: благословение богов (4)

Оружие: абордажный топор, абор-
дажная пика, длинный меч, булава, 
короткий меч
Броня: баклер, кольчужная рубаха
Предметы: зелье стойкости, зелье  
красноречия
Компаньоны: боцман, капитан,  
начальник охраны
Благословения: благословение богов (3)

Персонажи из «Колоды  
дополнительных персонажей»

Оружие: пистолет
Заклинания: исцеление, незримый 
подручный
Броня: кожаный доспех
Предметы: алхимический огонь,  
взрывающийся камень, ядовитая 
бомба, зелье усердия, пороховница, 
бутылка рома
Компаньон: квартирмейстер
Благословения: благословение богов (4)

Заклинания: мистическая броня,  
непотопляемость, замешательство, 
обнаружение магии, обморожение, 
незримый подручный
Предметы: зелье усердия,  
бутылка рома
Компаньоны: резчица, моряк, черепаха
Благословения: благословение богов (4)

Оружие: боевой посох
Заклинания: исцеление, обнаружение 
магии, огненный клинок, усиление
Броня: деревянный доспех
Предмет: ядовитая бомба
Компаньоны: гладколобый кайман, 
лис, начальник охраны, черепаха
Благословения: благословение богов (4)

Оружие: кофель-нагель, абордажный 
топор, абордажная пика, длинный меч
Заклинания: исцеление, зачарованное 
оружие
Броня: баклер, кольчужная рубаха, 
деревянный щит
Предмет: зелье стойкости
Благословения: благословение богов (5)
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О чём нужно помнить
Если вы уже знакомы с карточными, настольными или ро-
левыми играми, то увидите много похожего и в «Pathfinder. 
Карточная игра». Тем не менее, встретившись с чем-то непо-
нятным, не спешите применять метод аналогии (особенно 
делать что-то по аналогии с «Pathfinder. Ролевая игра»), это 
может запутать вас ещё больше. Надеемся, что приведённые 
ниже уточнения решат все ваши трудности.

Карты делают то, что на них написано. Зачитывайте каждую 
карту, которую разыгрываете и с которой вступаете в столкно-
вение, и поступайте так, как на ней сказано (если только это не 
противоречит здравому смыслу). В точности и в полном объ-
ёме выполняйте указания карты. Не придумывайте несуще-
ствующих ограничений. Вы можете сыграть броню, даже если  
в вашем перечне карт нет брони. Вы можете сыграть закли-
нание «Исцеление», даже если сейчас не ваш ход. Вы можете 
сыграть благословение на проверку, даже если это уже сделал 
кто-то другой. На картах указана вся необходимая вам инфор-
мация.

Карты не делают того, что на них не написано. Способно-
сти карт связаны с конкретными игровыми ситуациями, соот-
ветственно, вы не можете сыграть карту, если сейчас не опи-
санная на ней ситуация. Если на карте сказано, что она влияет 
на любую проверку, значит, вы можете сыграть её во время 
проверки любого игрока, но если на ней имеется уточнение 
про «вашу проверку», играть её на других нельзя. Вы не мо-
жете сыграть заклинание «Исцеление», чтобы уменьшить ве-
личину получаемого урона, потому что исцеление не умень-
шает урон. Вы не можете сыграть подзорную трубу, чтобы 
посмотреть колоду локации, в которой нет карт. Ваше оружие 
не поможет вам приобрести новое оружие. На каждой карте 
чётко написано, для чего она нужна, использовать её в иных 
целях нельзя.

Никто не ходит за другого. Если вы вступаете в столкнове-
ние с картой или проводите проверку, вы и только вы обязаны 
выполнять это действие до конца. Никто не может прервать 
столкновение, победить или приобрести карту, закрыть лока-
цию, перезарядить карту, решить, что делать дальше, или про-
валить проверку за вас. Если Селтиэль столкнулся с монстром, 
Мерисиэль не может прервать это столкновение за него. Если 
Алахазра столкнулась с зомби, Валерос не может пройти за неё 

проверку победы над монстром. Если Лини столкнулась  
с большим сундуком, Мерисиэль не может использовать 

набор отмычек, чтобы помочь ей. Если Лирианна по-
беждает прислужника в морском форте, Валерос не 

может изгнать броню, чтобы закрыть локацию. Если 
игра говорит вам что-то сделать, вы обязаны это 
сделать.

Карты ничего не помнят. У карт плохо с па-
мятью — после того как они сделают всё, что 
должны, они забывают, что их уже сыграли. 
Поэтому если вы показали предмет, умень-
шивший полученный урон перед столкнове-
нием, ничто не мешает вам вновь показать 
тот же предмет во время столкновения. На 
монстра не распространяются какие-либо  
эффекты прошлых с ним столкновений. 
Даже если вы сыграли карту дополнитель-
ного исследования, после него вы вновь 
можете сыграть аналогичную карту. Не 
надейтесь, что карты будут что-то пом-

нить, — это же просто карты!

Закончите одно, а потом переходите к другому. В игре всё 
делается по порядку, и вы обязательно должны закончить 
одно действие, прежде чем перейти к следующему. Персо-
нажи перемещаются до исследования, не после. Заклинание, 
сыгранное на проверку, перезаряжается после этой провер-
ки (если его можно перезарядить). Если карта злодея требует 
проведения двух последовательных проверок, то полностью 
отыгрывайте первую, прежде чем приступить ко второй. Не 
начинайте новую операцию, пока не завершите текущую.  
(В случае если игра не определяет чёткий порядок выполне-
ния действий, вы выбираете его сами.)
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Если на чём-то не сказано, что это оно, то это не оно. У каж-
дого упоминаемого в правилах и на картах термина есть своё 
значение. Броню «Огнестрельный баклер» можно исполь-
зовать в качестве оружия, но это не оружие. Можно решить, 
что зелье исцеления — магическая штука, но на его карте нет 
атрибута «магия». Получая урон от привидения, вы получаете 
боевой урон, даже если проваливаете проверку веры. Не ло-
майте голову в поисках скрытого подтекста, просто читайте, 
что написано на карте.

Добавляйте только то, что сказано. Если на карте написано 
добавить дополнительный кубик — просто добавьте кубик. 
Карта не возвращает использованные бонусы, не даёт на-
вык, связанный с этим кубиком, не позволяет перезарядить 
заклинание с атрибутом «чары», если у вас нет навыка чар. 

Когда вы разыгрываете длинный лук, добавляющий ваш ку-
бик силы к боевой проверке, вы не можете сыграть благосло-
вение Горума и добавить 2 кубика, так как вы не выполняете 
проверку силы, а просто берёте кубик этого навыка.

Не ограничивайте воображение. Порой история, кото-
рую вы себе представляете, не вписывается в происходящие  
в игре события. В Доме Украденных Поцелуев можно встре-
тить водного обитателя баньипа, чеснок отлично выкашива-
ет бесплотных скелетов, Джирель, находящаяся на Акульем 
острове, может выстрелить из пистолета в цель на Высоком 
атолле. Не заставляйте карты противоречить вашей истории, 
пусть лучше они расскажут вам свою собственную!

Цена выбора. Каждое решение имеет последствие. Вы-
брав карты для своего персонажа, вы уже не поменяете их на 
другие так просто. Если перед закрытием локации вам пред-
лагается на выбор провести проверку или изгнать карту, вы 
не сможете попытаться пройти проверку, а в случае провала 
изгнать карту. Если результат броска кубиков недостаточно 
высок, поздно играть заклинание «Усиление», оно не изме-
нит ваш результат. Выбрав одну сторону карты роли, вы уже 
никогда не перевернёте её на другую. Если что-то убивает ва-
шего персонажа, он погибает. Принимайте решения с умом.
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Памятка
Описание хода
Сократите колоду благословений.
Передайте карту другому персонажу в вашей локации (необязательно).
Переместитесь в другую локацию (необязательно).
Исследуйте верхнюю карту колоды вашей локации (необязательно).
Попытайтесь закрыть локацию, если в её колоде нет карт (необязательно).
Обновите руку: примените все связанные с концом хода эффекты, сбросьте 
с руки любые карты. После этого доведите количество карт у вас на руке  
до размера руки.
Закончите ход.

