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Только не это! Кто-то убил шерифа городка Эврика-Спрингс!  
Пользуясь тем, что поселение осталось без защиты,  

сюда устремились негодяи всех мастей.  
Неужели это конец Эврика-Спрингс?

В этой игре вы объединитесь в разношёрстный отряд местных  
жителей, старающихся доблестно исполнить свой гражданский 

долг — отдубасить злодеев и отправить их в небытие! И кто знает, 
быть может, один из вас так отличится на этом поприще, что станет 
новым шерифом. Сможете ли вы справиться со всеми напастями  

и отстоять Эврика-Спрингс? Мы в вас верим!

ВВССТУТУППЛ ЕНЛ ЕНИИЕЕ
«Что вообще тут происходит?»
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Простой молоковоз. У этого 

долговязого парня нет для вас 

сюрпризов. Пустяковое дело!

РОХЛЯ

МОЛОЧНИК

ОЗОЗ

ОПОП

УЯЗВИМОСТЬ
Ошпаренный молоком зад. Всякий раз, 

когда Пипин размещается на новом месте, 

он получает 1 урон.

201714
ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Пипин Молокожаб — 

ваш последний противник! 

Переверните этот планшет  

и прочтите правила последнего 

боя.

ГОЛОВОРЕЗ

Молочная запруда.  

В начале своего хода Пипин 

наносит 1 урон каждому 

горожанину в пределах  

5 клеток.

ХУЛИГАН

Полёт бутылок. В начале 

своего хода Пипин наносит  

1 урон ближайшему горожанину 

в пределах 5 клеток.

11

Снаряжение негодяя: «Молочная конечность» ( ),  

«Жабьи глаза», «Кепка молочника».

Пипин не местный, однако его физионо-

мия хорошо известна в Эврика-Спрингс. 

Когда-то он был молочником и разъез- 

жал между городами, продавая своё патен-

тованное «молоко». Он утверждал, что оно 

по всем показателям превосходит обычный 

продукт, однако не признавался, откуда оно 

берётся. После нескольких подозрительных 

смертей среди клиентов Пипина старый ше-

риф запретил ему продавать свой товар  

в городе. Это подорвало репутацию Пипина 

и положило конец его молочному бизнесу. 

Теперь он вернулся, чтобы отомстить тем,  

кто отверг его молоко и сломал ему карьеру!

ППИИППИИНН M MООЛЛОКООКОЖЖААББ

ОЗОЗ

ОПОП

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Бундиты — ваши последние 
противники! Переверните этот 
планшет и прочтите правила 
последнего боя.

ГОЛОВОРЕЗ

Сезон бундо. Начните фазу 
боя с разыгранной картой 
действия «Разбегаемся!». Попав на соседнюю с объектом бундо клетку, горожанин немедленно 
получает 1 урон.

ХУЛИГАН
Медленные полчища. Начните фазу боя с разыгранной картой 
действия «Разбегаемся!». 
В начале хода бундитов 
перемещайте каждый объект 
бундо на 3 клетки в сторону 
ближайшего горожанина.

РОХЛЯ
Кучка отщепенцев. Начните 
фазу боя с разыгранной картой 
действия «Разбегаемся!».

5Г4Г3Г2Г

УЯЗВИМОСТЬ
Проредить стаю. Бундиты немедленно получают 1 урон. Вы можете удалить  
с игрового поля 2 объекта бундо или меньше.

7766

21181511

Бундиты — разношёрстная шайка коче-
вых бундо. Их нора перенаселена  
сверх всякого предела, и они вынуж- дены скитаться в поисках крова и еды. Впро-чем, жалеть их не стоит, ведь эти мелкие  пакостники уничтожают всё на своём пути, превращая окрестности в развалины. 

Бундо и раньше показывались близ Эври-ка-Спрингс — проказничали, воровали  
и портили чужое добро. С мелкими группами  ещё можно было как-то сдюжить, но теперь, когда город беззащитен, к нему идёт целая армия бундо и, кажется, считает эти земли своими!

БЕССЧЁТНАЯ СТАЯ

Снаряжение негодяя: «Ключ торговки» ( ), «Бундитский плащ», «Дрессированный бундо».

ББУУННДДИИТТЫЫ

ОЗОЗ

ОПОП

21181511

Снаряжение негодяя: «Куртка с камнями» ( ),  

«Секатор», «Шест пугала».

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Сэмюэль Распугай —  
ваш последний противник! 

Переверните этот планшет  

и прочтите правила 
последнего боя.

ГОЛОВОРЕЗ

Набитый камнями.  
Если горожанин атакует 
Распугая и наносит ему урон, 

этот горожанин получает 1 урон.

ХУЛИГАН

Безмятежный садовник. 

Всякий раз, когда Распугай 

заканчивает действие внутри 

объекта, он восстанавливает 

1 ОЗ и наносит 1 урон 
ближайшему горожанину.

РОХЛЯ

Размокший тюфяк. У этой 

кучи соломы нет для вас 
сюрпризов. Пустяковое дело!

5Г4Г3Г2Г

УЯЗВИМОСТЬ
Обрубленный шест. Сэмюэль 

немедленно получает 1 урон  

за каждого горожанина.

8776

Сэмюэль Распугай и старый шериф  

редко сходились во мнении,  

но и тот и другой всегда осознавали, 

как важно поддерживать обширные поля 

Эврика-Спрингс в должном виде. Правда, 

за годы службы шериф слишком уж размяк. 

Разве он сказал хоть слово этим гадким горо-

жанам, повадившимся бросать мусор в стога 

Распугая? Нет. Повёл ли он хоть пальцем, 

когда на этот мусор стали слетаться ворóны? 

Не-а. И это мы ещё молчим о стервеце Скоте, 

который бросил свой старый велик в канаву! 

Теперь, после кончины шерифа, Сэмюэль 

вдруг понял, что его беда не вороны, а горо-

жане. И уж он-то покажет всем этим ленивым 

мусорщикам!

САДОВНИК

ССЭЭMMЮЮЭЭЛЛЬ РЬ РААССППУУГГAAЙЙ

6 776

ОЗОЗ

ОПОП

20171411
5Г4Г3Г2Г

ГОЛОВОРЕЗ

Муссон. Горожанин, начина-
ющий свой ход по соседству  
с городским прудом, получает 
1 урон. При наступлении пере- 
ломного момента Зонтелло 
подтолкните каждого горо-
жанина на 6 клеток в сторону 
городского пруда.

ХУЛИГАН
Высокие волны. Горожанин, 
начинающий свой ход  
по соседству с городским 
прудом, получает 1 урон.

РОХЛЯ

Испорченный зонтик.  
У этого дождевика нет для вас 
сюрпризов. Пустяковое дело!

УЯЗВИМОСТЬ
Хилый ветерок. Действия Зонтелло  
не могут переместить горожан больше  
чем на 1 клетку.

Зонтелло — мэр соседнего городка 
Спринкл-Фоллс. Это местечко сла-
вится своей отвратительной погодой и депрессивной атмосферой. Само собой, туристов там немного. Всякий приезжий 

старается не задерживаться в городе,  
что порядком надоело Зонтелло! Негоду-ющий мэр твёрдо решил превратить свою унылую деревеньку в процветающий мега-полис. Но не за счёт её улучшения,  
а за счёт ухудшения всех окрестных поселе-ний. И первый пункт его плана — поднять уровень смертности в главной туристической достопримечательности этих мест.  
В Эврика-Спрингс!

ДОЖДЕТВОРЕЦ

Зонтелло — ваш последний 
противник! Переверните этот 
планшет и прочтите правила 
последнего боя.

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Снаряжение негодяя: «Дождетворец» ( ),  «Ветровик», «Пружинная нога».

ЗЗООННТТЕЕЛЛЛЛOO

ОЗОЗ

ОПОП
ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Вирджиния Фиц —  
ваш последний противник! 

Переверните этот планшет  

и прочтите правила  
последнего боя.

ГОЛОВОРЕЗ

Гвоздь программы.   
Если Вирджиния должна 
выполнить второе действие  

на своём ходу, то перед ним 

она наносит 1 урон каждому 

несоседнему горожанину  
в пределах 4 клеток.

ХУЛИГАН

Месмерический марш. 
Всякий раз, когда действие 

наносит урон горожанину,  

он отскакивает на 2 клетки 
от Вирджинии.

РОХЛЯ

Простушка. У этой красотки 

нет для вас сюрпризов. 
Пустяковое дело!

УЯЗВИМОСТЬ
Кровавые пальцы. Всякий раз,  

когда обновляется колода действий, 

Вирджиния получает 1 урон.

5Г4Г3Г2Г

7665

21181512

Вирджиния Фиц — хозяйка передвиж-

ного цирка. Она же и его главная звез-

да — завораживающая метательница 

ножей. Её власти над ножами и умами  

нет равных. Даже если она не попадёт  

в цель, она загипнотизирует вас и убедит,  

что не промахнулась! Когда её цирк прибыл 

в Эврика-Спрингс, старый шериф пообещал 

ей щедрое вознаграждение за первокласс-

ное представление, однако ж пожадничал  

и недоплатил ей. Цирк спешил в следую-

щий город, и Вирджинии пришлось уехать, 

но она поклялась вернуть причитающееся. 

И этот день настал. Но поскольку платить 

некому, её счёт будет оплачен кровью!

ЦИРКАЧКА

Снаряжение негодяя: «Медальон Вирджинии» ( ),  

«Клинок Вирджинии», «Умопомрачительные духи».

ВВИИРРДДЖЖИИННИИЯ ФЯ ФИИЦЦ
РОХЛЯ

ГОЛОВОРЕЗ
На таран! Если во время действия Тачкинс сталкивается с горожанином, то в конце действия этот горожанин получает 2 урона.

ХУЛИГАН
Беспечный ездок. Если во время действия Тачкинс сталкивается с горожанином, то в конце действия этот горожанин получает 1 урон.

Заезженная тачка. У этого типа нет для вас сюрпризов. Пустяковое дело! 

ОЗОЗ 11 14 17 20
УЯЗВИМОСТЬ
Пресыщенные души.  Уменьшите ОП Тачкинса на 2.

5Г4Г3Г2Г

ОПОП
7777

У илл Тачкинс всю жизнь прослужил городским могильщиком и обычно ко-ротал рабочее время, общаясь с духами усопших. И у него было немало этого време-ни, ведь народ в Эврика-Спрингс всегда жил долго и счастливо… ну, до недавних событий. Где-то с неделю назад Уилла уволили из-за от-сутствия работы. Теперь-то понятно, что момент для этого выбрали хуже некуда. И нельзя сказать, что сам Тачкинс воспринял новость позитивно. Он прихватил с собой нескольких «сослуживцев» и дал зарок отомстить. Вскоре после этого негодяи начали сеять хаос на ули-цах города, так что долго ждать подходящей возможности ему не пришлось.

МОГИЛЬЩИК

Уилл Тачкинс —  
ваш последний противник! Переверните этот планшет  и прочтите правила  последнего боя.

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Снаряжение негодяя: «Подвижное надгробие» ( ),  «Дно Тачкинса», «Ушлые души».

УУИИЛЛЛЛ  ТТAAЧЧККИИННСС

РОХЛЯ

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Венец и Тиара — ваш после-
дний противник! Переверните 
этот планшет и прочтите правила 
последнего боя.

ГОЛОВОРЕЗ

Грозные завоеватели. Всякий 
раз, когда действие заставляет 
горожанина снять снаряжение, 
он получает 1 урон.

ХУЛИГАН

Тираны. Всякий раз, когда 
действие заставляет горожанина 
снять снаряжение, он уменьшает 
свои ОП, ОЭ или ТЧ на 1.

Заурядные правители. 
У этой парочки нет для вас 
сюрпризов. Пустяковое дело!

УЯЗВИМОСТЬ
Великодушные правители. Венец и Тиара довольны 
вашей данью. Всякий раз, когда действие заставляет 
горожанина снять определённое снаряжение,  
он может вместо этого снять другое снаряжение.

ОПОП

ОЗОЗ

5Г4Г3Г2Г

7766

11 14 17 20

Венец и Тиара правят раскинувшейся  
неподалёку Биформией — краем,  
где ты либо платишь дань, либо проща-

ешься с головой. Народ там живёт бедно,  

зато Венец и Тиара купаются в роскоши.  
По большей части реквизированной.  
Даже их собственные дети, не вынеся местной 

деспотии, сбежали из дома, взяв с собой лишь 

горсть монет. Но разве эти бесценные монеты 

не собственность Венца и Тиары? И неужели 

детки рассчитывают уйти безнаказанными? 

Венец и Тиара давно идут по следу отпрысков, 

сея хаос везде, куда ступают их монаршие сто-

пы. Говорят, беглецы осели в Эврика-Спрингс. 

Пора нанести городу высочайший визит!

КОРОЛЕВСКИЕ БЛИЗНЕЦЫ

Снаряжение негодяя: «Королевский колокольчик» ( ),  
«Королевский клеймор», «Парадная мантия».

ВВЕЕННЕЕЦ И ТЦ И ТИИААРРАА
РОХЛЯ

ОЗОЗ

ОПОП

20171412 ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Помощник Вертихвост — 
ваш последний противник! 
Переверните этот планшет  
и прочтите правила последнего 
боя.

ГОЛОВОРЕЗ

Грязевержец.  
Если Вертихвост заканчивает 
действие внутри объекта, 
каждый горожанин в пределах 
4 клеток от этого объекта 
получает 1 урон.

ХУЛИГАН
Землемёт. Если Вертихвост 
заканчивает действие внутри 
объекта, каждый горожанин 
в пределах 2 клеток от этого 
объекта получает 1 урон.

Игривый пёсик. У этого 
служителя закона нет для вас 
сюрпризов. Пустяковое дело!

УЯЗВИМОСТЬ
Своевольный револьвер. Всякий раз,  когда Вертихвост выполняет действие и ни один горожанин не получает урон к концу этого действия, Вертихвост получает 1 урон. Этот эффект применяется после способности негодяя.

2Г 3Г 4Г 5Г

7766

Старый шериф души не чаял в Вер-
тихвосте. Ещё бы, ведь тот был столь 
же предан, сколь простодушен. 

Идеальное сочетание, благодаря которому 
шериф и назначил его своей правой рукой. 
Шериф всегда мог поручить ему что угодно, 
правда, не был уверен, что это поручение 
будет исполнено как надо. Дело в том,  
что Вертихвост не строил из себя дурачка,  
он и правда им был. А ещё обожал играть. 
Теперь, без надзора шерифа, Вертихвост 
завёл себе новых друзей. Ему, само собой, 
говорили держаться подальше от этих 
«неготяфов», но они ведь такие же игривые 
и дерзкие, как он сам! Они даже подарили 
ему «игрушечные» пистолеты… вот только, 
кажется, у этих игрушек есть разум!

ПРОСТАЧОК

Снаряжение негодяя: «Отвлекающий хвост» ( ),  «Бешеные глаза», «Надёжный пистолет».

ППООММООЩЩННИИК  ВК  ВЕЕРРТТИИХХВВООССТТ

РОХЛЯ

6665ОПОП ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Законник Храп —  

ваш последний противник! 

Переверните этот планшет  

и прочтите правила  
последнего боя.

ХУЛИГАН

Коматозные рефлексы.  

Если Храп спит (Xрр ) и горожа- 

нин наносит ему урон с сосед- 

ней клетки, этот горожанин 

получает 1 урон.

Лежебока. У этого лентяя 

нет для вас сюрпризов. 

Пустяковое дело!

2Г 3Г 4Г 5Г

УЯЗВИМОСТЬ
Передозировка снотворного. Всякий раз, 

когда Храп засыпает в конце действия (Xрр), 

он получает 1 урон.

ОЗОЗ 1412 2118

Храп — настоящий человек-гора  

и первый шериф Эврика-Спрингс.  

Ему подходила эта работёнка, хотя он 

и был чересчур строг. Старожилы рассказы-

вают, как ещё в лучшие годы он выбил все 

зубы бродяге за кражу леденца. Храп служил 

десятилетие за десятилетием, пока его  

не попросили в отставку, но даже тогда  

он был силён как бык, хотя уже и начал 

стремительно терять рассудок. Горожане часто 

видели, как он целует деревья и ест обувь —  

не самое ожидаемое занятие для стража 

порядка. С годами мозг Храпа всё больше 

превращался в пюре, и он стал совершенно 

непредсказуемым. Сегодня вы видели,  

как он лупит наручниками очередного бедола-

гу. Похоже, он совсем спятил!

БЫВШИЙ ШЕРИФ

ГОЛОВОРЕЗ

Защитная реакция.   

Если Храп спит (Xрр), урон, 

наносимый ему в атаке, 

уменьшается на 1.

Снаряжение негодяя: «Роскошные брови» ( ),  

«Наручники Храпа», «Фальшивый значок».

ЗЗAAККООННННИИКК  ХХРРААПП

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Рукастуха — ваш последний 
противник! Переверните этот 
планшет и прочтите правила 
последнего боя.

ГОЛОВОРЕЗ

Фольклорный бич.  
Все действия с «1000»  
в названии наносят +1 урон  
и заставляют цель снять  
1 снаряжение (по её выбору).

ХУЛИГАН

Легендарный боец.  
Все действия с «1000»  
в названии наносят +1 урон.

РОХЛЯ
Проходной монстр.  
У этой балды нет для вас 
сюрпризов. Пустяковое дело!

УЯЗВИМОСТЬ
Уставшая птичка. Рукастуха немедленно получает 1 урон. Обновите колоду 
действий.

ОПОП 7 7 8 8

ОЗОЗ 21181411
5Г4Г3Г2Г

Легенды о Рукастухе передаются  
в Эврика-Спрингс из поколения  
в поколение. Народная молва описы-вает её кошмарным чудовищем, что приходит к детям по ночам и забирает их руки.  

Ими она, дескать, украшает своё гнездо. Янси Плугер клянётся, что несколько раз сталкивался с тварью, но никто не верит  в россказни старого чудака. В конце концов, это просто сказка, придуманная, чтобы дети не проказничали по ночам… так ведь?  
Но как быть с тем, что Рукастуха стоит сейчас  на окраине города — при свете дня —  
и выглядит ещё страшнее, чем в преданиях?!

МИФИЧЕСКОЕ ЧУДИЩЕ

Снаряжение негодяя: «Перчатки на вырост» ( ),  «Уютная туша», «Клюв Рукастухи».

РРУУККААССТТУУХХАА
РОХЛЯ

ОЗОЗ

ОПОП 8877
ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Пенни Крохоборри — 
ваш последний противник! 

Переверните этот планшет  

и прочтите правила  
последнего боя.

ГОЛОВОРЕЗ

Адский заём. Всякий раз, 

когда горожанин получает 

монеты от действия,  
он получает 1 урон.

ХУЛИГАН

Резкая инфляция. Всякий раз, 

когда наступает переломный 

момент Пенни, каждый 
горожанин с хотя бы 5 моне-

тами получает 1 урон.

Рядовой чинуша.   
У этой скряги нет для вас 
сюрпризов. Пустяковое дело!