Столкновение с картой
Примените эффекты, действующие при столкновении.
Примените эффекты прерывания столкновения.
Примените эффекты, действующие перед столкновением.
Проведите проверку.
Проведите новую проверку (если необходимо).
Примените эффекты, действующие после столкновения.
Завершите столкновение.

Проведение проверки
Определите используемый навык.
Определите сложность проверки.
Сыграйте карты и используйте способности, влияющие на проверку  
(необязательно).
Возьмите нужные кубики.
Бросьте кубики.
Получите урон, если провалили проверку победы над монстром.

Розыгрыш карты
Показать. Продемонстрируйте карту и верните её обратно на руку.
Выложить. Поместите карту перед собой лицевой стороной вверх. Если  
не сказано иного, способности карты действуют, пока её не сбросят.
Сбросить. Переместите карту в личную стопку сброса лицевой стороной 
вверх.
Перезарядить. Подложите карту под низ личной колоды персонажа  
лицевой стороной вниз.
Захоронить. Подложите карту под карту персонажа лицевой стороной 
вверх.
Изгнать. Уберите карту обратно в коробку и замешайте с другими картами 
её типа.
Взять. Если не указано особо, берите карту на руку  
из вашей колоды персонажа.

Столкновение со злодеем
Временное закрытие открытых локаций
Столкновение со злодеем
Закрытие локации злодея, если он побеждён
Проверка побега злодея

Несколько правил, которые легко забыть
•	 На каждом этапе столкновения с картой каждый игрок может сыграть  

не более 1 карты каждого типа.
•	 Дополнительные кубики, добавляемые к проверке сыгранными благо-

словениями, совпадают по типу с кубиком проверяемого навыка.
•	 Если у персонажа нет навыка, необходимого для проведения проверки, 

он может провести проверку этого навыка, используя d4.
•	 Если испытание требует проведения нескольких последовательных про-

верок, хотя бы одну из них обязан провести персонаж, столкнувшийся  
с этим испытанием. Остальные проверки могут проводить любые другие 
персонажи в той же локации.



В юном возрасте Алахазра ослепла и начала проявлять сверхъестественные  
способности. По этой причине её обвинили в поклонении богам и изгнали с её  
атеистической родины, Рахадума. Путешествие по пустыне едва не стоило Алахаз-
ре жизни, но в дороге она осознала, что её сила дарована не богами, а исходит  
от солнца и пламени. Теперь Алахазра путешествует по миру, искореняя любую  
несправедливость, открывающуюся её внутреннему взору.
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ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: БЛАГОСЛОВЕНИЯ
ОРУЖИЕ –
ЗАКЛИНАНИЯ 5 □6 □7 □8
БРОНЯ – □1
ПРЕДМЕТЫ 2 □3 □4
КОМПАНЬОНЫ 3 □4 □5
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 5 □6 □7

НАВЫКИ
СИЛА d4 □+1
ЛОВКОСТЬ d4 □+1
ВЫНОСЛИВОСТЬ d6 □+1 □+2
ИНТЕЛЛЕКТ d6 □+1 □+2 □+3 □+4

ЗНАНИЕ: ИНТЕЛЛЕКТ +2
МУДРОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3
ХАРИЗМА d12 □+1 □+2 □+3 □+4

ВЕРА: ХАРИЗМА +2

АЛАХАЗРА

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 6 □7
МАСТЕРСТВО □ Лёгкая броня
Можете перезарядить карту с атрибутом «вера», чтобы посмотреть верхнюю карту любой 
колоды локации (□ или колоды благословений, или любой колоды персонажа).
В конце вашего хода можете сбросить карту с атрибутом «вера», чтобы добавить на руку 
карту с атрибутом «вера» из вашей стопки сброса.
Если у вашей боевой проверки есть атрибут «атака», добавьте к ней 2. (□ Также можете 
добавить атрибут «огонь».)

ЖЕНЩИНА
ЧЕЛОВЕК

ОРАКУЛ

АЛАХАЗРА				         ЗВЕЗДОЧЁТ
Даже в кромешной тьме звёзды посылают оракулам видения.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 6 □7 □8
МАСТЕРСТВО □ Лёгкая броня
Можете перезарядить карту с атрибутом «вера», чтобы посмотреть верхнюю карту любой 
колоды локации (□ или колоды благословений, или любой колоды персонажа).
□ Если вы используете указанную выше способность, чтобы на вашем ходу посмотреть 
карту из колоды локации, и эта карта — находка, можете вступить с ней в столкновение.
□ Если вы используете указанную выше способность, чтобы посмотреть карту из колоды 
персонажа, этот персонаж может её перезарядить.
В конце вашего хода можете сбросить карту с атрибутом «вера» (□ или любую карту), 
чтобы добавить на руку карту с атрибутом «вера» из вашей стопки сброса (□ или чтобы 
любой персонаж в вашей локации добавил на руку карту из своей стопки сброса).
Если у вашей боевой проверки есть атрибут «атака», добавьте к ней 2 (□ 3). (□ Также 
можете добавить атрибут «огонь».)
□ Вы получаете навык «внимание (□ и выживание): харизма +2».

АЛАХАЗРА		          ЗАКЛИНАТЕЛЬ БУРИ
Заклинатели бури черпают силы из солнечной энергии. И когда это 
происходит, другим лучше держаться в тени.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 6 □7 □8
МАСТЕРСТВО □ Лёгкая броня
Можете перезарядить карту с атрибутом «вера», чтобы посмотреть верхнюю карту любой 
колоды локации (□ или колоды благословений, или любой колоды персонажа).
В конце вашего хода можете сбросить карту с атрибутом «вера», чтобы добавить на руку 
карту с атрибутом «вера» из вашей стопки сброса.
Если у вашей боевой проверки есть атрибут «атака», добавьте к ней 2 (□ 3) (□ 4).  
(□ Также можете добавить атрибут «огонь» (□ или «электричество»).)
□ Добавьте 2 (□ 4) к вашей проверке перезарядки (□ или приобретения) заклинания, 
имеющего атрибут «атака».
□ Сыграв заклинание с атрибутом «атака», вы до конца столкновения получаете навык 
«чары: харизма +2».



В день, когда корабль её матери «Кровавая ворона» затонул близ Бурной отмели, Джирель потеряла всё. Вскоре 
до уцелевшей после кораблекрушения девушки начали доходить слухи о появлении в тех местах таинственного 
корабля-призрака… Сейчас Джирель противостоит многочисленным угрозам Кандалов благодаря острому уму и столь 
же острой рапире. Она откладывает каждую монету в надёжно припрятанный сундук, мечтая однажды обзавестись 
собственным кораблём и командой. Закутавшись в волшебный плащ своей матери, она исследует Кандалы в поисках 
реликвий и сокровищ, которые помогут разгадать тайну «Кровавой вороны».
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ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: КОМПАНЬОНЫ
ОРУЖИЕ 4 □5 □6
ЗАКЛИНАНИЯ –
БРОНЯ 1 □2 □3
ПРЕДМЕТЫ 2 □3 □4
КОМПАНЬОНЫ 3 □4 □5 □6
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 5 □6

ДЖИРЕЛЬ		          КОРОЛЕВА ПИРАТОВ
Королевам пиратов никто не указ. Это их океан, а вы по нему просто 
плывёте мимо.

ДЖИРЕЛЬ				             ДУЭЛЯНТ
Дуэлянты — непревзойдённые фехтовальщики. Каждое их движение  
не только изящно, но и смертоносно.