УЯЗВИМОСТЬ
Полна коробочка. Пенни под завязку набита  

монетами! После победы над ней каждый  

горожанин получает дополнительные 3 монеты.

5Г4Г3Г2Г
21181512

Никто не любит Пенни Крохоборри,  

и в этом нет её вины. Всё из-за её 

профессии. Она городской сборщик 

налогов, и она обожает свою работу.  

Но, к её огорчению, в Эврика-Спрингс не лю-

бят платить налоги. Все прошлые десятилетия 

старый шериф только и делал, что придумы-

вал отговорки — лишь бы Пенни не пере-

пало и монетки. «Все наши деньги съели 

крысы», — вздыхал он. Или: «В следующем 

году заплатим вдвое больше, чесслово!»  

Но теперь старого шерифа нет, и никто  

не стоит между Пенни и кошельками горо-

жан. В этом году у неё новая фискальная 

политика: кто не даёт деньги, тот даёт дуба!

СБОРЩИЦА НАЛОГОВ

Снаряжение негодяя: «Гроссбух Пенни» ( ),  

«Нательный сейф», «Мешок Пенни».

ППEEННННИ  КИ  КРРООХХООББООРРРРИИ

РОХЛЯ

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Борт Довис — ваш последний  противник! Переверните этот планшет и прочтите правила последнего боя.

ГОЛОВОРЕЗ
Капризный чужак. Всякий раз, когда Борт выполняет действие с символом  ,  он выполняет ещё одно действие после текущего.

ХУЛИГАН
Увлечённый 
путешественник. Начните фазу боя с разыгранной картой действия «Увидеть всё».

Робкий турист. У этого простофили нет для вас сюрпризов. Пустяковое дело!

УЯЗВИМОСТЬ?Отпуск окончен. У Борта закончилась плёнка,  и он объявляет, что его отпуск завершён. Турист благодарит 
вас за гостеприимство и покидает Эврика-Спрингс. Бой немедленно завершается. Никто не получает снаряжение негодяя, но каждый горожанин берёт на 1 карту городского 
события больше в следующей фазе города.

ОПОП

ОЗОЗ 5Г4Г3Г2Г

7 7 8 8

2118

Б орт — ничем не примечательная личность. Он живёт один в крохотном доме, работает коммивояжёром  и не обладает ни единым заслуживающим внимания навыком или талантом. Годы бере- жливости помогли Борту накопить на отпуск,  и он решил объездить окрестности. Первая остановка — Эврика-Спрингс! Борт влюбился в город с первой же минуты. Какие тут  поразительные обычаи! Местные постоянно мутузят друг друга, а ещё, похоже, без ума от кетчупа — недаром им все перемазаны. Борт даже не подозревает о нападении негодяев на город, и, что хуже, горожане думают, что он один из них. Берегись, Борт! 

ТУРИСТ

11 15

Снаряжение негодяя: «Лицо Борта» ( ),  «Фотоаппарат Борта», «Поясная сумка Борта».

ББOOРРTT    ДДOOВВИИСС

ККООММППООННЕЕННТТЫЫ
ПОРЯДОКК
УДАРОВ

ПОРЯДОКК
ПОКУПОК

ГОЛОВОРЕЗ

ПОСЛЕДНИЙ 
БОЙ

ХУЛИГАН

РОХЛЯ

НЕГОДЯЙ

Игровое поле

7 двусторонних 
планшетов  
горожан

12 двусторонних 
планшетов  
негодяев

Двусторонний 
планшет
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1 
О Ч КО

Если выполнили 
условие:

+3

МИРОТВОРЕЦ

Нанесите финальный урон 
негодяю.

ПРЕПЯТСТВИЕ 

СТАРАЯ КОЛЫМАГАСТАРАЯ КОЛЫМАГА

1 ОЭ: попытайтесь отправить 
колымагу в путь! Бросьте кубик.  

  1−4:   машина не заводится!  
Ничего не происходит. 

  ≥5:   переместите старую колымагу вперёд, 
пока она не столкнётся с объектом или краем 
местности. Каждый персонаж на её пути 
получает 3 урона. Затем удалите старую 

колымагу с игрового поля. 
ПИПИН МОЛОКОЖАБ

Последствие: Пипин плотно зажал жертву 
челюстями, ей никак не выбраться!  

Цель пропускает свой следующий ход. 

Переместите Пипина в сторону цели.  
Если он её достиг, то наносит 1 урон. 

Цель: ближайший горожанин.

Пипин хищно щёлкнул челюстями. 

МЁРТВАЯ МЁРТВАЯ 
ХВАТКАХВАТКА

Городское событие 

Вы вышли к заброшенному дому  
и решили заглянуть внутрь.  

Бросьте кубик (+ ТЧ). 
  0–3:   не стоило этого делать! Потолок 
обрушивается вам на голову. Получите  
1 урон в начале следующего боя.

  4–5:   внутри было пусто, и вы решили 
немного отдохнуть. В следующем бою  
у вас +1 к макс. ОЗ.

  6–8:   в доме никого не было, но из окна 
вы заметили негодяя. Может, спрыгнуть 
ему на голову? Негодяй пропускает свой 
первый ход в следующем бою.

  ≥9:   вы отыскали вполне годное  
снаряжение! Получите первую карту  
из колоды торговки стоимостью 10 монет 
или меньше.

ЗАБРОШЕННАЯ ЗАБРОШЕННАЯ 
ФЕРМАФЕРМА

Event Description. The Townsfolk 
come across an abandoned farm and 

decide to peek inside. Roll 5D. 
0-1: This place is a deathtrap! The ceiling 
collapses in on the townsfolk; not everyone 
makes it out in time. The first 2 townsfolk in 
Buyin’ Order suffer a severe injury. 

Town Event

EVENT NAME EVENT NAME 
WOULD GO HEREWOULD GO HERE

SECRET!

7 фигурок  
горожан

12 больших 
фигурок  
негодяев

А также:
19 жетонов персонажей
5 специальных кубиков

5 карт подсказок
1 карта критического удара

1 жетон трёхраундового режима
24 секретные карты снаряжения

План окрестностей60 жетонов 
монет

Более  
40 маркеров

СЕРП

Ближний бой, одноручное, меч

1
ОЭ

≥5
ТЧ

1
УРОН

КУРЛ
ЕТТА

 БУЛ
ЬВА

РК

15 карт начального 
снаряжения

ПАЛОЧКА КАЛЕКИ
Дальний бой, одноручное, палочка

10

2
ОЭ

≥5
ТЧ

1
УРОН

Дальность: 5. Уменьшите ваши ОП на 2: 
негодяй в пределах 5 клеток теряет 1 ОП.177 карт снаряжения 

торговки

180 карт действий

ШЕСТ ПУГАЛА 
Ближний бой, двуручное, копьё

13

2
ОЭ

≥ 5
ТЧ

2
УРОНА

Дальность: 3. Добавляйте +4 к вашим 
броскам взаимодействия с заросшим 

кукурузным участком.

С
Э

М
Ю

Э
Л

Ь РА
С

П
УГА

Й

36 карт снаряжения 
негодяев

ЛОПАТА ШЕРИФА
Ближний бой, двуручное, меч

3
ОЭ

≥ 2
ТЧ

2
УРОНА

Добавляйте +1 к вашим броскам 
взаимодействия с могилами. 

УЛИКА

УЛИКА

28 карт уникального 
снаряжения

20 карт объектов100 карт городских 
событий75 карт подвигов

49 двусторонних  
жетонов объектов

КУРЛЕТТА

ТАЧКИНС ВЕНЕЦ И ТИАРА ХРАП РУКАСТУХА РАСПУГАЙ

ЗОНТЕЛЛО ВЕРТИХВОСТВИРДЖИНИЯБУНДИТЫПИПИНБОРТ

КРОХОБОРРИ

МЕЛЬБА НОРМАНКВИНТ ЯНСИ ДЖОРДЖИБЛОПСИ

+ альтернативные картонные фигурки
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ППООДДГГООТТООВВККА К  ИА К  ИГГРРЕЕ
Подготовка вкратце описана на задней обложке этого буклета.

Каждый игрок выбирает горожанина и получает его планшет. 
Поместите маркер на цветное деление каждой вашей шкалы 
характеристик.

В любом порядке поместите жетоны участвующих в игре горожан на шкалу покупок и ударов. 
Рекомендуем двигаться по часовой стрелке, начав с самого безжалостного игрока.

Перемешайте колоды городских событий, подвигов и снаряжения торговки — и вы будете готовы начать 
игру! Продолжайте изучать основные правила или начните с фазы города (см. с. 10).

Каждый игрок получает 10 монет и начальное снаряжение, указанное внизу его планшета горожанина.

Переверните все жетоны негодяев 
лицевой стороной вниз, выберите  
из них 4 случайных и, не глядя, разме-
стите их на плане города.

Разложите игровое поле и поместите 
справа от него двусторонний план-
шет фазой города вверх.

Рядом разместите коробку, чтобы доставать из неё компонен-
ты по мере необходимости. Советуем держать под рукой коло-
ды городских событий, подвигов и снаряжения торговки.

Хотите сыграть быструю партию? Тогда горячо рекомендуем трёхраундовый режим. 
Его правила описаны на с. 34.

ЗАБИВАЛА

Ближний бой, одноручное, булава

2
ОЭ

≥5
ТЧ

1
УРОН

Выбросив критический удар этим оружием, 
вы наносите +1 урон.

ЯН
С

И
 П

Л
УГЕР

1
УРОН

≥5
ТЧ

1
ОЭ

РЕЗИНОВАЯ БИТА
Ближний бой, одноручное, булава

КВИ
Н

Т С
КО

Т

ФАРТУК КУЗНЕЦАТело
ЯН

С
И

 П
Л

УГЕР

Один раз в бой отмените весь урон,  
получаемый вами от действия.

КВИ
Н

Т С
КО

Т

Всякая всячина, съедобное

Употребление: сбросьте эту карту.  
Вы можете разместить себя на любой  

пустой клетке на местности.

КРА
ДЕНЫЕ СЛАДОСТИ

НАДЁЖНАЯ УДОЧКА
Ближний бой, двуручное, копьё

1
УРОН

≥6
ТЧ

2
ОЭ

Дальность: 2. 

Н
О

РМ
А

Н
 РЫ

БЁН
О

К

РЫБОКЕПКА
Голова

Н
О

РМ
А

Н
 РЫ

БЁН
О

К

2 ОЭ: киньте рыбу в негодяя в пределах  
4 клеток и нанесите 2 урона! Вы должны быть 

по соседству с городским прудом,  
мутной канавой, колодцем желаний  

или разливом. Используется 1 раз за бой.

ПОРЯДОКК
УДАРОВ

ПОРЯДОКК
ПОКУПОК

ГОЛОВОРЕЗ

ПОСЛЕДНИЙ 
БОЙ

ХУЛИГАН

РОХЛЯ

НЕГОДЯЙ

Event Description. The Townsfolk 
come across an abandoned farm and 

decide to peek inside. Roll 5D. 
0-1: This place is a deathtrap! The ceiling 
collapses in on the townsfolk; not everyone 
makes it out in time. The first 2 townsfolk in 
Buyin’ Order suffer a severe injury. 

Town Event

EVENT NAME EVENT NAME 
WOULD GO HEREWOULD GO HERE

SECRET!

4

4

6

6

5

5

3

3

1

1

2

2
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ВВЫЫББООРР  ГГООРОРОЖЖАНИАНИННАА
В начале партии игроки выбирают горожан, у каждого из которых свои 
причуды, начальное снаряжение и значения характеристик. Одни 
горожане крепче других, а некоторые не способны наносить мощные 
удары, зато приносят пользу всему отряду. Не стоит сильно ломать го-
лову над выбором персонажа, поскольку со временем вы обзаведётесь 
снаряжением, которое поможет выработать свой стиль игры. На всех 
двусторонних планшетах горожан вы найдёте следующую информацию:

1.	 История горожанина
На обороте планшета горожанина немного рассказывается о том,  
кто он. Мы советуем ознакомиться с этой предысторией,  
чтобы выбрать горожанина по своему вкусу!

2.	 Ячейки снаряжения
Ячейки снаряжения располагаются по краям планшета горожани-
на. Выбранное снаряжение усиливает вашего горожанина  
и наделяет его новыми способностями. 

3.	 Шкалы характеристик
Эти шкалы показывают текущие значения ваших характеристик. 
Деления с начальными значениями отмечены цветом горо-
жанина.

Здоровье (ОЗ) 
Очки здоровья вашего горожанина. Получая урон, вы уменьшаете 
свои ОЗ. Если ОЗ падают ниже 1, то горожанин теряет сознание  
и покидает бой. 

Необязательные ограничители здоровья: если вы хотите учиты-
вать максимальное значение своего здоровья, используйте  
для этого красный маркер. Он может находиться на одном из деле-
ний выше начального.

Перемещение (ОП) 
Эта характеристика показывает, сколько очков перемещения  
вы можете использовать каждый ваш ход. Перемещение  
на соседнюю клетку по горизонтали или вертикали сто’ит  
1 ОП. Горожанин не может перемещаться по диагонали.

Не меняйте ОП на шкале при перемещении, маркер просто 
показывает количество ОП, доступное вам каждый ход.

Энергия (ОЭ) 
Эта характеристика показывает, сколько очков энергии вы можете 
использовать каждый ваш ход. У всех действий (атака, взаимодей-
ствие с объектом и т. д.) есть стоимость в ОЭ, поэтому чем больше 
у вас ОЭ, тем эффективнее ваш ход.

Не меняйте ОЭ на шкале, выполняя действия; маркер просто 
показывает количество ОЭ, доступное вам каждый ход.

Точность (ТЧ) 
Это модификатор, влияющий на шанс нанести удар при атаке  
вашего горожанина. Он добавляется к результату вашего  
броска точности при атаке любым оружием. Чем меньше точ-
ность, тем горожанин, скорее всего, хуже покажет себя в бою. 

4.	 Способности горожанина
У каждого горожанина 2 уникальные способности, помогающие 
ему в приключении. Некоторые дают бонус в фазе города, другие 
можно активировать в бою для помощи отряду. Хорошенько изучи-
те свои способности!

5.	 Начальное снаряжение
Снаряжение, которое ваш горожанин получает в начале партии.

ВС
ТРЕ

ЧАЙТЕ…

Близнецы Блопси не местные. Спасаясь от жестоких 

родителей, они покинули родную Биформию и стали 

странствующими артистами. Они путешествовали  

по окрестностям со всевозможными выступлениями —  

пели, танцевали, читали мысли, словом, делали всё, 

лишь бы заработать звонкую монету.

Обычно Близнецы Блопси сбегают, едва заслышав 

об опасности, но Эврика-Спрингс стал для них 

настоящей золотой жилой — его горожане каждый 

раз устраивают им аншлаги. К тому же Близнецы 

давно хотели осесть в каком-нибудь месте.  

Так что они решили помочь защитить Эврика-

Спрингс. Они понимали, что впереди их ждёт  

много насилия, но и монет, разумеется, тоже!

Участливые ясновидцы, 

знающие толк 

в музыкальных 

инструментах!

«Вы только 

гляньте  
на это!»

ББЛЛ
ИИЗЗННЕЕЦЦЫЫ  ББЛЛОПОПССИИ

2

1

3

4

5

«Кто даст отпор негодяям?»
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ССННАРАРЯЯЖЕНЖЕНИИЕЕ

Запасное снаряжение
Количество снаряжения у горожанина не ограничено. Во время 
боя он может экипироваться любым неиспользуемым снаря-
жением. Горожанин не получает никаких бонусов от запасного 
снаряжения, за исключением особого снаряжения.

Сброс снаряжения
Некоторые события, эффекты и действия негодяев приводят  
к сбросу снаряжения. Если снаряжение сбрасывается, горожа-
нин теряет его навсегда — уберите его с планшета горожанина 
обратно в коробку! Если вам больше не нужно снаряжение 
и вы хотели бы его сбросить, вы можете продать его торговке 
(см. с. 11).

Секретное снаряжение
В начале игры вам доступны не все карты снаряжения, 
некоторые нужно добыть! В коробке припрятано множество 
карт снаряжения, которые можно заполучить при выполнении 
особых заданий в последних боях (см. с. 21).

Обмен снаряжением
Горожане не могут обмениваться снаряжением друг с другом. 
Однако некоторые городские события будут разрешать обмен.

СЕРП
Ближний бой, одноручное, меч

1
ОЭ ≥5

ТЧ 1
УРОН

КУРЛ
ЕТТА

 БУЛ
ЬВА

РК

СУМКОРЕЗ
Ближний бой, одноручное, колющее

91
ОЭ ≥5

ТЧ 1
УРОННанеся негодяю урон этим оружием,  

вы получаете 1 монету. При критическом ударе 

этим оружием, вместо этого получите 2 монеты.

НАДЁЖНЫЙ ПИСТОЛЕТ

Дальний бой, одноручное, стрелковое

12

2
ОЭ ≥ 0

ТЧ 1
УРОНДальность: 4.

П
О

М
О

Щ
Н

И
К ВЕРТИ

ХВО
СТ 

МАНЯЩАЯ МОРКОВКА 

Всякая всячина

1 ОЭ: переместите кролеву бундо  
или объект бундо на 3 клетки или меньше.

Снаряжение — это краеугольный камень игры и основной 
способ улучшения ваших горожан. Большинство снаряже-
ния меняет характеристики горожанина и/или наделяет его 
новыми способностями, превращая его в более эффективную 
машину для убийств!

У каждого горожанина одинаковые ячейки снаряже-
ния — для левой руки, правой руки, головы, тела, ног, 
а также всякой всячины. Экипироваться можно в городе, 
разместив снаряжение в соответствующей ячейке рядом  
с планшетом горожанина.

Начальное снаряжение
Каждый горожанин начинает партию с небольшим набором снаряжения, указанным внизу его планшета. У карт на-
чального снаряжения — серая рамка. Как и всё снаряжение, начальное снаряжение может быть уничтожено.

Секретное альтернативное начальное снаряжение 
У каждого горожанина есть альтернативный набор начального снаряжения, который тот может получить, выполнив 
особое задание во время последнего боя (см. с. 21). Став доступными, эти карты добавляются в колоду обычного 
начального снаряжения. Альтернативное начальное снаряжение горожанина отмечено его именем (на левой стороне 
карты) и символом  (в правом верхнем углу). В начале партии горожанин может выбрать своё альтернативное снаря-
жение вместо обычного начального.

Снаряжение торговки
Снаряжение, которое можно купить  
или получить у торговки. У карт снаряже-
ния торговки — синяя рамка.

Снаряжение негодяев
Когда ваш отряд победит негодяя, вы сможете обыскать податливое тело и забрать его снаряжение! Обычно  
оно даёт мощные способности и улучшения характеристик. Совершайте подвиги (см. с. 10), чтобы раздобыть себе 
одно из них! У каждого негодяя есть 3 карты снаряжения, которые вы можете получить в награду. Они указаны 
внизу карты негодяя. У карт снаряжения негодяев — фиолетовая рамка.

Уникальное снаряжение
Это снаряжение нельзя купить, его можно 
лишь получить при определённых обстоя-
тельствах. У карт уникального снаряжения — 
жёлтая рамка.