НАВЫКИ
СИЛА d6 □+1 □+2
ЛОВКОСТЬ d10 □+1 □+2 □+3 □+4

АКРОБАТИКА: ЛОВКОСТЬ +1
ВЫНОСЛИВОСТЬ d6 □+1 □+2

СТОЙКОСТЬ: ВЫНОСЛИВОСТЬ +2
ИНТЕЛЛЕКТ d4 □+1
МУДРОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3

ВЫЖИВАНИЕ: МУДРОСТЬ +3
ХАРИЗМА d8 □+1 □+2 □+3

ДЖИРЕЛЬ

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
При вашей проверке, имеющей атрибут «искусность» или проводящейся против карты с таким 
атрибутом, вы получаете навык «ближний бой: ловкость +2».
Если у вашей проверки есть атрибут «разбой» (□ или если это проверка победы над кораблём), 
можете перебросить 1 кубик (□ или 2 кубика) в текущей проверке. Вы обязаны принять итоговый 
результат второго броска.
Уменьшите урон по корпусу вашего корабля на 1.

ЖЕНЩИНА
ПОЛУЭЛЬФ

СОРВИГОЛОВА

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7 □8
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
При вашей проверке, имеющей атрибут «искусность» или проводящейся против карты  
с таким атрибутом, вы получаете навык «ближний бой: ловкость +2».
Если у вашей проверки есть атрибут «разбой» (□ или если это проверка победы над ко- 
раблём), можете перебросить 1 кубик (□ или 2 кубика) в текущей проверке. Вы обязаны 
принять итоговый результат второго броска.
Уменьшите урон по корпусу вашего корабля на 1 (□ 2).
□ Вы получаете навык «дипломатия (□ и ремесло): харизма +3».
□ Приобретя карту с атрибутом «разбой» или «пират», можете немедленно исследовать 
снова.
□ Можете показать карту с атрибутом «разбой», чтобы добавить к вашей проверке 
атрибут «разбой».
□ Если вы на корабле, можете переместиться в конце вашего хода (□ или персонаж, 
командующий вашим кораблём, может переместиться в конце своего хода).

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7 □8
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
При вашей проверке, имеющей атрибут «искусность» или проводящейся против карты  
с таким атрибутом, вы получаете навык «ближний бой: ловкость +2 (□ +3)».
Если у вашей проверки есть атрибут «разбой» (□ или если это проверка победы над ко- 
раблём), можете перебросить 1 кубик (□ или 2 кубика) в текущей проверке. Вы обязаны 
принять итоговый результат второго броска.
Уменьшите урон по корпусу вашего корабля на 1.
□ Если на вашем ходу вы побеждаете монстра и у вашей проверки победы есть атрибут «раз- 
бой», можете сбросить (□ или перезарядить) карту, чтобы немедленно исследовать снова.
□ Приобретя карту с атрибутом «искусность» или «дальний бой», можете немедленно 
перезарядить её, чтобы взять карту из вашей колоды.
□ Можете перезарядить компаньона, чтобы перезарядить случайную карту  
(□ или оружие по вашему выбору) из вашей стопки сброса.
□ Если в вашей проверке хотя бы на одном кубике выпало «8» и больше, добавьте 1d4  
к результату.



Лем родился рабом в стране, помешавшейся на дьяволизме. Его находчивость и артистич-
ность помогли ему получить лёгкую работу — развлекать хозяев-дворян и их гостей. Со вре-
менем ему удалось сбежать из неволи, правда, для этого пришлось бросить друзей и семью. 
Теперь Лем — отчаянный борец с несправедливостью, делающий всё, чтобы пережитое им 
больше не повторилось никогда и ни с кем. Его излюбленное оружие — насмешливые байки 
и вдохновляющие мелодии, а при необходимости — ещё и стремительный клинок.
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ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: ПО ВАШЕМУ ВЫБОРУ
ОРУЖИЕ 2 □3 □4 □5
ЗАКЛИНАНИЯ 3 □4
БРОНЯ – □1
ПРЕДМЕТЫ 2 □3
КОМПАНЬОНЫ 4 □5 □6 □7
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 4 □5

ЛЕМ				        МОРСКОЙ ПЕВЕЦ
Морские певцы знают множество баллад для поднятия боевого духа 
команды.

ЛЕМ					      ФЛИБУСТЬЕР
Флибустьеры меняют корабли как перчатки. Им не очень важно,  
за кого сражаться.

НАВЫКИ
СИЛА d4 □+1 □+2
ЛОВКОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3
ВЫНОСЛИВОСТЬ d6 □+1 □+2
ИНТЕЛЛЕКТ d6 □+1 □+2 □+3

РЕМЕСЛО: ИНТЕЛЛЕКТ +1
ЗНАНИЕ: ИНТЕЛЛЕКТ +2

МУДРОСТЬ d6 □+1 □+2
ХАРИЗМА d10 □+1 □+2 □+3

ЧАРЫ: ХАРИЗМА +1
ДИПЛОМАТИЯ: ХАРИЗМА +3
ВЕРА: ХАРИЗМА +1

ЛЕМ

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6
МАСТЕРСТВО □ Лёгкая броня Оружие
Можете перезарядить карту, чтобы добавить 1d4 (□ +1) (□ +2) к любой проверке, которую 
проводит любой персонаж в вашей локации.
Если вы должны перезарядить карту, можете вместо этого замешать её в вашу колоду.
При вашей проверке, имеющей атрибут «искусность» или проводящейся против карты с таким 
атрибутом, вы получаете навык «ближний бой: ловкость +1». 

МУЖЧИНА
ПОЛУРОСЛИК

БАРД

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО □ Лёгкая броня Оружие
Можете перезарядить карту, чтобы добавить 1d4 (□ +1) (□ +2) (□ +3) к любой проверке, 
которую проводит любой персонаж в вашей локации.
Если вы должны перезарядить карту, можете вместо этого замешать её в вашу колоду.
При вашей проверке, имеющей атрибут «искусность» или проводящейся против карты  
с таким атрибутом, вы получаете навык «ближний бой: ловкость +1».
□ Добавьте 1d4 (□ 2d4) (□ 3d4) к вашей небоевой проверке победы над испытанием  
(□ или кораблём).
□ При вашей боевой проверке против испытания с атрибутом «вода» можете 
использовать ваш навык дипломатии + 1d6 и добавить атрибуты «магия» и «психика»; 
можете дополнительно сбросить карту, чтобы добавить ещё 1d8. Это считается 
розыгрышем заклинания.
□ Делая бросок по таблице добычи, можете прибавить к результату 1 или вычесть из него 1.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО □ Лёгкая броня Оружие
Можете перезарядить карту, чтобы добавить 1d4 (□ +1) (□ +2) (□ +3) к любой проверке, 
которую проводит любой персонаж в вашей локации.
Если вы должны перезарядить карту, можете вместо этого замешать её в вашу колоду.
При вашей проверке, имеющей атрибут «искусность» или проводящейся против карты  
с таким атрибутом, вы получаете навык «ближний бой: ловкость +1».
□ При вашей проверке, имеющей атрибут «огнестрельное оружие» или проводящейся 
против карты с таким атрибутом, вы до конца столкновения получаете навык «дальний 
бой: ловкость +2».
□ Вступив в столкновение с испытанием, имеющим атрибут «задание» (□ или «пират»), 
(□ или с кораблём), можете перезарядить любое число компаньонов. Добавляйте 1d6  
к проверке победы за каждого перезаряженного компаньона.
□ Разыгрывая благословение в любой проверке, имеющей атрибут «разбой»  
(□ или «огнестрельное оружие»), добавляйте d12 вместо обычного кубика.



Лирианна всегда хотела пойти по стопам отца и стать щит-маршалом. Под его руководством она постигала механику, 
конструирование огнестрельного оружия и стрельбу из пистолета. Поступив на службу, она долгие годы защищала родной 
Алькенстар, пока однажды над герцогством не пролетел шквал первородной магии, вырвавшийся из Чаровной пустыни. 
Шквал породил невиданных чудовищ и поразил единственного солдата, вступившего с ними в бой. Раненая Лирианна 
очнулась на далёких от её дома берегах Авистана, по которым она скитается до сих пор.
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ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: ОРУЖИЕ
ОРУЖИЕ 4 □5 □6 □7
ЗАКЛИНАНИЯ –
БРОНЯ 2 □3 □4
ПРЕДМЕТЫ 2 □3 □4
КОМПАНЬОНЫ 3 □4
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 4 □5 □6

ЛИРИАННА			        МУШКЕТЁР
Мушкетёры одинаково искусно управляются как с мечами, так и 
с ружьями. Они всегда стоят во главе войска, где могут ощутимо 
сократить число врагов.

ЛИРИАННА		             МЕТКИЙ ГЛАЗ
Эти стрелки обучены находить и уничтожать всё, что способно  
их убить.

НАВЫКИ
СИЛА d4 □+1 □+2
ЛОВКОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3 □+4

ДАЛЬНИЙ БОЙ: ЛОВКОСТЬ +3
ВЫНОСЛИВОСТЬ d6 □+1 □+2

СТОЙКОСТЬ: ВЫНОСЛИВОСТЬ +1
ИНТЕЛЛЕКТ d6 □+1 □+2
МУДРОСТЬ d12 □+1 □+2 □+3

ВНИМАНИЕ: МУДРОСТЬ +2
ХАРИЗМА d6 □+1 □+2

ЛИРИАННА

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 4 □5
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
Если вы сыграли оружие с атрибутом «огнестрельное оружие» и должны захоронить или 
замешать его в вашу колоду, можете вместо этого оставить его и выполнить указанное 
действие с другой картой.
Можете замешать карту с руки в вашу колоду, чтобы добавить 1d4 (□ +1) (□ +2) (□ +3)  
к любой боевой проверке в другой локации.

ЖЕНЩИНА
ПОЛУЭЛЬФ

СТРЕЛОК

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 4 □5 □6
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
Если вы сыграли оружие с атрибутом «огнестрельное оружие» и должны захоронить или 
замешать его в вашу колоду, можете вместо этого оставить его и выполнить указанное 
действие с другой картой.
Можете замешать карту с руки в вашу колоду, чтобы добавить 1d4 (□ +1) (□ +2) (□ +3) (□ +4)  
к любой боевой проверке в другой локации.
□ Начав ход без оружия на руке, можете взять карту из вашей колоды.
□ Сыграв оружие с атрибутом «огнестрельное оружие» в вашей боевой проверке, 
можете немедленно замешать другое оружие с таким атрибутом в вашу колоду, чтобы 
взять карту из вашей колоды.
□ Добавьте 2 (□ 3) (□ 4) к вашей боевой проверке, имеющей атрибут «огнестрельное 
оружие».
□ Можете сбросить оружие, чтобы победить преграду, имеющую атрибут «тайник», 
«замок» или «схватка».

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 4 □5 □6
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
Если вы сыграли оружие с атрибутом «огнестрельное оружие» и должны захоронить или 
замешать его в вашу колоду, можете вместо этого оставить его и выполнить указанное 
действие с другой картой.
Можете замешать карту с руки в вашу колоду, чтобы добавить 1d4 (□ +1) (□ +2) (□ +3) (□ +4) 
к любой боевой проверке в другой локации.
□ Вступив в столкновение с испытанием, можете провести проверку внимания  
со сложностью 5 + номер колоды приключения этого испытания (если есть), чтобы 
прервать столкновение.
□ Если вы на корабле и призван случайный корабль, можете взять 2 (□ или 3) такие 
карты и выбрать из них 1.
□ Если вы проваливаете боевую проверку, имеющую атрибут «огнестрельное оружие», 
можете сбросить оружие, чтобы добавить 1d4 к результату.
□ Переместившись в другую локацию в вашей фазе перемещения, можете посмотреть 
верхнюю карту колоды этой локации (□ и при желании замешать её в колоду). 



Осиротев ещё в раннем возрасте, Мерисиэль росла в трущобах среди людей.  
Годы эльфов и людей летят с разной скоростью, поэтому ко времени, когда  
Мерисиэль стала взрослой, многие из её друзей уже состарились и умерли.  
Так и не найдя себе занятия по вкусу, эльфийка пустилась в странствия. Она и по 
сей день бредёт туда, куда её ведёт любопытство, а бок о бок с ней путешествуют 
те, кого она на какое-то время может называть друзьями. Мерисиэль верит, что 
жизнь не будет полна, если в ней не испытать всё, — никогда не знаешь, когда 
придёт конец и что это будут за неприятности, с которыми не сможет справиться 
кинжал.
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ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: ПРЕДМЕТЫ
ОРУЖИЕ 3 □4 □5
ЗАКЛИНАНИЯ – □1 □2
БРОНЯ 1 □2
ПРЕДМЕТЫ 5 □6 □7 □8
КОМПАНЬОНЫ 2 □3
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 4 □5

МЕРИСИЭЛЬ		     КОНТРАБАНДИСТ
Если вам кое-что нужно — даже если это принадлежит кому-то 
другому, — смело обращайтесь к контрабандистам.

МЕРИСИЭЛЬ				            ТЕНЬ
Эти плуты сумеют спрятаться даже в узком проулке — например, 
прямо у вас за спиной.

НАВЫКИ
СИЛА d6 □+1 □+2
ЛОВКОСТЬ d12 □+1 □+2 □+3 □+4

АКРОБАТИКА: ЛОВКОСТЬ +2
МЕХАНИКА: ЛОВКОСТЬ +2
СКРЫТНОСТЬ: ЛОВКОСТЬ +2

ВЫНОСЛИВОСТЬ d6 □+1 □+2 □+3
ИНТЕЛЛЕКТ d6 □+1 □+2

РЕМЕСЛО: ИНТЕЛЛЕКТ +2
МУДРОСТЬ d4 □+1 □+2
ХАРИЗМА d8 □+1 □+2

МЕРИСИЭЛЬ

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня □ Оружие
Можете прервать ваше столкновение.
Если вы единственный персонаж в локации, можете перезарядить карту, чтобы добавить 
1d6 (□ +1) (□ +2) к вашей боевой проверке.
При вашей проверке, имеющей атрибут «искусность» или проводящейся против карты  
с таким атрибутом, вы получаете навык «ближний бой: ловкость +1».

ЖЕНЩИНА
ЭЛЬФ
ПЛУТ

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня □ Оружие
Можете прервать ваше столкновение (□ и, если это находка, можете положить её на верх 
колоды вашей локации).
Если вы единственный персонаж в локации, можете перезарядить карту, чтобы добавить 1d6 
(□ +1) (□ +2) (□ +3) (□ +4) к вашей боевой проверке (□ и сбросить её, чтобы добавить ещё 
1d6).
При вашей проверке, имеющей атрибут «искусность» или проводящейся против карты  
с таким атрибутом, вы получаете навык «ближний бой: ловкость +1».
□ Если монстр наносит вам урон до (□ или после) столкновения, уменьшите этот урон до 0.
□ Вы автоматически проходите ваши проверки знания.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня □ Оружие
Можете прервать ваше столкновение (□ и, если у карты, с которой вы вступили в столкно- 
вение, есть атрибут «пират» или «разбой», можете немедленно исследовать снова).
Если вы единственный персонаж в вашей локации, можете перезарядить карту, чтобы 
добавить 1d6 (□ +1) (□ +2) (□ +3) к вашей боевой проверке.
При вашей проверке, имеющей атрибут «искусность» или проводящейся против карты  
с таким атрибутом, вы получаете навык «ближний бой: ловкость +1».
□ Добавьте 1d4 (□ +1) к вашей небоевой проверке.
□ Приобретя карту, можете передать её другому персонажу.
□ Если на своём ходу персонаж передаёт вам карту, он может передать вам любое число 
карт.
□ Если на вашем ходу захватывается 1 или несколько карт добычи, можете захватить ещё 
1 карту добычи.