Выбранное снаряжение
Выбрав снаряжение (экипировавшись), вы можете использовать  
его в бою и увеличить свои характеристики перед боем. Чтобы экипи-
роваться, поместите снаряжение в соответствующую ячейку рядом с вашей 
картой горожанина. В каждой ячейке может быть только 1 снаряже-
ние. До фазы боя вы можете свободно экипироваться любым снаряжением, 
однако во время боя на смену снаряжения нужно потратить 2 ОЭ (см. с. 18).

Одноручное и двуручное снаряжение (оружие) 
Снаряжение с ключевыми словами «одноручное» и «двуручное» счита-
ется оружием. Оно размещается в ячейках для рук. Если вы экипиро-
вались двуручным снаряжением, в другой вашей ячейке  
для руки не должно быть никакого снаряжения.

Снаряжение для головы, тела, ног и всякая всячина 
Это снаряжение размещается в соответствующих ячейках и приносит 
новые способности и улучшения характеристик.

Съедобное снаряжение 
Съедобное снаряжение — это пища и напитки, которыми нужно экипи-
роваться для использования. Вы можете их бесплатно употребить  
в свой ход и (чаще всего) после этого сбросить.

Особое снаряжение 
Некоторое снаряжение отмечено как «особое», им нельзя экипиро-
ваться. Его пассивные способности всегда действуют на вашего 
горожанина, без необходимости экипироваться.

«В бой голышом не ходят, дружище!»
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ЧЕРЕПАШИЙ ПАНЦИРЬ
Тело

9

  +1 ОЭ  
1 ОЭ: вы не получаете урон от негодяя  

до вашего следующего хода. Используется  
1 раз за бой.

ЧЕПЧИК МЕДСЕСТРЫ
Голова

8

  +1 ОП   

1 ОЭ: восстановите 1 ОЗ соседнему 

горожанину и уменьшите ваши ОЭ или ТЧ на 1.

КРОВАВАЯ ПАЛОЧКА
Дальний бой, одноручное, палочка

8

Нанесите себе 1 урон: нанесите 1 урон 
негодяю в пределах 5 клеток.

НАДЁЖНАЯ УДОЧКА
Ближний бой, двуручное, копьё

1
УРОН

≥6
ТЧ

2
ОЭ

Дальность: 2. 

Н
О

РМ
А

Н
 РЫ

БЁН
О

К

Эффекты особого снаряжения 
(как эта шляпа попрошайки) 
действуют всегда, даже если 

оно находится в запасе.

Ш
ЛЯПА ПОПРОШАЙКИ

Особое снаряжение

3

В конце фазы города выберите другого 

горожанина. Он должен отдать вам 2 монеты.

Название снаряжения

Стоимость 
снаряжения

Характеристики 
оружия

Эффект  
снаряжения

Улучшение  
характеристики

Описание снаряжения

Указывает ячейку для этого 
снаряжения и информацию  

об оружии.

РОГАТКА

Дальний бой, двуручное, стрелковое

7

1
УРОН

3
ОЭ

≥2
ТЧ

Дальность: 7.

БЕЙСБОЛКА
Голова

10

  +1 ТЧ  

Выбросив критический удар, нанесите  
+1 урон и переместите негодяя  
на 4 клетки или меньше от вас.

Пока вы экипированы 
снаряжением,  

вы можете использо-
вать его эффект.

Черепаший панцирь 
увеличивает ваши ОЭ 

на 1 — переместите 
свой маркер энергии 
на 1 деление вверх.

Снаряжение, которым вы не экипирова-
ны, хранится у вас в запасе.  
Можете держать его рядом  
с планшетом горожанина.

Это двуручное 
оружие. Значит, 

пока вы экипиро-
ваны им, вы не мо-
жете пользоваться 

второй ячейкой  
для руки.

Описание и примеры снаряжения
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ФФААЗЗАА Г ГООРРООДДАА

Партия начинается с фазы города, во время которой горожане 
готовятся к будущим сражениям. В этой фазе:

1.	 �Каждый горожанин берёт из колоды 
подвигов столько карт, чтобы у него на руке 
оказалось 3 несовершённых подвига.  
В первой фазе города каждый просто берёт  
3 карты из колоды подвигов.

2.	 ��В порядке покупок каждый горожанин по-
лучает карту городского события и разыгрыва-
ет её, читая вслух.

3.	 �Посещение торговки. Выложите 10 карт из ко- 
лоды торговки на двусторонний планшет (фаза 
города). Каждый горожанин может купить или 
продать одно снаряжение в свой ход (в порядке 
покупок). Это продолжается до тех пор, пока все  
не откажутся что-то покупать или продавать.

4.	 �Подготовка к бою! Закончив с покупками, убе-
рите всё некупленное снаряжение под колоду 
торговки и начните фазу боя. 

Шкала покупок и ударов
Шкала покупок и ударов показывает очерёдность хода в обеих 
фазах раунда. Порядок ударов определяется сверху вниз,  
он используется в фазе боя. Порядок покупок определяется 
снизу вверх, он используется в фазе города. В конце каждого боя 
порядок меняется: верхний жетон горожанина перемещается  
в самый низ, а остальные поднимаются на 1 деление. Заметьте,  
что негодяй всегда занимает верхнюю ячейку, то есть он всег-
да ходит первым в порядке ударов.

Если выполнили условие:

илиО Ч К А

2 2  УРОНА негодяю

+4

МУЧЕНИК
Будьте первым горожанином, 
потерявшим сознание в бою.

Порядок 
покупок идёт 
снизу вверх.

Порядок 
ударов идёт 
сверху вниз.

ПОРЯДОКК
УДАРОВ

ПОРЯДОКК
ПОКУПОК

ГОЛОВОРЕЗ

ПОСЛЕДНИЙ 
БОЙ

ХУЛИГАН

РОХЛЯ

НЕГОДЯЙ

1 
О Ч КО

Если выполнили 
условие:

или +   
ОЭ 

до конца 
боя

+3

ГЛАВНОЕ — 
БЕЗОПАСНОСТЬ

Будьте единственным 
горожанином с максимумом  

ОЗ во время боя.

+2

Если выполнили 
условие:

или   
УРОН 
негодяю0 

О Ч КО В 

СОРВИГОЛОВА

Завершите свой ход  

по соседству с негодяем.

Подвиги
Подвиги — это доблестные поступки, которые вы можете совершить, 
чтобы получить больше монет или боевых возможностей. Вы получа-
ете подвиги в начале фазы города и, пока их не совершите, храните 
карты лицевой стороной вниз. На каждой карте подвига есть усло-
вие. Как только горожанин его выполняет, он переворачивает карту  
и немедленно получает указанную награду. Храните совершён-
ные подвиги лицевой стороной вверх перед собой. В конце каждой 
фазы боя не потерявший сознание горожанин, совершивший 
больше всего подвигов в текущем раунде, получает 1 ценное 
снаряжение побеждённого негодяя.

В первой фазе города каждый игрок берёт 3 карты из колоды 
подвигов. В конце каждой фазы боя вы можете сбросить любые 
несовершённые подвиги, которые не хотите оставлять. В начале 
каждой фазы города, кроме первой, игроки пополняют количество 
своих несовершённых подвигов до 3. Например, если вы начинаете 
фазу города с 2 несовершёнными подвигами, то берёте из колоды 
подвигов лишь 1 карту.

В городе новый шериф 
При подготовке к последнему бою игрок  
с наибольшим количеством очков на картах 
совершённых подвигов назначается новым 
шерифом и получает ценное снаряжение  
для финальной встречи. Однако должность 
шерифа — это большая ответственность.  
Если он потеряет сознание во время послед-
него боя, игроки потерпят поражение!

«Подготовься, пока ещё можешь!»

РАУНД 1 РАУНД 2 РАУНД 3 РАУНД 4

ГОРОД
БОЙ

ГОРОД
БОЙ

ГОРОД
БОЙ

ГОРОД
БОЙ

Игра длится 4 раунда, каждый из которых состоит из фазы 
города и фазы боя. Если горожане побеждают всех 4 негодя-
ев, досаждающих Эврика-Спрингс, они побеждают и в игре! 
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Городские события
В фазе города каждый игрок (в порядке покупок) получает 1 карту город-
ского события, зачитывает её вслух и разыгрывает. Если требуется бросить 
кубик, используйте один d10. На результат броска могут влиять ваши 
характеристики. Например, если в событии указано, что нужно «бросить 
кубик (+ макс. ОП)», к результату броска прибавляются ваши ОП. Городские 
события бывают хорошими и плохими. Также среди событий встречаются 
секретные — с красной полосой вверху карты. Не показывайте се-
кретное событие остальным, вместо этого разыграйте его, когда выполнится 
указанное на нём условие. Держите его у себя, пока не разыграете, даже 
если это займёт несколько раундов. Вы не можете обсуждать своё секрет-
ное событие с другими и разыгрываете его, если возможно, даже если ваш 
горожанин потерял сознание!

Торговка
Торговка — странствующая лоточница, частенько посещающая Эврика-Спри- 
нгс. Она возит с собой целый арсенал разнообразного снаряжения, кото-
рое выручит в любой ситуации, если вам, конечно, это будет по карману.  
В фазе города на двусторонний планшет выкладывается 10 карт снаряжения 
из колоды торговки. В порядке покупок каждый горожанин может приобрести 
или продать по 1 предмету снаряжения в свой ход. Горожане делают 
ходы, пока все не закончат продавать и покупать. Всё некупленное снаряже-
ние убирается под колоду торговки.

Обновление ассортимента 
Ничего не приглянулось в лавке? Не переживайте, у торговки всегда есть 
снаряжение в запасе. Горожане могут сообща потратить по 2 монеты  
за каждого, как угодно разделив эту трату между собой, чтобы об- 
новить снаряжение в лавке. Обновляя ассортимент, сбросьте всё 
снаряжение с двустороннего планшета и замените его новым из ко-
лоды торговки. Это можно сделать в ход любого игрока. Каждый участник 
отряда сам решает, сколько монет потратит, но на обновление ассортимента 
согласие должны дать все игроки. 

Покупка снаряжения 
Стоимость снаряжения указана на правой стороне карты. Игроку нуж-
но потратить указанные монеты, чтобы забрать это снаряжение у торговки. 
Всякий раз, покупая (или убирая иным способом) снаряжение у торговки, 
немедленно заполняйте пустое пространство следующей картой из колоды 
торговки.

Продажа снаряжения 
Вы всегда можете продать ненужное вам снаряжение. Продавая снаряже-
ние, вы получаете половину его стоимости с округлением в меньшую 
сторону. Например, продав снаряжение стоимостью 15 монет, игрок получа-
ет 7 монет. Начальное снаряжение продать нельзя.

ПОРЯДОКК
УДАРОВ

ПОРЯДОКК
ПОКУПОК

ГОЛОВОРЕЗ

ПОСЛЕДНИЙ 
БОЙ

ХУЛИГАН

РОХЛЯ

НЕГОДЯЙ

СЕКРЕТ!

Городское событие Ваш товарищ клянётся,  

что сделал нечто выдающееся,  

но вы не видели этого…

А раз так, было ли оно на самом деле?

Положите эту карту перед собой лицевой 

стороной вниз. Переверните её, когда  

в следующий раз другой горожанин  

совершит подвиг. Он не получает ника-

кую награду за его совершение,  

и этот подвиг не считается совершённым  

в текущем раунде. Сбросьте после 

использования.

НИЧЕГО НЕ БЫЛО!

НИЧЕГО НЕ БЫЛО!

Вы видите висящего на флагштоке 

покойника. На нём такая красивая 

шляпа…  

  В отряде нет Курлетты Бульварк:   

шляпу никак не достать. Обидно!

  В отряде есть Курлетта Бульварк:   

Курлетта взмывает к флагштоку и легко сни-

мает шляпу. Курлетта получает уникальное 

снаряжение «Шляпа фермера».

ВЫСОКО ВИШУВЫСОКО ВИШУ
Городское событие 

Секретные городские события 
помечены красной полосой 

вверху карты. Не показывайте 
их остальным при получении!

План города
На плане города находятся 4 негодяя (или 3 в трёхраунд-
ном режиме), которых вам нужно одолеть для победы  
в игре. В начале партии на план города случайным об-
разом помещаются 4 жетона негодяев лицевой стороной 
вниз. Способности негодяев меняются в зависимости  
от того, в каком раунде вы с ними встретитесь!

После фазы города вы перевернёте лицевой стороной вверх 
следующий (двигаясь сверху вниз по плану города) жетон 
негодяя — с ним вы и сразитесь в следующей фазе боя.

Сразу же пополняйте 
опустевшие ряды торговки 
после покупки или получе-

ния снаряжения.

Щ
ИТКИ И НАКОЛЕННИКИ

Ноги

11

  +1 ОЭ  
Если негодяй наносит вам урон, находясь 
в 2 клетках от вас или дальше, он получает 

1 урон.

КРОВАВАЯ ПАЛОЧКА
Дальний бой, одноручное, палочка

8

Нанесите себе 1 урон: нанесите 1 урон 
негодяю в пределах 5 клеток.

МУХОЧКИ
Голова

16

В каждой вашей атаке вы можете делать 
бросок точности дважды и выбирать  

1 из 2 результатов.

ЧАЛМА МЕДИУМАГолова

10

1 ОЭ: переверните следующую карту в колоде 
действий. Если это действие должно выбрать  

вас целью, сбросьте его.

4

ПОЧТОВЫЙ ГОЛУБЬОсобое снаряжение

В каждой фазе города вы можете брать 
дополнительное городское событие.

КАСТЕТ
Ближний бой, одноручное, кулак

8

3
ОЭ ≥2

ТЧ 1
УРОН

При критическом ударе этим оружием  
вы наносите +1 урон.

КАПРИЗНАЯ ГРАНАТА
Дальний бой, одноручное, метательное

8

1
ОЭ

≥5
ТЧ

2
УРОНА

Дальность: 3. При промахе каждый 
горожанин в пределах 3 клеток от вашей 

цели получает 1 урон.

БЮСТГАЛЬТЕРТело

3

0 ОЭ: находясь по соседству с негодяем, 
снимите это снаряжение. Переверните 
следующую карту в колоде действий.

БЕЙСБОЛКА
Голова

10

  +1 ТЧ  

Выбросив критический удар, нанесите  
+1 урон и переместите негодяя  
на 4 клетки или меньше от вас.

ЛИПКАЯ ЛЕНТА
Всякая всячина

8

Добавляйте +2 к броскам точности всего вашего 
двуручного оружия.
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ФФААЗЗА А БОБОЯЯ
«Не распускай нюни и будь начеку — бой не за горами!»

После фазы города начинается фаза боя. В ней у вас лишь одна 
цель — победить негодяя! При подготовке к бою:

Переверните двусторонний 
планшет фазой боя вверх.

Создайте местность: размести-
те объекты на игровом поле,  
как показано на обороте планше-
та негодяя. Клетки, помечен-
ные как «ПБ», — это объекты, 
используемые только во вре-
мя последнего боя.

Если это последний бой, 
следуйте дополнительным 
указаниям на обороте планшета 
негодяя.

Отметьте начальное здоровье 
(ОЗ) и перемещение (ОП) 
негодяя. Эти характеристики 
указаны на лицевой стороне 
планшета негодяя и зависят  
от количества игроков.

Положите карты объектов, 
соответствующие всем объектам 
на местности, в ячейки внизу 
игрового поля.

В порядке ударов горожане 
выбирают свои стартовые 
позиции. Возможные клетки 
помечены буквой Г .

Поместите негодяя на позицию, 
отмеченную буквой Н , повер-
нув его к ближайшему горожанину.

Переверните на плане города 
следующий (сверху вниз) же-
тон негодяя. Перенесите его 
на верхнее деление шкалы 
покупок и ударов.

Разместите соответствующий 
планшет негодяя на двусто-
роннем планшете.

Перемешайте колоду дей-
ствий этого негодяя и положите 
её ниже планшета негодяя.

Закончив подготовку,  
начните бой с хода негодяя!

ПОРЯДОКК
УДАРОВ

ПОРЯДОКК
ПОКУПОК

ГОЛОВОРЕЗ

ПОСЛЕДНИЙ 
БОЙ

ХУЛИГАН

РОХЛЯ

НЕГОДЯЙ

Event Description. The Townsfolk 
come across an abandoned farm and 

decide to peek inside. Roll 5D. 
0-1: This place is a deathtrap! The ceiling 
collapses in on the townsfolk; not everyone 
makes it out in time. The first 2 townsfolk in 
Buyin’ Order suffer a severe injury. 

Town Event

EVENT NAME EVENT NAME 
WOULD GO HEREWOULD GO HERE

SECRET!

ПРЕПЯТСТВИЕ 

СТАРАЯ КОЛЫМАГАСТАРАЯ КОЛЫМАГА

1 ОЭ: попытайтесь отправить 
колымагу в путь! Бросьте кубик.  

  1−4:   машина не заводится!  
Ничего не происходит. 

  ≥5:   переместите старую колымагу вперёд, 
пока она не столкнётся с объектом или краем 
местности. Каждый персонаж на её пути 
получает 3 урона. Затем удалите старую 

колымагу с игрового поля. 

ПРЕПЯТСТВИЕ 

ВЕТХИЙ ХЛЕВВЕТХИЙ ХЛЕВ

Находясь у двери, 1 ОЭ: постучитесь  
и попросите помочь! Бросьте кубик.  

  1−3:   вам не открывают. 

  4−7:   хозяин суёт вам бинты! Восстановите 2 ОЗ. 
Ветхий хлев больше нельзя активировать. 

  ≥8:   хозяин неохотно соглашается!  
Он высовывает из окна дробовик и стреляет  
в негодяя, нанося ему 3 урона! Ветхий хлев 

больше нельзя активировать.

ПРЕПЯТСТВИЕ 

ГОРОДСКОЙ ПРУДГОРОДСКОЙ ПРУД

Лучшее место для рыбалки  
в Эврика-Спрингс.

Этот объект не блокирует дальние атаки горожан, 
хотя и считается препятствием.

ОСОБЕННОСТЬ

ДРЕМУЧИЙ ЛЕСДРЕМУЧИЙ ЛЕС

Войти на любую клетку дремучего леса  
стоит 2 ОП. Этот штраф не действует на негодяя  

и перемещение благодаря снаряжению  
и способностям.  

1 ОЭ: залезьте на дерево  
или повыше (если уже залезали)!  

Всё ваше оружие дальнего боя получает  
+2 к дальности. Вы теряете бонус к дальности, 

если покидаете текущую клетку.  
Если вы покидаете клетку из-за столкновения,  

то получаете 2 урона.

КОЛОДЕЦ ЖЕЛАНИЙКОЛОДЕЦ ЖЕЛАНИЙ

Потратьте 2 монеты: загадайте желание! 
Бросьте кубик.  

  1−3:   вы бросаете несколько монеток.  
Ничего не происходит.   

  4−7:   вы желаете себе крепкого здоровья,  
и каким-то чудом желание исполняется!  