Незаконнорождённый сын челийской дворянки и эльфийского преступника, Селтиэль воспи-
тывался жестоким отчимом. Подростком Селтиэль сбежал из дома и отправился на мучи-
тельные поиски настоящего отца. Но отец не принял потерянного сына и в конце концов 
отдал в руки охотников за головами. В недрах челийской темницы полуэльф начал слышать 
голоса, пробудившие в нём магические силы и внушившие ему мысли о власти и мести.  
С тех пор Селтиэль не будет знать покоя, пока не убьёт двух своих отцов.
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НАВЫКИ
СИЛА d8 □+1 □+2 □+3 □+4

БЛИЖНИЙ БОЙ: СИЛА +3
ЛОВКОСТЬ d6 □+1
ВЫНОСЛИВОСТЬ d8 □+1 □+2
ИНТЕЛЛЕКТ d8 □+1 □+2 □+3 □+4

ЧАРЫ: ИНТЕЛЛЕКТ +3
РЕМЕСЛО: ИНТЕЛЛЕКТ +1

МУДРОСТЬ d4 □+1 □+2
ХАРИЗМА d6 □+1 □+2

СЕЛТИЭЛЬ

ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: ОРУЖИЕ ИЛИ ЗАКЛИНАНИЯ
ОРУЖИЕ 4 □5 □6 □7
ЗАКЛИНАНИЯ 4 □5 □6 □7
БРОНЯ 1 □2
ПРЕДМЕТЫ 1 □2
КОМПАНЬОНЫ 1 □2
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 4 □5

СЕЛТИЭЛЬ		    ВОЛШЕБНЫЙ КЛИНОК
Волшебные клинки способны превратить оружие в магию и магию  
в оружие.

СЕЛТИЭЛЬ				             МАРОДЁР
Мародёрам не нужна пушка, чтобы проделать дыру в корпусе 
корабля.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
Выберите оружие без атрибута «двуручное оружие» и заклинание с атрибутом «атака». Сыграв 
одну из этих карт при вашей боевой проверке, можете перезарядить вторую (□ или замешать 
её в вашу колоду), чтобы добавить к текущей проверке 1d6 (□ 2d6) и атрибуты этой карты.
В конце вашего хода можете провести проверку перезарядки заклинания из вашей  
стопки сброса.

МУЖЧИНА
ПОЛУЭЛЬФ

КОЛДУН 

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
Выберите оружие без атрибута «двуручное оружие» и заклинание с атрибутом «атака». 
Сыграв одну из этих карт при вашей боевой проверке, можете перезарядить вторую  
(□ или замешать её в вашу колоду), чтобы добавить к текущей проверке 1d6 (□ 2d6)  
(□ 3d6) и атрибуты этой карты.
В конце вашего хода можете провести проверку перезарядки заклинания из вашей стопки 
сброса.
□ Можете сбросить заклинание с атрибутом «атака», чтобы добавить 1d6 (□ 2d6)  
к любой проверке победы над кораблём или преградой.
□ Вы получаете навык «дальний бой: интеллект +2».
□ Сбросив (□ или перезарядив) карту с атрибутом «пират» или «разбой», можете взять  
1 карту (□ или 2 карты) из вашей колоды.
□ Сыграв благословение в проверке ремесла, перезарядите это благословение.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
Выберите оружие без атрибута «двуручное оружие» и заклинание с атрибутом «атака». 
Сыграв одну из этих карт при вашей боевой проверке, можете перезарядить вторую  
(□ или замешать её в вашу колоду), чтобы добавить к текущей проверке 1d6 (□ 2d6)  
(□ 3d6) и атрибуты этой карты.
В конце вашего хода можете провести проверку перезарядки заклинания из вашей  
стопки сброса. (□ При успехе можете не перезаряжать эту карту, а положить её на верх 
вашей колоды.)
□ Разыгрывая оружие с атрибутом «меч», можете добавить к вашей боевой проверке 
ваш навык интеллекта.
□ Добавьте 2 (□ 4) к вашей проверке приобретения оружия или заклинания.
□ Приобретя оружие или заклинание на вашем ходу, можете немедленно исследовать 
снова.
□ Сбросьте заклинание, чтобы взять на руку оружие из вашей стопки сброса (□ или 
сбросьте оружие, чтобы взять на руку заклинание из вашей стопки сброса).



Валерос — бывший наёмник, но с добрым сердцем. Когда-то ему пришлось сбе-
жать от собственной невесты, фермерской дочки, — настолько сильна была его 
тяга к приключениям. Многие годы он посвятил наёмной службе и упражнениям 
с мечом, однако теперь решил, что будет просто помогать всем, кто попал в беду. 
Это благородное стремление Валерос скрывает под маской невежественного  
и глуповатого увальня, частенько повторяя, что главные ценности в жизни —  
холодное пиво и горячая компания.

© 2014 Paizo Inc. All rights reserved. Permission granted to photocopy for personal use only. 
Художник: Уэйн Рейнольдс.

© 2016 ООО «Мир Хобби». 
www.hobbyworld.ru

ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: ОРУЖИЕ
ОРУЖИЕ 5 □6 □7 □8
ЗАКЛИНАНИЯ –
БРОНЯ 2 □3 □4
ПРЕДМЕТЫ 2 □3 □4
КОМПАНЬОНЫ 3 □4 □5
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 3 □4

ВАЛЕРОС					      ТАКТИК
Тактики видят полную картину на поле боя и обучают войска 
действовать как единое целое.

ВАЛЕРОС				     	   КОРСАР
Корсары — это отчаянные морские разбойники. По их мнению, 
«корсар» звучит куда лучше, чем «грязный пират».

НАВЫКИ
СИЛА d10 □+1 □+2 □+3 □+4

БЛИЖНИЙ БОЙ: СИЛА +3
ЛОВКОСТЬ d6 □+1
ВЫНОСЛИВОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3 □+4

СТОЙКОСТЬ: ВЫНОСЛИВОСТЬ +1
ИНТЕЛЛЕКТ d4 □+1
МУДРОСТЬ d6 □+1 □+2
ХАРИЗМА d8 □+1 □+2 □+3

ДИПЛОМАТИЯ: ХАРИЗМА +1

ВАЛЕРОС

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 4 □5 □6
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Тяжёлая броня Оружие
Добавьте 1d4 (□ +1) к боевой проверке другого персонажа в вашей локации.
Сбрасывая оружие из-за его способности, можете вместо этого перезарядить его  
(□ или замешать в вашу колоду).

МУЖЧИНА
ЧЕЛОВЕК

ВОИН

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 4 □5 □6
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Тяжёлая броня Оружие
Добавьте 1d4 (□ +1) (□ +2) (□ +3) к боевой проверке другого персонажа в вашей локации.
Сбрасывая оружие из-за его способности, можете вместо этого перезарядить его  
(□ или замешать в вашу колоду).
□ Можете перезарядить оружие, чтобы добавить к вашей проверке атрибут «разбой».
□ Добавьте 2 (□ 4) к вашей проверке победы над монстром, имеющим атрибут 
«капитан» или «пират», или кораблём.
□ Если вы должны положить преграду на верх колоды локации лицевой стороной вверх, 
можете вместо этого замешать её в колоду этой локации лицевой стороной вниз.
□ Перезарядите карту, чтобы уменьшить урон по корпусу вашего корабля на 1 (□ 2).

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 4 □5 □6
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Тяжёлая броня Оружие
Добавьте 1d4 (□ +1) (□ +2) (□ +3) (□ +4) к боевой проверке другого персонажа в вашей 
локации.
Сбрасывая оружие из-за его способности, можете вместо этого перезарядить его  
(□ или замешать в вашу колоду).
□ Можете перезарядить компаньона, чтобы добавить 1 + номер его колоды приключения 
(если есть) к вашей боевой (□ или небоевой) проверке.
□ Если другой персонаж вступил в столкновение со злодеем, вы можете немедленно 
переместиться.
□ Добавьте 2 (□ 4) к вашей проверке победы над злодеем или прислужником.



Пусть дерутся дураки, умирая громко!
Нам рубиться не с руки, наше дело — сундуки и стоять в сторонке.
— Что? На абордаж? Приказ? Начинайте, братцы.
Вы не ждите. Я сейчас. Пуль пойду возьму в запас. А потом сражаться.

Из песни Ранзака
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ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: НЕТ
ОРУЖИЕ 4 □5 □6
ЗАКЛИНАНИЯ 1 □2
БРОНЯ 1 □2
ПРЕДМЕТЫ 4 □5 □6 □7 □8
КОМПАНЬОНЫ 1 □2
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 4 □5

РАНЗАК			             РАСХИТИТЕЛЬ

РАНЗАК				      КЛЕПТОМАН

НАВЫКИ
СИЛА d4 □+1 □+2 □+3
ЛОВКОСТЬ d10 □+1 □+2 □+3

МЕХАНИКА: ЛОВКОСТЬ +1
СКРЫТНОСТЬ: ЛОВКОСТЬ +1

ВЫНОСЛИВОСТЬ d12 □+1 □+2 □+3 □+4
СТОЙКОСТЬ: ВЫНОСЛИВОСТЬ +1

ИНТЕЛЛЕКТ d4
МУДРОСТЬ d4 □+1 □+2 □+3

ВЫЖИВАНИЕ: МУДРОСТЬ +3
ХАРИЗМА d6 □+1 □+2

РАНЗАК

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 7 □8 □9
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Оружие
Если вы не единственный персонаж в локации, можете прервать столкновение с испытанием. 
Вместо вас с ним вступает в столкновение другой случайный персонаж из вашей локации.
Добавьте 1d4 (□ +1) к вашей проверке приобретения находки.
Приобретя находку на вашем ходу, бросьте 1d6. При результате (□ 3) 4, 5 или 6 исследуйте 
вашу локацию.

МУЖЧИНА
ГОБЛИН

ЗАХВАТЧИК

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 7 □8 □9 □10 □11
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня □ Тяжёлая броня Оружие
Если вы не единственный персонаж в локации, можете прервать столкновение с испытанием. 
Вместо вас с ним вступает в столкновение другой случайный персонаж из вашей локации.
Добавьте 1d4 (□ +1) (□ +3) к вашей проверке приобретения находки.
Приобретя находку на вашем ходу, бросьте 1d6. При результате (□ 3) 4, 5 или 6 исследуйте 
вашу локацию.
□ Закрыв локацию, добавьте на руку карту добычи из коробки.
□ Если другой персонаж в вашей локации провалил проверку приобретения находки, 
можете провести проверку приобретения этой находки.
□ Получив карты добычи за прохождение сценария, можете изгнать любую одну из этих 
карт и заменить её другой картой добычи из коробки.
□ Сбросьте карту из колоды благословений, чтобы исследовать вашу локацию.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 7 □8 □9 □10 □11
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня □ Тяжёлая броня Оружие
Если вы не единственный персонаж в локации, можете прервать столкновение с испытанием. 
Вместо вас с ним вступает в столкновение другой случайный персонаж из вашей локации.
Добавьте 1d4 (□ +1) к вашей проверке приобретения находки.
Приобретя находку на вашем ходу, бросьте 1d6. При результате (□ 3) 4, 5 или 6 исследуйте 
вашу локацию.
□ Перезарядите карту, чтобы добавить 2d4 к вашей проверке победы над преградой или 
прислужником, а затем сбросьте 1d4 верхних карт вашей колоды.
□ В конце вашей фазы перемещения, если вы единственный персонаж в локации, можете 
переместить в неё другого случайного персонажа.
□ Победив монстра из колоды локации, можете посмотреть верхнюю карту этой локации. 
Если это находка, изгоните её.
□ Победив прислужника с разницей 6 или больше, добавьте 1d6 (□ 2d6) к вашей проверке 
закрытия локации (если есть).



Возможности алхимии всегда завораживали Дамиэля. Его жажда познания  
секретов древних кайонинских эликсиров и формул была настолько велика,  
что однажды он начал проводить эксперименты на себе. После череды странных 
преступлений он был изгнан из родного эльфийского края, однако путешествия  
по свету ничуть не умалили его тяги к открытиям. Напротив, мир оказался полон 
куда больших тайн, чем Дамиэль мог представить.

НАВЫКИ
СИЛА d6 □+1 □+2
ЛОВКОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3 □+4

МЕХАНИКА: ЛОВКОСТЬ +2
ДАЛЬНИЙ БОЙ: ЛОВКОСТЬ +2

ВЫНОСЛИВОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3
ИНТЕЛЛЕКТ d10 □+1 □+2 □+3 □+4

РЕМЕСЛО: ИНТЕЛЛЕКТ +3
МУДРОСТЬ d6 □+1
ХАРИЗМА d4 □+1
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ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: ПРЕДМЕТЫ
ОРУЖИЕ 1 □2 □3
ЗАКЛИНАНИЯ 2 □3 □4
БРОНЯ 1 □2
ПРЕДМЕТЫ 6 □7 □8 □9
КОМПАНЬОНЫ 1 □2
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 4 □5

ДАМИЭЛЬ				            ГРЕНАДЕР
В руках гренадера всё бомба… особенно бомба.

ДАМИЭЛЬ
МУЖЧИНА

ЭЛЬФ
АЛХИМИК

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 6 □7 □8
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня □ Тяжёлая броня □ Оружие
Можете сбросить карту, чтобы добавить 1d6 (□ +1) (□ +2) (□ +3) и атрибут «яд» или 
«огонь» (□ либо «кислота», «холод», «электричество» или «психика») к любой боевой 
проверке в вашей локации. Если у сбрасываемой карты есть атрибут «алхимия», добавьте 
ещё 1d6 (□ 1d12).
Если вы сыграли карту с атрибутом «алхимия» и должны её изгнать, можете перезарядить 
её, вместо того чтобы изгонять.
Вы получаете навыки чар и веры, равные вашему навыку ремесла, пока разыгрываете 
заклинание без атрибута «атака» или когда должны его изгнать.
□ Приобретя находку с атрибутом «алхимия» или «жидкость» (□ или «огнестрельное 
оружие»), можете немедленно исследовать снова.
□ Пройдя проверку ремесла, можете посмотреть верхнюю карту вашей колоды: если это 
предмет, можете добавить его на руку.

ДАМИЭЛЬ					       ХИРУРГ
Эти алхимики изучают анатомию и используют полученные знания 
для лечения.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 6 □7 □8
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня □ Тяжёлая броня □ Оружие
Можете сбросить карту, чтобы добавить 1d6 (□ +1) (□ +2) и атрибут «яд» или «огонь» 
к любой боевой проверке в вашей локации. Если у сбрасываемой карты есть атрибут 
«алхимия» (□ или «лечение»), добавьте ещё 1d6.
Если вы сыграли карту с атрибутом «алхимия» и должны её изгнать, можете перезарядить 
её, вместо того чтобы изгонять.
Вы получаете навыки чар и веры, равные вашему навыку ремесла, пока разыгрываете 
заклинание без атрибута «атака» или когда должны его изгнать.
□ Приобретя находку с атрибутом «алхимия» или «жидкость» (□ или «лечение»)  
(□ либо «огонь» или «яд»), можете немедленно исследовать снова.
□ Можете перезарядить предмет с атрибутом «алхимия», чтобы добавить 1d4 к вашей 
проверке.
□ Во время вашего обновления руки можете сбросить любое число карт; ваш размер 
руки увеличивается на это число до конца хода.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 6 □7
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня □ Оружие
Можете сбросить карту, чтобы добавить 1d6 (□ +1) (□ +2) и атрибут «яд» или «огонь» 
к любой боевой проверке в вашей локации. Если у сбрасываемой карты есть атрибут 
«алхимия», добавьте ещё 1d6.
Если вы сыграли карту с атрибутом «алхимия» и должны её изгнать, можете перезарядить 
её, вместо того чтобы изгонять.
Вы получаете навыки чар и веры, равные вашему навыку ремесла, пока разыгрываете 
заклинание без атрибута «атака» или когда должны его изгнать.