Восстановите 1 ОЗ.
  ≥8:   вы замечаете что-то в колодезном ведре.  
Ого, быстро сработало! Получите первую карту  

из колоды торговки стоимостью 10 монет  
или меньше. Вы можете немедленно ею экипироваться. 

Колодец желаний больше нельзя активировать. 

ПРЕПЯТСТВИЕ 

ОСОБЕННОСТЬ

ОГОРОДОГОРОД

Нет ничего вкуснее удобренной кровью 
морковки.

Один раз в бой каждый горожанин может закончить 
свой ход внутри этого объекта и восстановить 1 ОЗ. 

ОСОБЕННОСТЬ

ЗАРОСШИЙ ЗАРОСШИЙ 

КУКУРУЗНЫЙ УЧАСТОККУКУРУЗНЫЙ УЧАСТОК

Если горожанин начинает свой ход внутри 
этого объекта, он бросает кубик. 

  1−3:   вы целую вечность искали выход  
из этой проклятущей кукурузы. Разместите 

себя по соседству с заросшим кукурузным 
участком и пропустите свой ход. 

  4−9:   вы видите выход из этих зарослей.  
Ваш ход продолжается как обычно. 

  ≥10:   среди кустов кое-что спрятано! 
Получите первую карту из колоды торговки. 

Вы можете немедленно ею экипироваться.  
Ваш ход продолжается как обычно. Этот вариант 

больше не приносит снаряжение.

РОХЛЯ

6665ОПОП
ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Законник Храп —  
ваш последний противник! 
Переверните этот планшет  
и прочтите правила  
последнего боя.

ХУЛИГАН

Коматозные рефлексы.  
Если Храп спит (Xрр) и горожа- 
нин наносит ему урон с сосед- 
ней клетки, этот горожанин 
получает 1 урон.

Лежебока. У этого лентяя 
нет для вас сюрпризов. 
Пустяковое дело!

2Г 3Г 4Г 5Г

УЯЗВИМОСТЬ
Передозировка снотворного. Всякий раз, 
когда Храп засыпает в конце действия (Xрр), 
он получает 1 урон.

ОЗОЗ 1412 2118

Храп — настоящий человек-гора  
и первый шериф Эврика-Спрингс.  
Ему подходила эта работёнка, хотя он 

и был чересчур строг. Старожилы рассказы-
вают, как ещё в лучшие годы он выбил все 
зубы бродяге за кражу леденца. Храп служил 
десятилетие за десятилетием, пока его  
не попросили в отставку, но даже тогда  
он был силён как бык, хотя уже и начал 
стремительно терять рассудок. Горожане часто 
видели, как он целует деревья и ест обувь —  
не самое ожидаемое занятие для стража 
порядка. С годами мозг Храпа всё больше 
превращался в пюре, и он стал совершенно 
непредсказуемым. Сегодня вы видели,  
как он лупит наручниками очередного бедола-
гу. Похоже, он совсем спятил!

БЫВШИЙ ШЕРИФ

ГОЛОВОРЕЗ

Защитная реакция.   
Если Храп спит (Xрр), урон, 
наносимый ему в атаке, 
уменьшается на 1.

Снаряжение негодяя: «Роскошные брови» ( ),  
«Наручники Храпа», «Фальшивый значок».

ЗЗAAККООННННИИКК  ХХРРААПП
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Жужжащий улей  
и его карта  

объекта.
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ММЕЕССТТННООСТЬСТЬ

Объекты и карты объектов
Объекты существенно влияют на вашу стратегию в схватке с него-
дяем. Некоторые из них препятствуют перемещению, другие дают 
массу полезных эффектов при грамотном использовании. У каждого 
объекта есть соответствующая карта объекта, описывающая 
его эффекты. Перед началом каждого боя карты, соответствующие 
всем объектам на местности, выкладываются в ячейки внизу игрового 
поля.

Типы объектов
На карте объекта всегда указано, к какому типу он относится: пре-
пятствию или особенности. Разница между ними описана ниже.

Препятствия
Препятствия (с коричневой рамкой) блокируют перемещение  
как горожан, так и негодяев, их нельзя пересекать. Для взаимо-
действия с препятствием горожанин должен находиться  
на соседней с ним клетке по горизонтали или вертикали.  
Некоторые препятствия для взаимодействия требуют нахождения  
на определённой клетке; это всегда указано на карте такого объ-
екта. Например, для взаимодействия с ветхим хлевом горожанин 
должен стоять перед его дверью.

Особенности
Особенности местности (с зелёной рамкой) не блокируют переме-
щение ни для горожан, ни для негодяев, их можно пересекать. 
Для взаимодействия с особенностью местности горожанин должен 
находиться внутри объекта.

Взаимодействие с объектом
С некоторыми препятствиями и особенностями можно взаимодей-
ствовать. Для этого горожанин должен потратить монеты или ОЭ, 
указанные на соответствующей карте объекта. Горожанин может 
взаимодействовать с каждым объектом лишь 1 раз за ход.
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КАК ПОБЕДИТЬ

УЯЗВИМОСТЬ

Хилый ветерок. Каждое действие Зонтелло может переместить горожан  

максимум на 1 клетку.

Особое задание. Нанесите финальный 

урон Зонтелло при помощи «Рыбокепки» 

Нормана Рыбёнка.

Победите Зонтелло! Но будьте осторожны —  

убийственная волна весьма смертоносна и мгновенно 

лишит вас чувств!

Вы проигрываете, если все горожане потеряли 

сознание или если негодяй начинает ход,  

а новый шериф — без сознания.

ОБЪЕКТ: УБИЙСТВЕННАЯ ВОЛНА

Если вы победили Зонтелло, 

прочтите   33  .

Если вы выполнили особое задание, 

то вместо этого прочтите  02  . 

Если вы проиграли, прочтите  04  .

2 1
Назначьте нового шерифа! Он получает  

уникальное снаряжение «Якорь шерифа»  

(и может немедленно им экипироваться).
Поместите убийственную 

волну на игровое поле.

Зонтелло веселился весь день, гоняясь за горожанами.  

Но вот пришло время осуществить главный замысел! Он поднимает 

высокую волну из городского пруда, чтобы затопить весь Эврика-

Спрингс и превратить его в живописный водоём на берегу Спринкл-

Фоллс. Вам нужно остановить наводнение, пока не стало слишком 

поздно. Смотрите только, чтобы вас не смыло волной!

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

В начале хода Зонтелло и всякий раз, когда наступает переломный 

момент Зонтелло, перемещайте убийственную волну на 4 клетки  

в сторону ближайшего горожанина, стараясь закончить это перемещение  

на его клетке. Если волне это удаётся, горожанин теряет сознание! 

В отличие от горожан и негодяя, убийственная волна может 

перемещаться через городской пруд и мутную канаву. Зонтелло  

и убийственная волна могут накладываться друг на друга и завершать 

ход, находясь на одних и тех же клетках.

ПБ

Н
Г

Г
Г

Г

Г

MURKY MOAT

ВЕЛВЕЛИКИЙ ПОТОПИКИЙ ПОТОП

ОСОБЕННОСТЬ

ПРЕПЯТСТВИЕ 

ВЕТХИЙ ХЛЕВВЕТХИЙ ХЛЕВ

Находясь у двери, 1 ОЭ: постучитесь  
и попросите помочь! Бросьте кубик.  

  1−3:   вам не открывают. 

  4−7:   хозяин суёт вам бинты! Восстановите 2 ОЗ. 
Ветхий хлев больше нельзя активировать. 

  ≥8:   хозяин неохотно соглашается!  
Он высовывает из окна дробовик и стреляет  
в негодяя, нанося ему 3 урона! Ветхий хлев 

больше нельзя активировать.

ОСОБЕННОСТЬ

ДРЕМУЧИЙ ЛЕСДРЕМУЧИЙ ЛЕС

Войти на любую клетку дремучего леса  
стоит 2 ОП. Этот штраф не действует на негодяя  

и перемещение благодаря снаряжению  
и способностям.  

1 ОЭ: залезьте на дерево  
или повыше (если уже залезали)!  

Всё ваше оружие дальнего боя получает  
+2 к дальности. Вы теряете бонус к дальности, 

если покидаете текущую клетку.  
Если вы покидаете клетку из-за столкновения,  

то получаете 2 урона.

ЖУЖЖАЩИЙ

ЖУЖЖАЩИЙУЛЕЙУЛЕЙ

ПРЕПЯТСТВИЕ  

Пчёлы не выбирают стороны  

и жалят без разбора.

Если горожанин или негодяй начинает свой ход  

по соседству с жужжащим ульем,  

он получает 1 урон. 

Каждый негодяй находится в своей части города, как показано на обороте его планшета. 
Поэтому у каждой местности свои препятствия и особенности, как и стартовые позиции 
горожан. На задней обложке этого буклета с правилами вы найдёте подсказку  
по названиям объектов.

Название 
объекта

Тип объекта

Возможности  
взаимодействия и стоимость

Эффекты  
объекта

Препятствия блокируют перемещение!

«Ради своей же безопасности изучи местность!»

Описание карты объекта



14

ННЕЕГОДГОДЯЯИИ

В фазе боя негодяй и горожане по очереди делают ходы, перемещаясь по местности и делая 
всё возможное, чтобы порвать друг друга на части. Действия и поведение негодяя опреде-
ляются его планшетом и колодой действий.

Планшет негодяя даёт игрокам некоторую информацию о том,  
чего ожидать от боя. Помимо художественного вступления,  
на каждом двустороннем планшете негодяя можно найти следую-
щую информацию:

1.	 Способности негодяя
Способности и боевые приёмы негодяя могут меняться  
в зависимости от того, когда с ним столкнутся горожане.  
Когда вы переносите жетон негодяя с плана города,  
на его прежнем месте открывается уровень его способности: 
от «Рохли» до «Последнего боя». До конца боя негодяй 
применяет соответствующую способность, описанную  
на его планшете.

2.	 Перемещение (ОП) негодяя
Число ОП негодяя зависит от количества участвующих горо-
жан. Эта характеристика определяет, как далеко может 
переместиться негодяй, выполняя действие.

3.	 Здоровье (ОЗ) негодяя
Начальное число ОЗ негодяя зависит от количества участву-
ющих горожан. Негодяй не может получить ОЗ больше 
начальных. 

4.	 Уязвимость негодяя
У каждого негодяя есть уязвимость, которая активируется  
при определённых условиях (обычно во время действия  
негодяя). Если вам это удастся, не забудьте отметить,  
что уязвимость активирована, и учитывать её эффект.

5.	 Снаряжение негодяя
Если вам удалось победить негодяя, счастливчик-горожанин 
снимает 1 снаряжение с его бездыханного тела. Список снаря-
жения негодяя находится внизу его планшета.

6.	 Подготовка местности
Рисунок показывает, как нужно разместить объекты на игровом 
поле перед началом боя.

7.	 Правила последнего боя
Описание уникальной подготовки к 4-й фазе боя — последне-
му бою. Не читайте этот текст до начала последнего боя! 
Подробнее о последнем бое см. на с. 21.
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Разместите на игровом поле  
по 1 гигантскому молочному  
бидону за каждого горожанина  
в игре (в порядке нумерации).

УЯЗВИМОСТЬ 
Ошпаренный молоком зад. Всякий раз, когда Пипин размещается на новом месте, 
он получает 1 урон.

Победите Пипина Молокожаба! Пока на игровом 
поле остаются гигантские молочные бидоны,  
у него не может быть меньше 1 ОЗ.

Вы проигрываете, если все горожане потеряли 
сознание или если негодяй начинает ход,  
а новый шериф — без сознания.

Особое задание. Нанесите финальный 
урон Пипину при помощи «Кота Джерри».

Пока вы разбирались с остальным сбродом, Пипин свозил в Эврика-
Спрингс свою мерзкую молочку и даже успел поставить прилавок 
недалеко от городской канавы, захламив всё вокруг здоровенными 
молочными бидонами. В прошлом молоко Пипина уже вызывало 
летальные случаи, и, если вы не прогоните этого проходимца, 
городу точно конец. Но придётся попотеть — Пипин весьма серьёзно 
относится к своему делу!

MURKY MOAT
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КАК ПОБЕДИТЬ

2 ОЭ: попытка опрокинуть гигантский молочный бидон!  
Бросьте кубик (+ число маркеров на этом бидоне,  
если они есть): 
  1−5:   выплеснулось немного «молока», но сам бидон  
остался на месте. Поместите 1 маркер на этот бидон,  
чтобы отразить ваши усилия.
  ≥6:   «молоко» растеклось по траве. Пипин рвёт и мечет! Разместите его  
по соседству с собой и получите 1 урон. Удалите этот бидон с игрового поля.

В свой ход Пипин 
выполняет  
2 действия.

ОБЪЕКТ: ГИГАНТСКИЙ МОЛОЧНЫЙ БИДОН

 1 2
Назначьте нового шерифа! Он тут же заво-
дит дружбу с местным бродячим котом и полу-
чает уникальное снаряжение «Кот Джерри» 
(он может немедленно им экипироваться).

СПОСОБНОСТЬ 
НЕГОДЯЯ:  

В ОДИН ГЛОТОК

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Если вы победили Пипина,  

прочтите  05  .

Если вы выполнили особое задание, 
то вместо этого прочтите  17  . 

Если вы проиграли, прочтите  36  . 

МОЛОЧНИК-МOЛОДЧИКМОЛОЧНИК-МOЛОДЧИК

ПРЕПЯТСТВИЕ

6
2Г 5Г

7
4Г

7
3Г

6

Простой молоковоз. У этого 
долговязого парня нет для вас 
сюрпризов. Пустяковое дело!

РОХЛЯ

МОЛОЧНИК

ОЗОЗ

ОПОП

УЯЗВИМОСТЬ
Ошпаренный молоком зад. Всякий раз, 
когда Пипин размещается на новом месте, 
он получает 1 урон.

201714
ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Пипин Молокожаб — 
ваш последний противник! 
Переверните этот планшет  
и прочтите правила последнего 
боя.

ГОЛОВОРЕЗ

Молочная запруда.  
В начале своего хода Пипин 
наносит 1 урон каждому 
горожанину в пределах  
5 клеток.

ХУЛИГАН

Полёт бутылок. В начале 
своего хода Пипин наносит  
1 урон ближайшему горожанину 
в пределах 5 клеток.
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Снаряжение негодяя: «Молочная конечность» ( ),  
«Жабьи глаза», «Кепка молочника».

Пипин не местный, однако его физионо-
мия хорошо известна в Эврика-Спрингс. 
Когда-то он был молочником и разъез- 

жал между городами, продавая своё патен-
тованное «молоко». Он утверждал, что оно 
по всем показателям превосходит обычный 
продукт, однако не признавался, откуда оно 
берётся. После нескольких подозрительных 
смертей среди клиентов Пипина старый ше-
риф запретил ему продавать свой товар  
в городе. Это подорвало репутацию Пипина 
и положило конец его молочному бизнесу. 
Теперь он вернулся, чтобы отомстить тем,  
кто отверг его молоко и сломал ему карьеру!

ППИИППИИНН M MООЛЛОКООКОЖЖААББ

1

2

3

4 5

6

7

«Боже мой, да эти негодяи жаждут крови!»



Действия бывают разные. Не каждое из них наносит урон вашему 
отряду. Некоторые стараются лишить вас сил и сбить с толку.
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НИЗКИЕ ТУЧИ
НИЗКИЕ ТУЧИ

Тяжёлые тучи опускаются ниже,  
и вы теряете Зонтелло из виду. 

Цель: самый дальний горожанин. 

Зонтелло появляется прямо над вами  
и лупит вас по голове своим мокрым ботинком! 
Разместите Зонтелло по соседству с целью, она получает 1 урон. 

ЗОНТЕЛЛО

ХХООДД Н НЕЕГГООДДЯЯЯЯ

Название действия  
и художественный текст
Название и краткое описание действия.

Цель
Определение, кого негодяй выберет целью действия.  
Если при выборе цели возникает ничья, горожане  
бросают кубик, чтобы определить, кто ею станет. 

Перемещение/действие
Правила перемещения и основное действие этого хода. Обычно  
на этом этапе негодяй перемещается и атакует цель.

Последствие
Последствие — это дополнительный эффект, активирующийся при 
определённых условиях (например, если цель получила урон). 
Не у всех действий есть последствия. 

НА КРЮЧКЕНА КРЮЧКЕ

Зонтелло тянется изогнутой ручкой 
трости к вашей шее! 

Цель: ближайший горожанин. 

Переместите Зонтелло в сторону цели.  
Если он её достиг, то наносит 1 урон. 

Последствие: цель видит звёзды!  
Она притягивается на 6 клеток к городскому 
пруду (закончите перемещение, оказавшись  

по соседству с ним) и должна уменьшить  
свою ТЧ на 1. 

ЗОНТЕЛЛО

Всё, что вам надо сделать во время хода негодяя, — разыграть и сбросить следующую 
карту из его колоды действий. У любого негодяя есть 15 карт действий, каждая из которых 
по-своему отравляет вам жизнь. Чтобы провести ход негодяя, последовательно выполните дей-
ствия его карты. На ней вы найдёте описанную ниже информацию.

Перемещение негодяя и объекты
Что касается объектов, негодяи следуют тем же правилам переме-
щения, что и горожане. Они могут перемещаться через многие 
особенности местности, но не препятствия. 

Дальние атаки
Иногда на этапе перемещения/действия негодяй будет проводить 
дальнюю атаку. Для этого действия цель должна находиться  
в пределах определённого числа клеток от негодяя. В отличие  
от горожан, негодяи способны нанести урон дальней атакой, 
даже если на пути к цели будет находиться препятствие. 

Столкновение с горожанином
Выполняя действие, негодяй может переместиться на клетку с горо-
жанином — столкнуться с ним. В этом случае горожанин выталки-
вается со своей клетки на соседнюю по своему выбору. Это может 
произойти несколько раз за действие, что позволит горожанину 
стратегически перемещаться к более выгодной позиции на игровом 
поле. Если негодяй сталкивается с горожанином, у которого нет под- 
ходящих соседних клеток для перемещения, этот горожанин 
размещается на ближайшей доступной клетке, не занятой другим 
горожанином, негодяем или препятствием.

Обновление колоды действий
Если в колоде действий закончились карты, перемешайте стопку 
сброса и используйте её для пополнения опустевшей колоды. 
Некоторые действия негодяев направлены на обновление колоды 
действий. В этом случае добавьте в неё все сброшенные карты  
и перемешайте (если не сказано иное).

Выбор цели
Целью действия может стать единственный горожанин, несколько 
горожан или никто из них. Цель определяется в самом начале дей-
ствия, и дальность до цели подсчитывается так же, как расстояние 
при перемещении — по соседним (не диагональным) клеткам. 
Если при выборе одной цели возникает ничья, горожане бросают 
кубик, чтобы определить, кто ею станет. Целью становится тот,  
чей результат меньше. Действие всегда выполняется до конца, 
даже если для него нет подходящей цели. 

Перемещение негодяя
ОП негодяя определяют максимальное количество клеток, на кото- 
рое он может переместиться во время своего действия. Каждое ОП 
позволяет ему переместиться на 2 клетки соседнего ряда (сам 
негодяй занимает 4 клетки). Как и горожане, негодяи не перемеща-
ются по диагонали. При перемещении негодяй поворачивается 
к своей цели и выбирает возможный кратчайший путь до неё.  
Если есть несколько кратчайших путей (с одинаковым количеством 
ОП), игроки могут сами выбрать один из них. Однако, если него-
дяй получит урон на одном из этих путей, он должен его избежать.

Размещение и перемещение
Когда негодяй перемещается («переместитесь к цели», «переме-
ститесь целиком на цель» и т. д.), он использует свои указанные ОП 
для перемещения по клеткам игрового поля. Когда кто-либо раз-
мещается, он переносится на указанную позицию вне зависимости 
от дальности, не учитывая ОП. Если что-то блокирует размещение 
персонажа на нужной клетке, он размещается на самой ближайшей 
к ней позиции. Если негодяя можно разместить несколькими 
способами, игроки могут решить, как им выгоднее это сделать!  
Если нет доступных целей для размещения, горожане или негодяй 
не двигаются.

«То, что тебя не убивает, вряд ли сделает тебя сильнее».
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Самые распространённые цели 
негодяев
1.	 �Ближайший горожанин. Горожанин, которого негодяй 

достиг бы за наименьшее число ОП. Примечание: даже 
если цель находится слишком далеко и негодяй её  
не достигнет, он всё равно перемещается в её сторону.

2.	 �Самый дальний горожанин. Горожанин, которого не-
годяй достиг бы за наибольшее число ОП. Примечание: 
даже если цель находится слишком далеко и негодяй  
её не достигнет, он всё равно перемещается в её сторону.

3.	 �Слабейший горожанин. Горожанин с наименьшим чис-
лом ОЗ. Примечание: даже если цель находится слишком 
далеко и негодяй её не достигнет, он всё равно перемеща-
ется в её сторону.

4.	 �Все горожане в пределах 2 клеток. Такое действие 
выбирает целями всех горожан в пределах 2 клеток  
от негодяя. Дальность определяется соседними  
(не диагональными) клетками.  

5.	 �Нет. У некоторых действий нет цели! Просто следуйте их 
описанию.

Самые распространённые перемещения/
действия
1.	 �Переместитесь к цели. Если вы её достигли, нанесите 1 урон. 

Негодяй будет поворачиваться и перемещаться в сторону цели,  
стараясь закончить перемещение по соседству с ней за наимень-
шее число ОП. Если негодяй достигает цели, та получает 1 урон. 
Если нет, урон не наносится.  

2.	 �Нанесите 1 урон всем целям. Переместитесь к самому дальнему 
горожанину. Негодяй нанесёт 1 урон каждой цели, а затем переме-
стится в сторону самого дальнего горожанина, стараясь закончить 
перемещение по соседству с ним.

3.	 �Положите эту карту перед горожанином/отрядом… Обычно 
эффект действий с таким указанием применяется в бою позднее. 
Карты лежат перед целью или отрядом, пока не активируются,  
а затем чаще всего сбрасываются. 

4.	 �Повернитесь к цели и перемещайтесь вперёд. Негодяй повернёт-
ся по направлению к цели, а затем переместится на Х клеток  
по прямой линии, где Х — его число ОП. Если цель находится  
по диагонали от негодяя, он повернётся так, чтобы оказаться  
как можно ближе к цели в конце перемещения. Если цель нахо-
дится ровно по диагонали от негодяя, игроки могут сами выбрать 
направление, в котором он повернётся.

Описание действий негодяя

Примеры перемещения негодяя

Синяя область показывает, как далеко 
может переместиться негодяй по прямой 

линии за 3 ОП.

Негодяй всегда предпочтёт  
кратчайший путь до цели.

Синие клетки считаются соседними  
для негодяя.

Если негодяй целенаправленно переме-
щается вперёд и на пути сталкивается  

с объектом, который невозможно преодо-
леть, он закончит своё перемещение.

Синяя область — это все возможные 
клетки, на которые может переместиться 

негодяй с 3 ОП.

Перемещаясь, негодяй всегда вытолкнет 
горожанина со своего пути на ближайшие 

допустимые клетки. В этом примере горожа-
нин может выбрать любую красную клетку.

1 ОП

2 ОП

3 ОП

СТОП!
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КУКУРУЗНАЯ 
КУКУРУЗНАЯ 

НАБИВКАНАБИВКА

Распугай пытается восстановить силы!

Цель: заросший кукурузный участок.  

(Если его нет на игровом поле, разыграйте 

следующую карту действия.) 

Попытайтесь переместить Распугая так,  

чтобы он полностью оказался внутри цели.  

Если Распугай попадает на цель  

(даже частично), примените последствие.  

В противном случае положите эту карту  

на верх колоды действий. 

Последствие: Распугай без стеснения набивает 

своё тело початками кукурузы, восстанавливая  

2 ОЗ. Каждый горожанин, находящийся 

внутри заросшего кукурузного участка, 

получает 2 урона. 

СЭМЮЭЛЬ РАСПУГАЙ

КЛИЧ КЛИЧ ЗАВОЕВАТЕЛЕЙ
ЗАВОЕВАТЕЛЕЙ

Тиара так заголосила,  что у вас в глазах зарябило! 

Цель: слабейший горожанин. 

Переместите Венца и Тиару в сторону цели. 
Если они её достигли, то наносят 1 урон. 

Последствие: вопль Венца и Тиары ослабил 
ремни вашего снаряжения! Цель снимает 

подобранное снаряжение для тела. 

ВЕНЕЦ И ТИАРА

ВОЗДУШНАЯ 
ВОЗДУШНАЯ 

ДОСТАВКА
ДОСТАВКА

Цель:  ближайший горожанин с подобранным 

снаряжением для ног. (Если такого нет, сбросьте 

эту карту и разыграйте следующую.) 

Зонтелло цепляется тростью  

за ваш ремень и взмывает в воздух. 

Вы отправляетесь в путешествие!

Переместите Зонтелло в сторону цели.  

Если он её достиг, примените последствие. 

ЗОНТЕЛЛО

Последствие: разместите цель в верхнем 

левом углу игрового поля, она получает 1 урон. 

Разместите Зонтелло по соседству с целью. 

Допустим, у горожанина, отмечен-
ного красным цветом, 2 ОЗ —  
наименьший показатель здоровья  
в отряде. В этом действии Венец  
и Тиара переместятся в его сторону 
и нанесут 1 урон. Поскольку цель 
действия получит урон, приме-
нится эффект последствия —  
цель снимет своё снаряжение  
для тела.

В этом действии Распугай отправится  
к цели — заросшему кукурузному 
участку. Он достигнет его из своей 
текущей позиции, что вызовет эффект 
последствия. Даже если Распугай 
закончит свой ход, лишь наполо- 
вину находясь на заросшем 
кукурузном участке, это всё равно 
вызовет эффект последствия.  
Он восстановит Распугаю 2 ОЗ,  
а горожанин, отмеченный красным 
цветом, получит 2 урона из-за своей 
неудачной позиции.

Цель этого действия — ближайший горожа-
нин, экипированный снаряжением для ног. 
Горожане, отмеченные красным и синим  
цветами, — единственные, кто экипирован 
таким снаряжением, однако «красный» горо-
жанин ближе, поэтому он и будет целью.  
Зонтелло переместится к цели, достигнет  
её и применит эффект последствия. «Крас-
ный» горожанин разместится в верхнем 
левом углу игрового поля и получит 1 урон. 
Затем Зонтелло разместится по соседству 
с ним. Не забывайте: когда персонаж 
размещается (а не перемещается), даль-
ность игнорируется — ОП персонажа  
не имеют значения. Если бы нужную клетку 
уже занимал какой-либо персонаж, Зонтелло 
и цель разместились бы как можно ближе  
к этой позиции.

Г

Г

Г Г

Примеры действий негодяев
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ХХООДД Г ГООРРОЖОЖААННИИННАА

Перемещение
ОП горожанина определяют, как далеко он может переместиться  
в каждый свой ход. Для перемещения на соседнюю клетку  
по горизонтали или вертикали требуется 1 ОП. Горожане и него-
дяи не перемещаются по диагонали. Например, если у вашего 
горожанина 4 ОП, то каждый ход вы можете перемещать его  
на 4 клетки или меньше. Это перемещение можно делить:  
например, вы можете переместиться на 2 клетки, атаковать,  
а потом переместиться ещё на 2 клетки. Горожане могут переме-
щаться друг через друга, но не через негодяя. 

Взаимодействие с объектом
Горожанин может взаимодействовать с объектом, потратив требуе-
мые (указанные на карте объекта) ОЭ или монеты. Для взаимодей-
ствия с препятствием горожанин должен находиться по соседству 
с ним, а для взаимодействия с особенностью — внутри неё. Горо-
жанин может взаимодействовать с каждым объектом только 1 раз 
за ход. Заметьте, что для взаимодействия с некоторыми объектами 
нужно находиться на определённой позиции (например, перед 
дверью ветхого хлева).

Активация эффектов снаряжения
У некоторого снаряжения есть активируемые эффекты, помогающие 
в бою. Они указаны внизу карт снаряжения. Обычно для их акти- 
вации нужно потратить ОЭ, но некоторое снаряжение потребует 
уменьшить характеристики, потратить монеты и даже получить урон. 
Каждое снаряжение можно активировать только 1 раз  
за ход, если не указано иное. У снаряжения может быть  
несколько эффектов. В этом случае можно активировать лишь один 
из них за ход.

Для активации некоторого снаряжения используются маркеры. 
Вы кладёте их на снаряжение и не убираете между раундами  
или при снятии этого снаряжения.

Активация способностей горожан
Способности горожанина, тратящие ОЭ, можно активировать  
в его ход, но только 1 раз за ход.

Смена снаряжения (в бою)
Потратив 2 ОЭ, горожанин может экипироваться 1 снаряжением  
из личного запаса, поместив его в соответствующую ячейку.  
Если она уже занята, предыдущее снаряжение убирается в запас. 
Вы можете сменить сколько угодно снаряжения за 1 ход. Снаряже-
ние в ячейках для рук можно сменить одновременно. Напри-
мер, вы можете убрать одноручный кинжал и одноручную булаву  
и экипироваться двуручным копьём всего за 2 ОЭ.

Если ваш максимум ОЗ должен уменьшиться после снятия снаря-
жения, уменьшите свои ОЗ до нового максимума. Вы не восстанав-
ливаете ОЗ, экипировавшись во время боя снаряжением, которое 
увеличивает максимум ОЗ.

Если вы экипировались снаряжением, добавляющим ОП, ОЭ  
или ТЧ, сразу же учитывайте новые значения этих характери-
стик. Сняв снаряжение, добавляющее ОП, ОЭ или ТЧ, немедлен-
но уменьшите свои характеристики на количество соответству-
ющих бонусов.

Атака
Главная цель любого горожанина — победить негодяя, и в этом 
помогут атаки. Провести атаку каждым оружием можно лишь 
1 раз за ход, если не указано иное. Атака состоит из 3 основных 
этапов: проверки дальности оружия, траты требуемых оружием ОЭ 
и броска точности при помощи кубика d10 (добавляя к результату 
ТЧ своего горожанина). Если итоговый результат больше или равен 
требуемой ТЧ оружия, наносится удар. См. подробный пример  
на с. 19.

Критический удар и промах
Критический удар — ситуация, когда горожанин атакует негодяя 
и выбрасывает на кубике . Это автоматический удар и бонус 
к атаке (см. с. 20). Промах — ситуация, когда горожанин атакует 
негодяя и выбрасывает на кубике 1 (без учёта каких-либо модифи-
каторов). Это автоматический промах независимо от требуемой ТЧ 
оружия. 

Оружие ближнего боя
Большинство оружия в игре — это оружие ближнего боя. Даль-
ность такого оружия равна 1, если не указано иное. Горожанин 
может атаковать негодяя оружием ближнего боя, только если нахо- 
дится на соседней с ним клетке (во всех случаях клетки по диагона-
ли не считаются соседними).

Оружие дальнего боя
При помощи оружия дальнего боя можно проводить атаки на рас- 
стоянии. Дальность такого оружия указана в описании его способ-
ностей («Дальность: Х»). Она определяет количество клеток,  
в пределах которых может находиться горожанин, атакующий него-
дяя. Эти клетки считаются так же, как при перемещении  
(по горизонтали и вертикали). Препятствия блокируют дальнюю 
атаку горожанина, но не негодяя. Чтобы определить, блоки-
руется ли атака, проведите воображаемую прямую от любой точки 
клетки горожанина к любой точке клеток негодяя. Если прямая  
не касается клетки с препятствием, атака возможна.

Собраться с духом (переброс кубика)
Сразу после броска точности или проверки объекта вы можете по-
тратить 2 ОЭ, чтобы перебросить кубик. Вы обязаны принять новый 
результат. Перебросить кубик можно лишь 1 раз за каждый бросок 
точности или проверки объекта.

В свой ход горожанин принимает различные решения. Описанное ниже можно делать в любом порядке, 
пока у вас хватает на это энергии (ОЭ) и очков перемещения (ОП). Если вы чувствуете, что проигрываете бой,  
держите под рукой двустороннюю памятку, чтобы привести мысли в порядок. На ней описаны все ваши возможно-
сти во время хода.

ПАМЯТКА
ПАМЯТКА    

ПО ХОДУ
ПО ХОДУ

(В ЛЮБОМ ПОРЯДКЕ)

(В ЛЮБОМ ПОРЯДКЕ)Перемещение

1 ОП = 1 клетка.

Взаимодействие с объектом

С каждым — один раз в ход. Нужно быть 

по соседству с препятствием и внутри 

особенности.

Активация снаряжения

Каждое снаряжение активируется один раз  

в ход, если не указано иное. 

Активация способностей горожан

Каждая активируется один раз в ход. 

Смена снаряжения 

2 ОЭ: поместите снаряжение из вашего 

запаса в любую ячейку. Если в ней уже есть 

снаряжение, уберите его в ваш запас. 

Атака
Если вы находитесь на нужной дальности, 

потратьте ОЭ оружия, сделайте бросок точности 

и прибавьте к результату свою ТЧ. 

Собраться с духом

Потратьте 2 ОЭ после броска точности или бро- 

ска взаимодействия с объектом, чтобы пере-

бросить кубик. Один раз для каждого броска.

«Твой черёд показать себя!»

В этом примере  
деревянный забор  

блокирует дальнюю  
атаку. Планируйте  

её тщательнее!
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Перепроверьте себя и убедитесь, что учли все нюансы.  
Вы находитесь в пределах дальности для атаки?  

У вас достаточно ОЭ? У вас есть шансы нанести удар?

Предположим, горожанин экипирован показанным слева оружием  
и атакует негодяя. Атака проходит следующим образом:

1.	 �Убедитесь, что негодяй находится в пределах дальности горожанина  
для атаки выбранным оружием. 
Горожанин хочет провести атаку гибким скимитаром. Гибкий скимитар — оружие 
ближнего боя, в обычной ситуации горожанину нужно было бы находиться  
по соседству с негодяем, чтобы провести атаку (по умолчанию дальность ору-
жия ближнего боя равна 1). Но так как у него есть удлинялка, она увеличивает 
дальность скимитара до 6. Поскольку никакие препятствия не блокируют атаку, 
горожанин находится в подходящей позиции для атаки.

2.	 �Потратьте требуемые оружием ОЭ. 
Для проведения атаки гибким скимитаром нужно потратить 1 ОЭ. У горожанина 
есть 2 ОЭ, и после атаки у него останется ещё 1 ОЭ.

3.	 �Сделайте бросок точности кубиком d10 и добавьте к результату ТЧ 
горожанина. Если итоговый результат больше или равен требуемой ТЧ 
оружия, наносится удар! 
Требуемая точность гибкого скимитара — 4 и выше. На кубике горожанина 
выпадает 3. Этот результат считался бы непопаданием, если бы ТЧ горожанина 
не была бы равна +1. Итоговый результат составляет 4, и считается за удар!

4.	 �Если удар нанесён, негодяй получает урон, указанный на оружии. 
Гибкий скимитар наносит негодяю 2 урона. Так держать, горожанин!

Характеристика оружия
Информация об оружии: ближнего оно или дальнего боя, одноручное  
или двуручное, а также какого оно типа.

Стоимость в энергии (ОЭ)
Количество ОЭ, которое нужно потратить для атаки этим оружием.

Требуемая точность (ТЧ)
Итоговый результат, который нужно получить для нанесения удара этим оружием.  
К броску кубика прибавляется значение ТЧ горожанина.

Урон
Количество урона, которое наносит это оружие при ударе.

Эффект снаряжения
У некоторого оружия есть эффект: пассивный (например, «Дальность: 4»)  
или активируемый (например, «1 ОЭ: получите 1 урон и +1 ТЧ»). Активируемый 
эффект можно применить только 1 раз за ход, если не указано иное.

ДВУСТВОЛКА

Дальний бой, одноручное, стрелковое

15

2
ОЭ

≥5
ТЧ

3
УРОНА

Дальность: 7. Использовав это оружие,  
вы не можете им атаковать на следующем ходу.

УДЛИНЯЛКА

Ближний бой, одноручное, палка

7

Пока вы экипированы этим снаряжением, 

всё ваше другое оружие получает  

+5 к дальности.

ГИБКИЙ СКИМИТАР
Ближний бой, одноручное, меч

11

1
ОЭ ≥ 4

ТЧ 2
УРОНА

Описание оружия

Проведение атаки
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ДДЕЕТТААЛЛИИ Б БООЯ  Я  
И  ПИ ПООББЕЕДДАА

Критический удар
Критический удар — ситуация, когда горожанин атакует негодяя  
и выбрасывает на кубике . Критический удар считается 
броском на 10 и всегда считается ударом. Если вы выбросили 
критический удар, атакуя негодяя, немедленно сделайте ещё один 
бросок, ориентируясь на таблицу критического удара. Это добавит 
бонус к вашей атаке. Урон от атаки наносится одновременно 
с бонусом от критического удара. Таблицу критического удара 
можно найти на задней обложке этого буклета и на отдельной 
специальной карте. 

Переломные моменты
Когда здоровье негодяя уменьшается до определённого значения, 
происходит переломный момент. Эти значения (пороги) отмечены 
символом  на шкале здоровья негодяя: 4 ОЗ, 7 ОЗ, 12 ОЗ 
и 18 ОЗ. Если негодяй получает урон и его здоровье достигает 
порога или пересекает его, наступает переломный момент —  
и негодяй закипает от ярости! Если это случается во время хода 
горожанина, его ход немедленно заканчивается и негодяй 
выполняет действие. После прерванного хода горожанина идёт 
обычный порядок хода. Если это случается во время хода негодяя,  
он выполняет дополнительное действие после окончания 
своего хода. Один и тот же переломный момент может произой-
ти несколько раз, если негодяй восстанавливает здоровье выше 
порога, так что будьте осторожны.