В детстве Фейя была похищена иррисенскими ведьмами. Там, в краю вечной зимы, ведьмы 
учили её своему ремеслу, пока однажды Фрейе, вынужденной лицезреть невыразимые 
ужасы, не удалось сбежать. Помог ей в этом неожиданный союзник — мудрый лис Даджи. 
Обретя свободу, Фейя отправилась бродить по свету, а Даджи стал её верным спутником. 
И хотя некоторые аспекты цивилизованной жизни по-прежнему приводят Фейю в замеша-
тельство, тёмная магия помогает справиться практически с любой трудностью.
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НАВЫКИ
СИЛА d6 □+1
ЛОВКОСТЬ d4 □+1
ВЫНОСЛИВОСТЬ d6 □+1 □+2 □+3
ИНТЕЛЛЕКТ d12 □+1 □+2 □+3 □+4

ЧАРЫ: ИНТЕЛЛЕКТ +3
РЕМЕСЛО: ИНТЕЛЛЕКТ +2
ЗНАНИЕ: ИНТЕЛЛЕКТ +2

МУДРОСТЬ d6 □+1 □+2 □+3
ХАРИЗМА d8 □+1 □+2 □+3

ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: ЗАКЛИНАНИЯ
ОРУЖИЕ –
ЗАКЛИНАНИЯ 6 □7 □8 □9 □10
БРОНЯ –
ПРЕДМЕТЫ 2 □3 □4
КОМПАНЬОНЫ 3 □4 □5
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 4 □5 □6

ФЕЙЯ				    МОРСКАЯ ВЕДЬМА
Морские ведьмы черпают магические силы в океане, ветре и луне.

ФЕЙЯ					           ВОРОЖЕЯ
Ворожеи распоряжаются удачей, как им заблагорассудится.  
Они предсказуемы лишь в своей непредсказуемости.

ФЕЙЯ

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 6 □7 □8
Когда какой-либо персонаж в вашей локации проводит проверку приобретения 
заклинания или победы над монстром (□ или преградой), можете перезарядить карту, 
чтобы уменьшить сложность этой проверки на 1 (□ 2) + номер колоды приключения 
перезаряженной карты (если есть).
Можете сбросить компаньона с атрибутом «животное», чтобы вернуть заклинание  
из вашей стопки сброса на руку.

ЖЕНЩИНА
ЧЕЛОВЕК
ВЕДЬМА

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 6 □7 □8 □9
Когда какой-либо персонаж в вашей локации проводит проверку приобретения 
заклинания или победы над монстром (□ или преградой), можете перезарядить карту, 
чтобы уменьшить сложность этой проверки на 1 (□ 2) + номер колоды приключения 
перезаряженной карты (если есть).
Можете сбросить (□ или перезарядить) компаньона с атрибутом «животное», чтобы 
вернуть заклинание из вашей стопки сброса на руку.
□ Можете сбросить карту, чтобы прервать столкновение с испытанием, имеющим 
атрибут «вода», (□ и можете положить его на верх колоды локации).
□ Можете перезарядить карту, чтобы добавить 2d4 к вашей проверке стойкости  
(□ или выживания).
□ Закрыв локацию, можете переместиться.
□ Сыграв карту «Благословение Хшурхи» (или любую карту благословения в любой 
проверке победы над испытанием, имеющим атрибут «вода»), можете перезарядить её, 
вместо того чтобы сбрасывать.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 6 □7 □8 □9
Когда какой-либо персонаж в вашей локации проводит проверку приобретения 
заклинания или победы над монстром (□ или преградой), можете перезарядить карту, 
чтобы уменьшить сложность этой проверки на 1 (□ 2) (□ 3) + номер колоды приключения 
перезаряженной карты (если есть).
Можете сбросить компаньона с атрибутом «животное» (□ или любого компаньона), 
чтобы вернуть заклинание из вашей стопки сброса на руку.
□ Если вы столкнулись с монстром, не являющегося ни злодеем, ни прислужником,  
и должны замешать его в колоду локации, можете поменять его на случайного монстра из 
коробки.
□ Пройдя проверку ремесла (□ или сыграв заклинание с атрибутом «чары»), можете 
посмотреть верхнюю карту вашей колоды: если это заклинание (□ или компаньон), 
можете добавить его на руку.
□ Сыграв карту «Благословение Фаразмы» (или любую карту благословения в любой 
проверке приобретения компаньона), можете перезарядить её, вместо того чтобы 
сбрасывать.



Лини всегда умела найти общий язык с дикими созданиями. Не единожды её анклаву угро-
жал какой-нибудь лютый зверь, но каждый раз именно она утихомиривала и отправляла 
его восвояси. Достигнув совершеннолетия, она решила покинуть свою общину. Лини от-
правилась исследовать самые глухие уголки планеты. С тех пор она собрала более дюжины 
ветвей, по одной из каждого леса, в котором она побывала. Для Лини эти ветви — не только 
карта путешествий и испытаний, выпавших на её долю, но и сокровищница воспоминаний.
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ЛИНИ					         АКВАМАНТ
Эти друиды подчиняют себе морских обитателей.

ЛИНИ				           ДИКИЙ ДРУИД
Дикие друиды могут принимать облик животных. Обычно тех,  
у которых большие зубы.

ЛИНИ
НАВЫКИ
СИЛА d4 □+1 □+2 □+3
ЛОВКОСТЬ d6 □+1 □+2 □+3
ВЫНОСЛИВОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3

СТОЙКОСТЬ: ВЫНОСЛИВОСТЬ +2
ИНТЕЛЛЕКТ d6 □+1
МУДРОСТЬ d10 □+1 □+2 □+3 □+4

ВЕРА: МУДРОСТЬ +2
ВЫЖИВАНИЕ: МУДРОСТЬ +2

ХАРИЗМА d8 □+1

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6
МАСТЕРСТВО □ Лёгкая броня □ Оружие
После того как вы сыграли компаньона с атрибутом «животное», если вы должны 
перезарядить, сбросить или захоронить его из-за его способности, то вместо этого можете 
замешать его в вашу колоду (□ или положить на верх вашей колоды).
Можете сбросить карту, чтобы использовать d12 в качестве вашего кубика силы или 
ловкости. Если проверка проводится против карты с атрибутом «животное» или «вода», 
перезарядите эту карту, вместо того чтобы сбрасывать.

ЖЕНЩИНА
ГНОМ

ДРУИД

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО □ Лёгкая броня □ Оружие
После того как вы сыграли компаньона с атрибутом «животное», если вы должны 
перезарядить, сбросить или захоронить его из-за его способности, то вместо этого можете 
замешать его в вашу колоду (□ или положить на верх вашей колоды).
Можете сбросить карту, чтобы использовать d12 в качестве вашего кубика силы или 
ловкости (□ или выносливости). Если проверка проводится против карты с атрибутом 
«животное» или «вода», перезарядите эту карту, вместо того чтобы сбрасывать.
□ При вашей боевой проверке можете показать карту с атрибутом «вера», чтобы 
использовать ваш навык силы + 1d8 и добавить атрибуты «магия» и «ближний бой»  
(□ и «огонь», «холод» или «электричество»); вы не можете играть оружие в этой проверке.
□ Добавляйте 2 (□ 4) к вашей проверке против карты, имеющей атрибут «животное».
□ Перезарядите карту, чтобы уменьшить получаемый вами боевой урон на 1 (□ 2).