Удаление с игрового поля
Некоторые действия и снаряжение могут удалить персонажей  
с игрового поля. Пока горожанин удалён с игрового поля,  
его нельзя выбрать целью, активировать и применить его снаряже-
ние и способности. Пока негодяй удалён с игрового поля,  
его нельзя выбрать целью или нанести ему урон.

Планируйте атаку наперёд: если настанет  
переломный момент, ваш ход тут же закончится 

и вы окажетесь во власти негодяя!

На двустороннем планшете  
есть удобная памятка о начале  

и конце фазы боя.

Победа над негодяем
Если ОЗ негодяя опускаются ниже 1, он побеждён,  
а бой окончен! Победив негодяя, сделайте следующее:

1.	 �Горожане могут сбросить любые несовершённые 
подвиги, если не хотят оставить их на следующий 
раунд.

2.	 �Каждый горожанин получает 6 монет — содержи-
мое кошелька негодяя. 

3.	 �Горожане обыскивают павшего негодяя — не най-
дётся ли у него чего-нибудь полезного? У каждого 
негодяя есть 3 карты снаряжения негодяя. Они 
перечислены внизу планшета негодяя. Не потеряв-
ший сознание горожанин, который совершил 
больше всего подвигов (игнорируйте очки на кар-
тах подвигов) в этом раунде, случайным образом 
получает 1 снаряжение негодяя. В случае ничьей 
претенденты бросают кубик: снаряжение достаётся 
тому, кто выкинул больше.

4.	 �Восстановите все характеристики горожан. Изменя-
ющие характеристики эффекты действий, городских 
событий и объектов теряют силу. Остаются действо-
вать лишь изменения характеристик от вашего 
снаряжения.

5.	 �Обновите порядок хода горожан на шкале покупок 
и ударов: горожанин вверху шкалы переносится  
в самый вниз, а все остальные поднимаются  
на 1 деление.

6.	 �Восстановите силы. Переверните двусторонний 
планшет и начните новую фазу города.

«Изучи всю подноготную боя, чтобы не оплошать!»

Уменьшение характеристик
Некоторые негодяи уменьшают значения характеристик горожан. 
Если такое произойдёт, просто опустите вниз соответствующие мар-
керы на шкалах характеристик. Потерянные из-за негодяя значения 
восстанавливаются в конце боя.

Потеря сознания
Если ОЗ горожанина опускаются ниже 1, он теряет сознание  
и удаляется с игрового поля. Потерявший сознание горожанин 
по-прежнему получает монеты за победу над негодяем,  
но не может претендовать на его снаряжение вне зависимо-
сти от того, сколько подвигов совершил в этом раунде.  
Если хотя бы 1 горожанин выживет в бою, к началу следующей 
фазы города все горожане восстановят своё здоровье  
до максимума.

Поражение в игре
Игроки терпят поражение, если все горожане теряют сознание  
во время боя или если все оставшиеся горожане удалены с игрово-
го поля без возможности вернуться. В этих случаях игра окончена.

Ваша атака лишь раззадорила негодяя! 

После атаки ваш ход немедленно 

заканчивается, а негодяй выполняет 

действие.

Ваш удар сбил негодяя с толку. Ярость 

сделала его предсказуемым. Переверните 

следующую карту действия негодяя.

После такого негодяй еле двигается! 

Уменьшите ОП негодяя на 1.

Это было что-то! Есть чем гордиться! 

Увеличьте ваши ОП, ОЭ или ТЧ  

на 1 до конца боя.

Вот это да! Ваша атака наносит +1 урон.

Ничего себе, да от негодяя клочья летят! 

Получите снаряжение этого негодяя, 

отмеченное символом  в перечне 

его снаряжения. Можете сразу же им 

экипироваться. Если этот вариант уже 

применялся в текущем бою, вместо этого 

ваша атака наносит +1 урон.

1

4
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6
7/

2 3/

8

9+

Если вы нанесли негодяю критический удар,  

бросьте кубик!КРИТ. 
УДАР

Хорошая работа — вы выбросили 
критический удар! Продолжайте  

в том же духе и смотрите,  
чтобы новый бросок не обернулся 

катастрофой!
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1.	 Подготовка к последнему бою
Прочитав художественное вступление, перейдите к разделу 
подготовки, рассказывающему о дополнительных этапах, 
которые вы должны пройти. Обычно вы добавляете новые 
объекты и, что важнее всего, назначаете нового шерифа!

В городе новый шериф 
Горожанин с наибольшим количеством очков на картах со-
вершённых подвигов получает должность шерифа! В случае 
ничьей горожане могут совместно решить, кто из претендентов 
будет лучшей кандидатурой. Если они не могут договориться, 
претенденты бросают кубик. Шерифом станет игрок с наи-
большим результатом. Он получает уникальное снаряже-
ние, которое поможет ему в последнем бою. Остальным 
горожанам следует действовать сообща со своим избранным 
стражем закона. У последнего боя свои условия победы,  
но главное: шериф не должен потерять сознание.

2.	 Детали последнего боя
Объекты 
Во время подготовки некоторых последних боёв вы долж-
ны разместить дополнительные объекты на игровом поле. 
Их позиции отмечены символами  ПБ   («последний бой»). 
Если объектов несколько, они могут быть обозначены как ПБ1, 
ПБ2, ПБ3 и так далее. Цифры указывают на порядок разме-
щения. Количество новых объектов часто связано с числом 
горожан в игре.

Способности горожан и негодяя 
Последний бой может наделить негодяя или горожан особы-
ми способностями. Не забывайте о них в пылу сражения!

3.	 Как победить
В этом разделе описываются условия победы над негодяем,  
а также особое задание. Выполнение особого задания 
окончит ваше приключение альтернативным способом  
и вознаградит вас секретным снаряжением для исполь-
зования в будущих партиях!

4.	 Концовки
У каждого последнего боя есть 3 разные концовки.  
Одна — если вы победите. Другая — если проиграете.  
И третья — если вы выполните особое задание. Завершив 
бой, прочтите соответствующую концовку (начало на с. 22).

ППООСЛЕСЛЕДДНИНИЙЙ Б БООЙЙ

Новый шериф получает 
уникальное снаряжение 

для последнего боя. 
Обычно оно здорово 
помогает в борьбе  

с финальным негодяем!
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Если вы победили Рукастуху, 

прочтите  35  .

Если вы выполнили особое задание, 
то вместо этого прочтите  24  . 

Если вы проиграли, прочтите  13  .

УЯЗВИМОСТЬ
Уставшая птичка. Рукастуха немедленно получает 1 урон. Обновите колоду действий.

КАК ПОБЕДИТЬ

Особое задание.  Янси наносит Рукастухе 
финальный урон, когда та находится в дремучем 
лесу.

Победите Рукастуху! Но и за жителями приглядывать  
не забывайте…

Вы проигрываете, если все горожане потеряли сознание, 
если негодяй начинает ход, а новый шериф — без 
сознания, или если все прячущиеся жители убиты.

ОБЪЕКТ: ПРЯЧУЩИЕСЯ ЖИТЕЛИ

Вам нужно помочь прячу-
щимся жителям сбежать  
от Рукастухи! 

В свой ход горожанин 
может потратить любое 
количество своих ОП  
на перемещение прячуще-
гося жителя. Прячущиеся 
жители перемещаются 
только на пустые клетки.

СПОСОБНОСТЬ 
ГОРОЖАН: БЕГИ!

2 1
Назначьте нового шерифа! Он получает уникаль-
ное снаряжение «Свисток» (и может немедленно  
им экипироваться).

Поместите 5 прячущихся 
жителей на игровое поле.

На окраине города непривычно тихо. Но разве не в эту сторону убежала 
группа горожан? Вдалеке раздаётся странный пронзительный звук,  
и в эту же секунду вас хватает за руку горожанин, прячущийся за бочкой. 
«Вы должны нас спасти, — шепчет он. — Это Рукастуха!! Сказки пра…»  
Он не успевает договорить, потому что откуда ни возьмись появляется 
чудовищное создание и клюёт беднягу в руки, отчего те отлетают прочь.  
Уф! Вам нужно остановить эту тварь, пока город не опустел!

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Взяв из колоды карту действия с «1000» в названии, немедленно 
переместите Рукастуху на 8 клеток к ближайшему прячущемуся жителю. 
Если она заканчивает перемещение по соседству с одним из них,  
она убивает его и удаляет с игрового поля. Затем выполните  
действие по обычным правилам.

  1 убитый:   Рукастуха получает +1 ОП.

  2 убитых:   каждый горожанин  
в пределах 4 клеток от Рукастухи  
получает 1 урон.
  3 убитых:   Рукастуха получает +1 ОП.
  4 убитых:   Рукастуха восстанавливает 1 ОЗ. 
  5 убитых:   Горожане проигрывают!

ПБ

ПБ

ПБ

ПБ

ПБН
Г

Г

Г
Г

Г

ЛЕС РУКЛЕС РУК

ПРЕПЯТСТВИЯ

Встреча с финальным негодяем пройдёт не так легко,  
как с остальными, и в последнем бою он будет сражать-
ся на собственных условиях! Но не робейте: если вы его 
одолеете, то все вместе победите в игре!

На обороте планшета негодяя (под подготовкой местно-
сти) описаны особые правила вашего заключительно-
го противостояния. Прочтите, как подготовить дополни-
тельные объекты и победить этого последнего негодяя.

2

1

2

3 4

СВИСТОК
Всякая всячина

  +1 ТЧ  
1 ОЭ: переместите прячущегося 

горожанина на 3 клетки или меньше.

«Ладно… и кто станет нашим новым шерифом»?
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ККООННЦЦООВВККИИ

На этих страницах вы найдёте послесловие своего приключения.  
Читайте лишь раздел, соответствующий итогу своего последнего боя!

01. Удобрение из горожан 
Распугай нанизал нового шерифа на шест, заменив его родной 
позвоночник деревянным. Похоже, в городе новое пугало!  
Затем Распугай неторопливо покромсал секатором оставшуюся  
часть отряда, стараясь делать кусочки помельче. Но во всём есть 
свои плюсы — из вас выйдет прекрасное удобрение для овощей!

Можно было бы предположить, что Распугай продолжит своё 
кровавое дело, познакомив и других обитателей Эврика-Спрингс  
со своим секатором и стаей ворон, но вышло иначе. Оказалось,  
что именно ваш скромный отряд нёс ответственность за 90 % мусо-
ра, засорившего город. И теперь, когда вас — злостных наруши-
телей санитарных норм — не стало, Распугай решил вывести свою 
борьбу с мусором на новый уровень. Выжившие горожане, весьма 
впечатлённые его отношением к загрязнению и переработке отхо-
дов, выбрали Распугая новым шерифом Эврика-Спрингс,  
и, честное слово, город ещё никогда не был таким чистым!  
Сожалеем, но вы проиграли! Повезёт в другой раз.

02. Норман заводит друга
Окровавленный и побитый Зонтелло низко летел над землёй. 
Новый шериф схватил его за ногу и швырнул в траву. Норман  
тут же запихнул в глотку злодея рыбу, тем самым решив его судьбу. 
Город был спасён! К несчастью, гигантская волна, которую призвал 
Зонтелло, успела понаделать дел, и Эврика-Спрингс на месяц 
частично ушёл под воду. Но не переживайте — горожане всегда 
умели приспосабливаться. Норман Рыбёнок тоже получил массу 
впечатлений. Обитатели близлежащего озера весь месяц сновали 
за ним по пятам и никак не желали оставить мальчика в покое. 
Когда вода ушла, он даже взял одного из них себе в качестве 
питомца. Жизнь в городе постепенно возвращалась в привычное 
русло, и все вы наконец-то смогли порадоваться отлично выполнен-
ной работе. Поздравляем, вы победили!

Вам доступно альтернативное начальное снаряжение Нор-
мана Рыбёнка! Найдите в секретной колоде снаряжения 
(загляните под ложемент) карты «Длинный угорь» и «Рыбная 
палочка». Выбирая этого горожанина в следующих партиях, 
вы можете использовать это альтернативное снаряжение 
вместо обычного начального.

03. Напополам
Никакое снаряжение в мире не помогло бы Венцу и Тиаре спастись 
от вашего нахрапа! Они обняли друг друга, тщетно пытаясь защи-
титься от кровожадного отряда. Новый шериф поднял с земли ко-
ролевский клеймор и одним ударом рассёк Венца и Тиару надвое. 
Ура, бой окончен!

Похоже, город мог всерьёз надеяться на светлое будущее,  
ведь вы спасли не только его, но и целый континент.  

В Эврика-Спрингс стекались туристы со всей округи, чтобы взглянуть 
на тех, кто одолел Венца и Тиару, а также на сами их тела, пока-
чивавшиеся на двух виселицах на городской площади. Да уж, 
с таким шерифом горожане могли ничего не бояться. Благодаря 
его тяжёлой работе и любви к насилию, Эврика-Спрингс избежал 
худшей участи. Поздравляем, вы победили!

04. Мокрые дела
Горожане были не в силах помешать Зонтелло. Ваш поверженный 
отряд лежал на земле, и вода всё прибывала. Последнее,  
что вы увидели, — это подло ухмылявшегося Зонтелло, который 
парил над вами сквозь пелену дождя…

Перенесёмся на несколько недель вперёд в Спринкл-Фоллс.  
Ба, да город процветает! И туризм идёт в гору. А всё благодаря 
шикарному виду на озеро, на месте которого когда-то стоял  
Эврика-Спрингс. Посреди озера Зонтелло воздвиг прелестный 
фонтан из новоназначенного шерифа, которому он придал позу 
балерины. Ваш отряд был храбр и беспощаден, но всё же  
вы проиграли!

05. Свержение молочного короля
Горожане нанесли Пипину последний удар, и тот, описав в воздухе 
широкую дугу, приземлился в луже своего мерзкого молока.  
Его кожа тут же пошла пузырями, и он взвыл от боли. Словно  
не веря в происходящее, он лепетал: «Всё не так плохо, моё моло-
ко — ещё и отличный увлажняющий крем, ага!» Вскоре от Пипина 
осталась только зелёная лужа слизи да кепка молочника. Теперь, 
когда его молоко исчезло с улиц, Эврика-Спрингс мог спать спо-
койно. Местные никогда не забудут ваших доблестных (и кровавых) 
подвигов. Поздравляем, вы победили!

06. Корм для бундо
Бундиты окружили вас со всех сторон и начали по одному затяги-
вать под свой травяной плащ. Первым исчез свеженазначенный 
шериф. Вы услышали лишь приглушённый крик, потом радостный 
хруст, а затем всё стало тихо. Один из горожан попытался сбежать, 
но куда там! Его земной путь закончится сегодня…

Вскоре бундо наводнили весь Эврика-Спрингс. Местным осталось 
лишь подхватить пожитки и оставить город на милость захватчиков. 
Через пару дней от него остались только рожки да ножки, и бундо 
двинулись к следующему городу. Ваш некогда процветающий  
дом превратился в мёртвые развалины. Ваш отряд был храбр  
и беспощаден, но всё же вы проиграли!

«Посмотрим, чем окончилась эта история…»
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07. Покинутый и опрокинутый
Духи, защищавшие Тачкинса, растворились в воздухе, оставив  
его одного. Не желая упускать шанс, вы его окружили, схватили  
за ручки и перевернули вверх дном. Новый шериф вонзил нож 
глубоко в его тачку, и остальные последовали примеру стража зако-
на. Злодей на глазах превращался в швейцарский сыр, из каждой 
новой дырки сыпалась земля. Когда колёсико Тачкинса бессильно 
повисло в воздухе, вы догадались, что дело сделано. Ура, город 
спасён!

После нападения негодяев город оказался завален трупами.  
И кто лучше справится со всем этим безобразием, как не старый 
гробовщик? Новый шериф распорядился восстановить останки  
Тачкинса для перевозки погибших. Какая находчивость!  
Вскоре улицы Эврика-Спрингс вновь стали чистыми и приятными. 
Те, кто пережил этот кошмар, никогда не забудут ваших доблестных 
(и кровавых) подвигов. Поздравляем, вы победили!

08. А мальчик-то тю-тю
О нет, что натворил этот негодный мальчишка?! Пока остальной 
отряд из кожи вон лез, чтобы успокоить Вертихвоста, Квинт бросил-
ся к старому помощнику шерифа, вонзая своё оружие в бедную 
псину. Глаза пса остекленели, и за считаные секунды чудовищный 
ребёнок изрубил его на мелкие кусочки. Вы в неподдельном ужасе 
наблюдали, как тот, кого вы знали и любили, становится фаршем.  
С этим мальцом явно было что-то не так. Все эти бои сделали  
его ещё гаже, чем он был раньше…

Как бы то ни было, теперь, когда негодяи (и один старый друг) 
пали, Эврика-Спрингс спасён! Местные никогда не забудут до-
блестных (и кровавых) подвигов нового шерифа и его соратников. 
Поздравляем, вы победили!

Вам доступно альтернативное начальное снаряжение Квинта 
Скота! Найдите в секретной колоде снаряжения (загляните 
под ложемент) карты «Кровавый значок» и «Бита отмороз-
ка». Выбирая этого горожанина в следующих партиях,  
вы можете использовать это альтернативное снаряжение 
вместо обычного начального.

09. Давно назревавшая смерть
Храп оступился, и ваш отряд, пользуясь случаем, накинулся  
на законника, избив его до бесчувствия. Новый шериф поднял  
с земли увесистый камень и нанёс финальный удар по старческой 
макушке — теперь враг не встанет. Вы заметили, как по щеке улепё-
тывающей «жёнушки» скатилась одинокая слеза. Похоже, за время 
боя они по-настоящему сблизились. Так или иначе, вы молодцы — 
город спасён!

Следующие недели выдались хлопотными, но под руководством 
нового шерифа всё шло как по маслу. Негодяи больше  
не нападали, и шериф распорядился очистить улицы от трупов.  
Он даже показал всем личный пример: разрубил на куски тело 
Храпа, чтобы его было легче вывезти. Вот что значит командный 
игрок! В конце концов в Эврика-Спрингс всё наладилось.  
Поздравляем, вы победили!

10. Шажочек раз, шажочек два
Курлетта с ужасом смотрела, как её соратники-горожане избивают 
Борта. Дело в том, что Курлетта его знала — они были родом  
из одного города — и понимала, что тот и мухи не обидит.  
Все вы избивали невиновного человека! Но, чтобы не привлекать  
к себе ненужного внимания, Курлетта держала клюв на замке  
и потихоньку пятилась прочь. Помощь этим горожанам не принесла 
бы ей ничего, кроме неприятностей. Возможно, отныне ей стоит 
играть роль нелюдимого фермера?

К тому моменту, когда вы закончили расправу, от Борта осталась 
лишь кучка потрохов. Ура, город спасён! Негодяи ещё не скоро 
решатся пожаловать в Эврика-Спрингс! Поздравляем, вы победили!

Вам доступно альтернативное начальное снаряжение Кур-
летты Бульварк! Найдите в секретной колоде снаряжения 
(загляните под ложемент) карты «Маскировка» и «Грустный 
урожай». Выбирая этого горожанина в следующих партиях, 
вы можете использовать это альтернативное снаряжение 
вместо обычного начального.

11. Мир, дружба, картошка
Вот это картина! Окружённые языками пламени горожане колотили 
очевидно неподвижную кучу сена. Сэмюэль Распугай был повер-
жен! Новый шериф поджёг бездыханную солому. Просто  
на всякий случай. Из укрытий начали выбираться остальные горо-
жане, но вместо радости на их лицах читалась глубокая досада. 
Немощная развалина по имени Старый Губи прокряхтел:  
«Ну и ну… Что ж вы натворили? Эти посевы должны были кормить 
нас всю зиму! Вы обрекли нас на голодную смерть!» Губи впал  
в депрессию, а новый шериф строго произнёс: «Хватит ныть,  
всё будет хорошо. Смотрите!» Он разгрёб золу и поднял с земли 
аппетитную печёную картофелину. Похоже, Распугай ради собствен-
ного удовольствия посадил картофель прямо в кукурузном поле. 

С того судьбоносного дня настала эпоха мира. Горожане из всех 
слоёв общества не покладая рук восстанавливали нанесённый вами 
ущерб. Эврика-Спрингс познал истинную ценность объединённых 
усилий, дружбы и, что важнее, картошки. Великое достижение, 
благодарить за которое следует не кого иного, как нового шерифа  
и его отряд храбрых (и безжалостных) горожан. Поздравляем,  
вы победили!

Вам доступно новое снаряжение торговки! Найдите в секрет-
ной колоде снаряжения (загляните под ложемент) карты 
«Знамя единства» и «Запас картошки». Замешайте их в коло-
ду торговки. Ждите их появления в следующих партиях!

12. Мы в расчёте?
Вирджиния пересчитала груду монет, и её лицо мгновенно просвет-
лело. Она помахала своей цирковой труппе, которая, как оказалось, 
пряталась в ближайших кустах: «Это стоит отпраздновать! Давайте 
закатим представление!» Вы побоялись с ней спорить и не успели  
и глазом моргнуть, как уже стояли посреди цирковых шатров,  
а вокруг вас сновали выжившие жители.

Ах, что это было за представление! Клоуны жонглировали отрезан-
ными конечностями, а акробаты балансировали на канатах, 
сделанных из кишок погибших горожан. Разумеется, местные  
тут же забыли обо всех ужасах этого дня и напропалую веселились. 
Под конец шоу Вирджиния вручила новому шерифу счёт  
за выступление, и он тут же упал в обморок. На следующий день 
она покинула город, пообещав как-нибудь заглянуть за оплатой. 
Что ж, до тех пор Эврика-Спрингс в безопасности. Поздравляем, 
вы победили!
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13. Даю руку на отсечение —  
это худший бой
Рукастуха оказалась не лыком шита. Одно за другим она избавила 
ваши тела от конечностей и бросила ставшие похожими на колбасу 
туловища в лесу для украшения гнезда. Рукастуха пронеслась  
по городу, душа жителей вашими же руками. Похоже, больше всего 
ей приглянулись руки нового шерифа — такие изящные и вместе 
с тем такие сильные! К тому моменту как Рукастуха остановилась 
отдышаться, в городе не осталось ни одной живой души,  
зато её тело украшала целая коллекция окровавленных кулаков.  
Из хорошего можно отметить, что Эврика-Спрингс и сам стал леген-
дой — как город, давший Рукастухе её «перья». Ваш отряд  
был храбр и беспощаден, но всё же вы проиграли!

14. Славное побоище бундо 
Кролева бундо была убита, а вместе с ней и куча бундитов.  
Вы благополучно защитили город! Жители Эврика-Спрингс отпразд-
новали триумф шашлыком из крольчатины. Нет сомнений, делика-
тесное мясо бундо обеспечит город пропитанием ещё на несколько 
недель, а шитьё шуб из их меха подстегнёт местную экономику. 
Негодяи потерпели фатальное поражение, и горожане никогда  
не забудут ваших доблестных (и кровавых) подвигов. Поздравля-
ем, вы победили!

15. Под новым руководством
Пенни отобрала у вас дарственную и бережно положила её  
в свой гроссбух. Затем она по очереди хватала каждого из вас  
и засовывала в своё тело-сейф, и без того набитое внутренностями  
и монетами. Это был трудоёмкий и неописуемо мучительный про-
цесс, но в итоге желудочный сок Пенни растворил каждого из вас. 
Так Эврика-Спрингс утратил последнюю надежду.

С дарственной на руках Пенни оказалась (не)законным владель-
цем целого города. Она заняла офис безвременно почившего 
нового шерифа и стала кем-то вроде местного феодала. Выживших 
горожан она обязала платить непомерно высокие налоги, и очень 
скоро обитатели Эврика-Спрингс либо лишились своих домов, 
либо погрязли в нищете. Всё, что от вас требовалось, — так это за-
щитить клочок бумаги. Как всё могло закончиться настолько плохо? 
Сожалеем, но вы проиграли!

16. Невольная жертва
Тачкинс наехал на ритуальный знак, и его призраки растворились 
в воздухе, оставив его беззащитным. Вы тут же воспользовались 
ситуацией и разобрали Тачкинса на части… все вы, кроме одного. 
Один из вас неподвижно лежал на земле. Новый шериф пожерт-
вовал своим же соратником ради общего блага. Весь отряд со сле-
зами на глазах собрался вокруг убитого друга. Вдруг изо рта трупа 
выскользнул призрак и гневно повернулся к новому шерифу.  
«Я этого не забуду, — зашипел он. — Я буду являться тебе  
до кон…» Пух! Пока все вы таращились на привидение, к нему 
подкралась торговка и заточила неприкаянную душу в банку. 
Похоже, она смекнула, что сражение окончено, и уже начала 
мародёрствовать на поле боя. Кто знает, что она успела прихватить 
из останков Тачкинса… Как бы то ни было, худшее позади и город 
спасён!

С того дня жизнь в Эврика-Спрингс вернулась на круги своя. Новый 
шериф предложил поставить статую в честь той жертвы, что принёс 
ваш отважный товарищ, земля ему пухом. Что ж, если это хоть как-то  
заглушит твоё чувство вины, шериф… Ваш отряд преодолел  
немыслимые трудности и заслужил похвалу. Поздравляем,  
вы победили!

Вам доступно новое снаряжение торговки! Найдите в секрет-
ной колоде снаряжения (загляните под ложемент) карты 
«Прóклятая палочка» и «Пленённый дух». Замешайте  
их в колоду торговки. Ждите их появления в следующих 
партиях!

17. Идеальное убийство молочника
Новый шериф швырнул Джерри прямо в физиономию Пипина,  
и кот вцепился в негодяя мёртвой хваткой. Тот повалился на землю  
и захрипел, а Джерри уже нацелился когтями на его глаза.  
Вы решили, что дальше кот справится сам, и направились  
к фургону Пипина — убедиться, что в городе не осталось ни капли 
его мерзкой молочки. Приблизившись, вы заметили, как из фургона 
выпрыгивает торговка, пряча что-то за спиной. Новый шериф  
не стал её останавливать: в конце концов, она тоже внесла свою 
лепту и заслужила награду… чем бы это ни было. Торговка скрылась 
из виду, и вы сосредоточились на фургоне. В нём были новые би-
доны, и вы с остервенением перевернули их. Вернувшись на поле 
боя, вы нашли лишь оторванную лягушачью лапу и до неприличия 
толстого кота.

Жители Эврика-Спрингс могли мирно спать, ведь их покой охраняли 
такие герои, как Джерри и новый шериф. О ваших храбрых  
(и кровавых) подвигах будут с теплом вспоминать ещё долгие годы. 
Поздравляем, вы победили!

Вам доступно новое снаряжение торговки! Найдите в секрет-
ной колоде снаряжения (загляните под ложемент) карты 
«Учебник по обаянию» и «Тайный ингредиент». Замешайте 
их в колоду торговки. Ждите их появления в следующих 
партиях!

18. Запечатлённое поражение
Борт сфотографировал самого себя на фоне ветхого хлева. «Вот это 
поездка! — присвистнул он. — Обязательно вернусь сюда в следу-
ющем году!» Он в последний раз оглянулся по сторонам и не спе-
ша потопал прочь из города, словно не замечая отряд бездвижно 
лежащих тут и там горожан.

Для большинства обитателей Эврика-Спрингс жизнь пошла своим 
чередом. Но, разумеется, не для вас — вы каким-то образом уму- 
дрились умереть от руки безобидного туриста. Но нет худа без до- 
бра. Борт рассказывал всем подряд об Эврика-Спрингс, и это при-
вело к настоящему туристическому буму. Получается, без вас всем 
стало только лучше. Мы сожалеем, но вы проиграли.
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19. Туристам здесь не место
Ваш отряд, размахивая оружием, окружил нервно улыбающегося 
Борта. «Доброго денёчка! — откашлялся он. — Вы не знаете,  
как пройти в ба…» Справочник нового шерифа, прилетевший  
в затылок Борта, оборвал его вопрос на полуслове. Остальные, 
долго не думая, кинулись на туриста и топтали его, пока от него  
не осталась лужа борща. Вот что бывает, когда приезжаешь  
в Эврика-Спрингс в поисках неприятностей!

С того дня в Эврика-Спрингс воцарилась идиллия. В городе стало 
как никогда безопасно, за что, конечно, спасибо новому шерифу. 
Правда, туристический поток почему-то упал до нуля. Но об этом 
можно подумать и завтра. Пока же в Эврика-Спрингс было чудесно 
и спокойно. Поздравляем, вы победили!

20. Бывших шерифов не бывает
Храп методично вышиб дух из каждого горожанина, а потом сорвал 
значок с груди нового шерифа и небрежно отбросил его труп в сто-
рону. Похоже, старик решил вернуться на прежнюю должность…

Уже первая неделя после нападения негодяев показала, что выжив-
шим обитателям Эврика-Спрингс придётся привыкнуть к жёсткому 
и бессмысленному правлению Храпа. За это время он приговорил 
девятерых горожан к смерти за мелкие правонарушения. Правда, 
про три приговора он вскоре забыл. Трудно сказать, что ждёт  
Эврика-Спрингс в будущем, но это и не ваша забота, вы ведь все  
умерли. Ваш отряд был храбр и беспощаден, но всё же  
вы проиграли!

21. Особо горячий приём
Вот это картина! Окружённые языками пламени горожане колотили 
очевидно неподвижную кучу сена. Сэмюэль Распугай был повер-
жен! Новый шериф поджёг бездыханную солому. Просто на всякий 
случай. Город… спасён?

К несчастью, остальные горожане не оценили вашу идею спалить 
всё дотла. Уйдут месяцы, а то и годы на то, чтобы отстроить ферму 
заново и вырастить первый урожай. Уже на следующий день жите-
ли собрались на экстренное совещание, на котором постановили 
навсегда изгнать ваш отряд из Эврика-Спрингс. Не унывайте!  
По крайней мере, вас не затронет голод, с которым неминуемо 
столкнутся горожане. Вы плечом к плечу покинули Эврика-Спрингс,  
гадая, что ждёт вас впереди. Может, направить стопы в Спринкл- 
Фоллс? Вы слышали, там классно. Поздравляем, вы победили!

22. Усмирённый и вставший  
на путь исправления
На Вертихвоста наконец-то начало действовать успокоительное.  
Он споткнулся, и новый шериф бросился на пса, отбрасывая рево- 
льверы из его кобур. Вертихвост не возражал — он уже крепко спал.

В Эврика-Спрингс наступило затишье, знаменующее, что ваша обо-
рона города оказалась удачной. Шериф простил Вертихвосту  
его непреднамеренные смертоубийства и назначил новым могиль-
щиком. Все оказались в выигрыше. Горожане получили лишние 
лапы, которые уберут все эти трупы с улиц, а Вертихвост получил 
возможность завести новых друзей (и потом, естественно, их похо-
ронить).

Теперь, когда ваш отряд защищал покой горожан, они могли  
спать спокойно. Те, кто пережил сегодняшний кошмар, никогда  
не забудут ваших доблестных (и кровавых) подвигов. Поздравля-
ем, вы победили!

23. Бабулины золотые деньки
Бабуля сделала умопомрачительное сальто, приземлилась прямо 
на голову Храпа и нанесла ему сокрушительный удар клюкой!  
Он рухнул на землю с оглушительным грохотом, и остальной отряд 
кинулся на злодея. Сделав свою часть работы, бабуля похромала  
в сторону, уверенная, что вы справитесь с Храпом и без неё.  
Её взгляд упал на фотокарточку, в пылу боя выпавшую из кармана 
Храпа. На ней он был ещё молод и стоял рядом с ещё более моло-
дой Мельбой в её знаменитом сценическом костюме. Должно быть, 
в те дни Храп был её поклонником. Бабуля оставила фотокарточку 
себе (ох и хороша она была когда-то!), задумавшись, а влезет ли 
она сейчас в свой старый костюм. Она пообещала себе попробо-
вать, когда доберётся до дома. Что ж, Храп повержен, а значит, 
город в безопасности! Нет сомнений, таким он и останется  
под бдительным оком нового шерифа.

Вам доступно альтернативное начальное снаряжение бабули 
Мельбы! Найдите в секретной колоде снаряжения (загляни-
те под ложемент) карты «Выгнутый корсет» и «Метательный 
жезл». Выбирая этого горожанина в следующих партиях,  
вы можете использовать это альтернативное снаряжение 
вместо обычного начального.

24. Конец долгой вражды
Янси стоял над Рукастухой, глядя ей прямо в глаза. Сегодня его 
вечная вражда с этим кошмарным чудищем закончится. Люди дол-
гие годы считали, что Янси придумывает небылицы, но он всегда го-
ворил им правду. Его руку оттяпала Рукастуха, а не захлопнувшаяся 
дверца старого драндулета! Янси поднял самодельную руку-ключ 
и снёс голову Рукастухи с плеч. Её тело сделало несколько нетвёр-
дых шагов и рухнуло в гнездо. Янси краем глаза заметил  
в нём что-то… да неужто? Да, это была его давно потерянная рука! 
Он поднял её и вытащил из-за пазухи старый пергамент, на котором 
тут же начал что-то писать. «Ни одному негодяю меня впредь  
не одолеть!» — бормотал он себе под нос. Он, может, и свалил  
с плеч груз давней вражды, но его упрямство и паранойя остались 
при нём.

Теперь, когда все негодяи получили заслуженное наказание, город 
спасён. Местные никогда не забудут ваших доблестных (и крова-
вых) подвигов. Поздравляем, вы победили!

Вам доступно альтернативное начальное снаряжение Янси 
Плугера! Найдите в секретной колоде снаряжения (загляните 
под ложемент) карты «Безумные записки» и «Рука помощи». 
Выбирая этого горожанина в следующих партиях, вы можете 
использовать это альтернативное снаряжение вместо обычно-
го начального.
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25. Неудачный выбор шерифа
Беззаботно напевая, Вирджиния принялась пересчитывать монеты. 
В конце концов, это самая приятная часть любой работы. Почув-
ствовав, что угроза миновала, жители Эврика-Спрингс начали 
прибираться вокруг. И тут Вирджиния бросила взгляд на нового 
шерифа. Он лениво стоял в сторонке, ковыряясь в носу. Вирджи-
ния вскипела от злобы. В её цирке всех, кого уличали в безделье, 
ждало суровое наказание! Не в силах выносить праздное зрели-
ще, Вирджиния поплелась прочь, но уже через несколько шагов 
развернулась и метнула нож прямо в шею нового шерифа! Голова 
лодыря упала к его ногам, и горожане в ужасе разбежались  
в стороны. «Поверьте, вам же будет лучше», — хихикнула циркачка 
и ушла. Первой очнулась от шока торговка. Она бросилась  
к павшему шерифу и принялась бесстыдно обшаривать его тело, 
прибирая себе всё ценное, включая голову погибшего.

Мало-помалу город восстановился после нападения негодяев. 
Выжившие организовали соседский дозор, чтобы поддерживать 
порядок даже без шерифа — эти шерифы что-то уж очень часто 
принялись умирать. Так или иначе, город был в безопасности  
(по крайней мере, пока) — и всё благодаря вам. Поздравляем, 
вы победили!

Вам доступно новое снаряжение торговки! Найдите в секрет-
ной колоде снаряжения (загляните под ложемент) карты 
«Ржавый значок» и «Зловещий мешок». Замешайте  
их в колоду торговки. Ждите их появления в следующих 
партиях!

26. Пенни платит высшую цену
Новый шериф и Пенни схватились за противоположные края дар-
ственной на город. Казалось, документ вот-вот разорвётся попо-
лам, но тут на подмогу подоспела остальная часть отряда, вонзая 
оружие в спину Пенни. Её дверца-лицо распахнулась, и наружу 
вывалились внутренности и ценности. Пенни грузно шмякнулась 
оземь, что положило конец вашему бою. Вы издали торжествующий 
клич, а к похожему на сейф телу уже спешила торговка…

С того дня дела в Эврика-Спрингс начали приходить в норму.  
Если, конечно, вы считаете нормой жизнь без налогов и забот. 
Ваша разношёрстная команда не отдала город в чужие руки,  
и это заслуживает оваций. Поздравляем, вы победили!

Вам доступно новое снаряжение торговки! Найдите в секрет-
ной колоде снаряжения (загляните под ложемент) карты 
«Тревожная кнопка» и «Чековая книжка спонсора». Заме-
шайте их в колоду торговки. Ждите их появления в следую-
щих партиях!

27. В земле сырой
Тачкинс и его приятели-призраки оказались не по зубам вашему  
отряду. Одного за другим он хватал вас своими жуткими ручищами 
и вминал глубоко в себя. Несколько приглушённых криков —  
и земля в тачке перестала двигаться. Отряд исчез.

Покончив с защитниками города, Тачкинс легко расправился  
с остальными жителями и похоронил их на старом кладбище.  
Всех, кроме глупцов, осмелившихся бросить ему вызов.  
Им суждено повсюду сопровождать Тачкинса, ведь их души навеки 
в нём заточены. Поскольку Эврика-Спрингс буквально превратился 
в город-призрак, можно с уверенностью сказать, что вы облажа-
лись. Мы сожалеем, но вы проиграли! 

28. Бесштанная команда
Полуобнажённые и без единого шанса на победу, вы отчаянно  
метались вокруг Венца и Тиары. Но они быстро с вами расправи-
лись, усеяв округу окровавленными вещами и частями тел.  
Ни у кого не осталось сомнений, что Эврика-Спрингс пал  
под натиском завоевателей. 

К тому моменту, как они закончили разграбление, город превра-
тился в неприглядные руины. Венец и Тиара забрали каждую 
монету, которую смогли найти, и направились обратно в Биформию. 
Напоследок они отдали приказ выжившим горожанам: снять кожу 
с ваших тел и сшить из неё один большой ковёр, который украсит 
летнюю резиденцию Венца и Тиары в Эврика-Спрингс. Ваш отряд 
был храбр и беспощаден, но всё же вы проиграли!

29. От шерифа до циркача
Ваш отряд не смог добыть монеты для Вирджинии. И она не спеши-
ла, нарезая вас на мелкие кусочки. Всех, кроме нового шерифа.  
Ему она сообщила, что он всё равно вернёт ей деньги… так или ина-
че. Вирджиния схватила его за шею и выволокла из Эврика-Спрингс, 
куда он больше никогда не возвращался.