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 5 □6 □7
МАСТЕРСТВО □ Лёгкая броня □ Оружие
После того как вы сыграли компаньона с атрибутом «животное», если вы должны 
перезарядить, сбросить или захоронить его из-за его способности, то вместо этого можете 
замешать его в вашу колоду (□ или положить на верх вашей колоды).
Можете сбросить карту, чтобы использовать d12 в качестве вашего кубика силы или 
ловкости. Если проверка проводится против карты с атрибутом «животное» или «вода», 
перезарядите эту карту, вместо того чтобы сбрасывать.
□ Пройдя проверку перезарядки заклинания с атрибутом «атака», можете положить его 
на верх вашей колоды.
□ Перезарядите карту, чтобы уменьшить на 1 (□ 2) получаемый вами урон от кислоты, 
холода, электричества или огня.
□ Добавляйте 2 (□ 4) к любой боевой проверке любого персонажа в вашей локации против 
карты, имеющей атрибут «вода» (□ или к любой проверке такого персонажа против корабля).
□ Если вы победили монстра с атрибутом «вода» и должны изгнать его, можете взять его 
на руку. Вы можете изгнать монстра с руки, чтобы добавить 1d4 к любой боевой проверке 
в вашей локации.ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: КОМПАНЬОНЫ

ОРУЖИЕ 1 □2
ЗАКЛИНАНИЯ 4 □5 □6
БРОНЯ 1 □2
ПРЕДМЕТЫ 1 □2
КОМПАНЬОНЫ 4 □5 □6 □7
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 4 □5 □6



Олоку всегда говорили, что его родителями были рабы, сгинувшие в шахтах Блистервелла. Его 
отрочество прошло в гладиаторских ямах, и со временем его обучением занялись жрецы Гору-
ма. Когда Олок узнал, что на самом деле его похитили у искателя приключений, он убил хозяев 
и сбежал. Несмотря на то, что ему удалось отыскать мать, она не смогла вынести его буйный 
нрав. Сейчас Олок скитается по миру, следуя воли Горума и пытаясь найти самого себя.
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ОЛОК					     ЩИТ ГОРУМА
Эти капелланы верят в Горума, и он укрепляет их боевой дух.

ОЛОК			          БОЕВОЙ КАПЕЛЛАН
Боевые капелланы могут воскресить целую армию и вновь отправить 
её на войну.

ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ ЛЮБИМЫЙ ТИП КАРТ: БРОНЯ
ОРУЖИЕ 4 □5 □6
ЗАКЛИНАНИЯ 2 □3 □4
БРОНЯ 3 □4 □5
ПРЕДМЕТЫ 1 □2
КОМПАНЬОНЫ – □1
БЛАГОСЛОВЕНИЯ 5 □6 □7

ОЛОК
НАВЫКИ
СИЛА d12 □+1 □+2 □+3 □+4

БЛИЖНИЙ БОЙ: СИЛА +1
ЛОВКОСТЬ d4 □+1
ВЫНОСЛИВОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3 □+4

СТОЙКОСТЬ: ВЫНОСЛИВОСТЬ +3
ИНТЕЛЛЕКТ d4 □+1
МУДРОСТЬ d8 □+1 □+2 □+3 □+4

ВЕРА: МУДРОСТЬ +2
ХАРИЗМА d6 □+1

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 4 □5
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Тяжёлая броня Оружие
Когда другой персонаж проводит какую-либо проверку, можете выложить любое число 
карт благословений и оружия. Прибавляйте к проверке 1 (□ 2) за каждую выложенную 
карту. Верните выложенные карты на руку в конце вашего хода (□ и в начале вашего хода).
Вместо вашего первого исследования за ход, можете показать благословение или броню 
и выбрать персонажа в вашей локации. Замешайте 1d4+1 (□ +2) случайных карт из его 
стопки сброса в его колоду, а затем сбросьте показанную вами карту.

МУЖЧИНА
ПОЛУОРК

КАПЕЛЛАН

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 4 □5 □6 □7
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Тяжёлая броня Оружие
Когда другой персонаж проводит какую-либо проверку, можете выложить любое число 
карт благословений и оружия. Прибавляйте к проверке 1 (□ 2) за каждую выложенную 
карту. Верните выложенные карты на руку в конце вашего хода (□ и в начале вашего хода).
Вместо вашего первого исследования за ход, можете показать благословение или броню 
и выбрать персонажа в вашей локации. Замешайте 1d4+1 (□ +2) (□ +3) случайных карт  
из его стопки сброса в его колоду, а затем сбросьте показанную вами карту.
□ Вступив в столкновение с компаньоном, можете изгнать его и немедленно исследовать 
снова.
□ Можете автоматически пройти вашу проверку приобретения (□ или перезарядки) 
карты, имеющей атрибут «лечение».
□ Если персонаж играет благословение в вашей боевой проверке или вашей проверке 
силы, он может перезарядить (□ это благословение или) случайную карту из своей стопки 
сброса.

СПОСОБНОСТИ
РАЗМЕР РУКИ 4 □5 □6
МАСТЕРСТВО Лёгкая броня Тяжёлая броня Оружие
Когда другой персонаж проводит какую-либо проверку, можете выложить любое число 
карт благословений и оружия. Прибавляйте к проверке 1 (□ 2) за каждую выложенную 
карту. Верните выложенные карты на руку в конце вашего хода (□ и в начале вашего хода).
Вместо вашего первого исследования за ход, можете показать благословение или броню 
и выбрать персонажа в вашей локации. Замешайте 1d4+1 (□ +2) случайных карт из его 
стопки сброса в его колоду, а затем сбросьте показанную вами карту.
□ Когда другой персонаж в вашей локации получает урон, можете показать броню, чтобы 
уменьшить этот урон на 1. Можете вместо этого сбросить броню, чтобы уменьшить урон 
на 2 (□ 3) (□ 4).
□ Если вы должны захоронить карту брони или оружия, то вместо этого можете её 
сбросить (□ или перезарядить).
□ Добавляйте 2 к вашим проверкам победы над монстром с атрибутом «человек».
□ Если персонаж играет благословение в вашей боевой проверке или вашей проверке силы, 
он может перезарядить случайную карту из своей стопки сброса. Если сыгранной картой 
было «Благословение Горума», персонаж может сначала перезарядить благословение.



1. Некоторые карты обладают атрибутом «базовый уровень».  
Его следует читать как «начальный уровень».

2. Карта прислужника «Разбитый корабль». Текст «...добавьте  
на руку 1 карту добычи из колоды» следует читать как «...добавьте 
на руку 1 карту добычи из коробки».

3. Карта монстра «Русалка». Текст «...должен пройти проверку вы-
носливости или стойкости» следует читать как «...должен пройти 
проверку выносливости или стойкости со сложностью 7».

 4. Карта монстра «Лютокрыса». Текст «...пройдите проверку вынос-
ливости или стойкости...» следует читать как «...пройдите проверку 
выносливости или стойкости со сложностью 6».

Исправления в карты первого русского тиража



5. Карта преграды «Гарпунная ловушка». В первой проверке побе-
ды вместо «Ловкость, механика» должно быть указано «Ловкость, 
акробатика».

6. Карта компаньона «Прибрежный дракончик». Текст «Если вы не 
прервали столкновение с этой картой или провалили проверку её 
приобретения...» следует читать как «Если вы не прервали столкно-
вение с этой картой и провалили проверку её приобретения...».

7. Карта персонажа «Дамиэль». Добавляется ещё одна способность:  
«Если вы сыграли карту с атрибутом «алхимия» и должны её из-
гнать, можете перезарядить её, вместо того чтобы изгонять».

8. Карта «Повязка на глаз». Текст «Добавьте вместо этого 1d8,  
если у вашей проверки есть атрибут “пират”» следует читать как  
«Добавьте вместо этого 1d8, если это проверка против карты  
с атрибутом “пират”».

ПРЕДМЕТ Д

ПРОВЕРКА 
ПРИОБРЕТЕНИЯ

5

ПОВЯЗКА НА ГЛАЗ

СПОСОБНОСТИ 

Приносим извинения за допущенные неточности.

ПРЕГРАДА 1

ПРОВЕРКА 
ПОБЕДЫ

9

6
ИЛИ

БАЗОВЫЙ УРОВЕНЬ
ЛОВУШКА

ГАРПУННАЯ ЛОВУШКА

СПОСОБНОСТИ 

КОМПАНЬОН 1

ПРОВЕРКА 
ПРИОБРЕТЕНИЯ

6

ПРИБРЕЖНЫЙ ДРАКОНЧИК

СПОСОБНОСТИ 

ПЕРСОНАЖ Д

ДАМИЭЛЬ
НАВЫКИ

ПЕРСОНАЖ ДД

2
2 □□+33 □+4

2 □+3
2 □+3 □+4

СПОСОБНОСТИ