С того дня город зажил мирной жизнью. Порой до жителей 
долетали слухи о кочующем цирке Вирджинии и её новом главном 
представлении. Оно называлось «Живая игольница». Суть заклю-
чалась в том, что Вирджиния метала множество клинков в какого-то 
бедолагу, причём каждый раз одного и того же. Его красовавшееся 
на афише окровавленное лицо было до боли знакомо… Эври-
ка-Спрингс, может, и выжил, но ваш путь бесславно окончился.  
Вы проиграли.

30. Благородные воспоминания
Пока отряд нещадно расправлялся с бундитами, Джорджи нави-
сал над кролевой бундо. Корона на её голове пробудила в нём 
давно позабытые воспоминания. «А я ведь тоже королевской кро-
ви, — подумал он. — Как я докатился до такого?» Может, Джорджи 
вновь обретал рассудок?

А может, и нет. В следующий миг он широко разинул брюхорот  
и целиком проглотил кролеву бундо. А потом изящным жестом стёр 
слюну из уголка брюхорта. Ого! Кто знает, может, старый Джорджи 
ещё не потерян для общества.

Все негодяи благополучно сложили голову, и Эврика-Спрингс  
был спасён. О ваших храбрых (и кровавых) подвигах будут с теплом 
вспоминать ещё долгие годы. Поздравляем, вы победили!

Вам доступно альтернативное начальное снаряжение 
Джорджи Сталебрюха! Найдите в секретной колоде снаря-
жения (загляните под ложемент) карты «Слюнявчик»  
и «Столовая вилка». Выбирая этого горожанина в следующих 
партиях, вы можете использовать это альтернативное снаря-
жение вместо обычного начального.
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31. Плохой, плохой пёсик!
Вертихвост нырнул в ближайшие заросли, и всё стихло. Он умер? 
Уснул? Новый шериф осторожно приблизился к зарослям,  
а за ним и остальной отряд. Вдруг в мгновение ока на нового шери-
фа выпрыгнул Вертихвост и… принялся лизать ему лицо. Вот только 
его револьверы не были столь же дружелюбны. Они обрушили  
на вас шквал пуль, и каждая нашла свою непутёвую голову.  
Так и окончился бой.

Вертихвост отправился бродить по городу в поисках друзей, неволь-
но расправляясь с уцелевшими горожанами. А когда не осталось  
и их, всё ещё жаждущий любви и внимания пёс покинул завален-
ный трупами Эврика-Спрингс, чтобы найти новых людей. Ваш отряд 
был храбр и беспощаден, но всё же вы проиграли!

32. Преступление никогда  
не окупается
Ваш отряд окружил Пенни и крепко держал её на месте, пока  
новый шериф от души лупил её по лицу-дверце. Пара крепких 
ударов — и лицо слетело с петель, падая в грязь. Из отверстия 
вывалилась странная смесь внутренностей, монет и ценных бумаг. 
Ура, город спасся от угрозы смерти и налогов!

С того дня Эврика-Спрингс процветал под неусыпным оком нового 
шерифа. Дарственную торжественно выставили напоказ неподалёку 
от городской площади, поместив её не во что иное, как в выпо-
трошенное тело Пенни. Вы пережили кровавые события, но стали 
героями и доказали свою профпригодность. Поздравляем,  
вы победили!

33. Выдающаяся победа над зонтом
Окровавленный и побитый Зонтелло низко летел над землёй.  
Новый шериф схватил его за ногу и швырнул в траву. На злодея  
тут же кинулись остальные. Казалось, что с каждым пинком тучи 
над вами рассеиваются всё больше. Когда перепуганные жители 
вылезли из укрытий, их взорам предстала величественная раду-
га, под которой ваш отряд топтал то, что издали казалось старым 
сломанным зонтиком. Славный денёк! Вы спасли Эврика-Спрингс 
от неминуемой гибели. Пожелаем новому шерифу долгие годы 
наслаждаться ясной погодой. Поздравляем, вы победили!

34. Воссоединение семьи
Зловеще ухмыляясь, близнецы Блопси склонились над Венцом  
и Тиарой. Вы ещё никогда не видели своих соратников в таком остер-
венении, поэтому решили не вмешиваться. Чувствуя исходящую  
от близнецов ненависть, Венец и Тиара нервно разулыбались  
и попытались разрядить обстановку: «Да бросьте! Вы же знаете,  
что родители вас очень лю…» Щух! Фраза осталась незаконченной, 
потому что Блопси подняли с земли королевский клеймор и одним 
махом разрубили его владельцев надвое. Вы в ужасе наблюдали 
за близнецами, один из которых продолжал кромсать бездыханные 
тела, а второй обшаривал их карманы. Кто бы мог подумать,  
что в башмаках у него руки? Неужели ярость заставила близнецов 
Блопси утратить рассудок или они всегда были немного того?

Несмотря на неприятное зрелище, смерть Венца и Тиары означала 
победу Эврика-Спрингс! Пройдёт немало времени, прежде чем оче- 
редной негодяй посмеет явиться в город, который оберегают такие 
смельчаки, как вы! Поздравляем, вы победили!

Вам доступно альтернативное начальное снаряжение 
близнецов Блопси! Найдите в секретной колоде снаряжения 
(загляните под ложемент) карты «Кровавый камень»  
и «Командная работа». Выбирая этого горожанина в следу-
ющих партиях, вы можете использовать это альтернативное 
снаряжение вместо обычного начального.

35. Конец легенды
Ваш отряд окружил Рукастуху, отрезав ей все пути к бегству.  
Она лежала на земле побитая и беспомощная. Каждый из вас 
принялся по очереди отрывать от неё по руке, пока от чудовища 
не осталась лишь неподвижная куча перьев. Новый шериф поднял 
тушу Рукастухи и сбросил её прямиком в колодец желаний —  
вот это силища! Из укрытий высовывались горожане, явно восхи-
щённые вашей отвагой. Отныне Эврика-Спрингс мог спать спокой-
но, ведь на страже города стояли такие герои, как вы! Поздравля-
ем, вы победили!

36. Поверженные и бутилированные
Пипин легко расправился с вашим отрядом. Он растворил ваши 
тела своим едким молоком и быстро разлил оставшуюся от вас 
жижу по бутылкам, чтобы она не пропала. Следующие несколько 
дней Пипин ходил по домам и продавал горожанам свою мерзкую 
молочку. Как ни странно, продажи шли хорошо. Но, разумеется, 
постоянных клиентов у Пипина не было: каждый, кто пробовал его 
молоко, разлагался на молекулы. Вскоре Эврика-Спрингс превра-
тился в залитый слизью город-призрак. Можно с уверенностью 
сказать, что вы пали жертвой непереносимости лактозы. И Пипина. 
Ваш отряд был храбр и беспощаден, но всё же вы проиграли!

  �Пипин Молокожаб 
Учебник по обаянию 
Тайный ингредиент

  �Бундиты 
Слюнявчик 
Столовая вилка

  �Сэмюэль Распугай 
Знамя единства 
Запас картошки

  �Зонтелло 
Рыбная палочка 
Длинный угорь

  �Вирджиния Фиц 
Ржавый значок 
Зловещий мешок

  �Уилл Тачкинс 
Пленённый дух 
Про́клятая палочка

  �Венец и Тиара 
Командная работа 
Кровавый камень

  �Помощник Вертихвост 
Кровавый значок 
Бита отморозка

  �Законник Храп 
Выгнутый корсет 
Метательный жезл

  �Рукастуха 
Безумные записки 
Рука помощи

  �Пенни Крохоборри 
Тревожная кнопка 
Чековая книжка спонсора

  �Борт Довис 
Маскировка 
Грустный урожай

Выполнение особых заданий



28

ССТТААРРЫЫЕЕ  ККЛЛААДДББИИЩАЩА
«Они ушли, но не забыты!»

Закопаны Уиллом Тачкинсом

Утоплены Зонтелло
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Мы склоняем головы перед павшими в первых атаках негодяев. Пусть наши кладбища 
ширятся, но о героях мы не забудем.

Спасибо вам за ваш вклад в создание первого издания этой игры!

Четвертованы Рукастухой

Заколоты Вирджинией Фиц
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ЗЗААММЕЕТТККИИ Г ГЕЕРРООЯЯ
«Я всегда всё записываю, чтобы не забыть».

Хотите сохранить для себя победную стратегию против определённого негодяя? Или описать, как спасли Эври-
ка-Спрингс за миг до поражения? Не стесняйтесь! Оставьте на этих страницах всё, что кажется вам важным!
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— Если между моим горожанином и негодяем нахо-
дится препятствие, я могу стать его целью в качестве 
«ближайшего горожанина»?
— Ближайший горожанин — тот, до кого негодяй может 
добраться за наименьшее количество ОП. Если из-за раз- 
деляющего вас препятствия негодяю потребуется больше 
ОП, чтобы добраться до вас, чем до любого другого 
горожанина, вы не будете считаться ближайшим горожа-
нином.
— В каком порядке применяются способности  
и эффекты действий?
— Эффекты и способности применяются в ответ на что-то. 
Если у вас есть способность, которая активируется, когда 
негодяй перемещается, выбирает цель и так далее, это 
сразу же происходит. Например, если негодяй должен 
получить урон из-за того, что выбрал целью горожанина, 
он получает этот урон, прежде чем выполняет оставшуюся 
часть действия.

— Могу я выбрать себя в качестве «соседнего» 
горожанина?
— Нет, вы не считаетесь соседом самому себе и не може-
те выбрать себя целью при активации способности,  
для которой нужен соседний горожанин.

— Что делать с открывающимися картами торговки, 
когда я ищу конкретный тип снаряжения?
— Кладите их под низ колоды торговки. Если вы дошли 
до конца колоды, обновите её.

— В каком порядке разыгрываются карты подвигов 
в конце боя?
— Первым пришёл — первым обслужен!

— Что происходит, если несколько эффектов долж-
ны сработать в начале или в конце хода в фазе боя?
— Вы можете сами выбрать порядок применения этих 
эффектов.

— Сколько кубиков я бросаю? 
— Во всех бросках используется один d10, включая 
городские события, атаки и действия негодяев.

— Что происходит, если я наношу негодяю крити-
ческий удар и урон от атаки вызывает переломный 
момент?
— Урон от атаки наносится одновременно с бонусом  
от критического удара, поэтому переломный момент насту-
пает после применения бонуса критического удара.

— Зачем на некотором снаряжении негодяев сим-
вол ? 
— Снаряжение негодяя с  можно получить во время 
боя благодаря удачному критическому удару!

— Как мне определить расстояние для оружия 
дальнего боя, выбора цели и так далее? 
— Все измерения делаются так же, как и для перемеще-
ния: по горизонтальным и вертикальным клеткам  
(и никогда по диагональным).

— Если цель потеряла сознание, применяется  
ли эффект последствия? 
— Да, если цель получила урон или для срабатывания 
эффекта последствия у действия указаны другие условия, 
эффект последствия всё равно применяется.

Чугунный котёл
Если действие негодяя, способность  
горожанина или другой эффект требуют  
от вас уменьшить характеристики, 
вы не можете уменьшить ОП,  
если экипированы чугунным котлом.

Шапка-сирена
Если одновременно активны несколько  
эффектов, вызывающих огонь на себя,  
действует только последний активированный. 
Например, если вы активируете шапку-сире-
ну, а затем Янси применяет свою аналогич-
ную способность, действовать будет только 
способность Янси.

Палка калеки
Вы должны уменьшить свои ОП на 2,  
чтобы активировать палку калеки.

Туфли на шпильке
Вы должны уменьшить свои ОП на 1,  
чтобы активировать туфли на шпильке.

Накладной нос
Если вы достигли конца колоды торговки  
и не нашли съедобное снаряжение,  
вы не получаете снаряжение.

Маска для сна
Вы должны уменьшить свою ТЧ на 1,  
чтобы активировать маску для сна.

Укулеле барда
У укулеле барда 2 эффекта, но в свой ход 
можно использовать только один из них.

Непромокаемая обувь
Водные клетки — это любые клетки мутной 
канавы без моста.

Рыбокепка
Разлив — это объект из дополнения к игре.

Общие вопросы Уточнения по снаряжению

ВВООППРРООССЫЫ,  ,  ООТТВВЕЕТТЫ И НЫ И НААППООММИИННААННИИЯЯ
«Всё очень просто, честно!»
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Пипин Молокожаб 
Объекты: жужжащий улей, деревянный 
забор, мутная канава, старая колымага, колодец 
желаний, ветхий хлев, медвежий капкан.

Бундиты 
Объекты: хижина Дока, мутная канава, огород, 
деревянный забор, место пикника, ветхий хлев, 
смердящий нужник.
Если на игровом поле 6 бундо, не добавляйте 
новых.

Сэмюэль Распугай
Объекты: деревянный забор, большая бочка, 
спасительный стог, ветхий хлев, опасный овраг, 
заросший кукурузный участок, смердящий 
нужник. В последнем бою с Распугаем  
вы должны сжечь все объекты, а не только 
участки пшеницы.

Зонтелло
Объекты: городской пруд, место пикника, 
мутная канава, жужжащий улей, динамит  
и детонатор, колодец желаний, большая бочка.
В последнем бою с Зонтелло убийственная 
волна заканчивает перемещение, когда ока-
зывается на клетке с ближайшим горожанином. 
Убийственная волна может перемещаться через 
все объекты (не только через городской пруд  
и мутную канаву). 

Вирджиния Фиц
Объекты: дремучий лес, сарай с инструмен-
тами, смердящий нужник, большая бочка, 
динамит и детонатор, хижина Дока, медвежий 
капкан. 
Действия Вирджинии часто предписывают ра- 
зыграть ещё одну карту действия. Из-за этого  
вы можете разыграть несколько карт действий  
за один ход или переломный момент.  
В этом случае просто разыгрывайте карты  
в том порядке, в каком берёте их из колоды.
В последнем бою с Вирджинией любые горо- 
жане могут платить ей монеты (от вас не тре-
буется, чтобы каждый горожанин отдал  
12 монет).

Уилл Тачкинс
Объекты: городской пруд, место пикника, 
опасный овраг, сарай с инструментами, 
спасительный стог, ветхий хлев, жужжащий улей. 
В последнем бою с Тачкинсом, если на поле 
уже 5 ритуальных знаков, не добавляйте новые. 
Активация «Ножа с ведром» не добавит новый 
ритуальный знак.

Уточнения по негодяям

Венец и Тиара
�Объекты: место пикника, дремучий лес, 
медвежий капкан, колодец желаний, хижина 
Дока, сарай с инструментами, грибная поляна. 
Если действие предписывает выбрать 
снаряжение для сброса или уничтожения,  
вы не можете выбрать снаряжение, на котором 
написано, что его нельзя сбросить или унич- 
тожить.

Помощник Вертихвост
Объекты: грибная поляна, деревянный забор, 
спасительный стог, колодец желаний, место 
пикника, огород, заросший кукурузный участок.

Законник Храп
Объекты: дремучий лес, колодец желаний, 
старая колымага, ветхий хлев, огород, заросший 
кукурузный участок, городской пруд.
Символ Хрр  на картах действий Храпа 
показывает, что он засыпает в конце таких 
действий. Состояние Храпа (спит он или нет) 
может влиять на его способность. 
В последнем бою с Храпом выбирайте  
его «жёнушку» только из базовой игры.

Рукастуха
Объекты: большая бочка, спасительный стог, 
деревянный забор, динамит и детонатор, ветхий 
хлев, жужжащий улей, дремучий лес. 
Разыграв карты «1000 захватов», «1000 шлеп-
ков» и «1000 укусов», замешайте их обратно  
в колоду действий.

Пенни Крохоборри
Объекты: колодец желаний, хижина Дока, 
опасный овраг, смердящий нужник, огород, 
ветхий хлев, место пикника. 

Борт Довис
Объекты: городской пруд, колодец желаний, 
заросший кукурузный участок, старая колымага, 
ветхий хлев, огород, дремучий лес. 
В последнем бою с Бортом выбирайте колоды 
действий лишь из базовой игры, чтобы 
воспользоваться его способностью «Культурное 
разнообразие».
Символ  на картах действий Борта показывает, 
что он делает фотографию. Само по себе  
это ни на что не влияет, но может активировать 
определённые способности негодяя и эффекты 
других действий.
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Подпишитесь на рассылку новостей на нашем сайте 
Panicroll.com и будьте в курсе всего, что связано с игрой.

СОЗДАНО PANIC ROLL 
С ЛЮБОВЬЮ.

ПОРЯДОККУДАРОВ

ПОРЯДОККПОКУПОК

ГОЛОВОРЕЗ

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

ХУЛИГАН

РОХЛЯ

НЕГОДЯЙ

Одиночный режим
Хотите сыграть в одиночку? Пусть это и не самый распространённый 
способ исследования Эврика-Спрингс, мы можем предложить  
вам вариант. В одиночном режиме действуют обычные прави-
ла, кроме следующего:
•	 �Выберите 3 горожан, которыми вы будете управлять.  
•	 �Уберите все секретные события из колоды городских 

событий.
•	 �Начните игру с 30 монетами. Они — общие для всех 

горожан.
•	 �В первой фазе города возьмите 6 карт подвигов. Можете 

для удобства держать их лицевой стороной вверх. Подви-
ги — общие для всех горожан. Тот, кто совершает подвиг, 
его и получает (вместе с бонусом к характеристике, если 
возможно). В конце каждой фазы боя вы можете сбросить 
любые несовершённые подвиги. В начале каждой фазы 
города, кроме первой, добирайте до 6 несовершённых 
подвигов. 

•	 �В фазе города вы можете покупать снаряжение для любых 
горожан, также они могут обмениваться неначальным 
снаряжением.

Удвоенные усилия  
(режим для 2 горожан)
Вдвое больше горожан, вдвое больше веселья! В этом вариан-
те для 2 игроков каждый управляет 2 горожанами. Действуют все 
обычные правила игры и подготовки к партии, но перед началом 
партии уберите все секретные события из колоды городских 
событий.

Один за всех и все за одного  
(режим с обменом)
У друзей всё общее, и дружба есть равенство! В фазе города 
игроки могут свободно обмениваться неначальным снаряжением. 
Остальные правила игры и подготовки к партии не меняются.  
Примечание: это уменьшит сложность игры.

Трёхраундовый режим
Несмотря на то, что игра рассчитана на 4 раунда,  
мы настоятельно рекомендуем трёхраундовый вариант, 
если вы хотите провести более короткую и простую 
партию.
В трёхраундовом режиме действуют обычные пра-
вила игры и подготовки к партии, за исключением 
следующего:
•	 �Положите жетон трёхраундового режима на самое 

верхнее деление плана города. Не размещайте здесь 
жетон негодяя.

•	 �Игра начинается со второй фазы города. Первые фаза 
города и фаза боя (уровень «Рохля») пропускаются.

•	 �Игроки начинают партию с 15 монетами вместо 10.

ВВААРРИИААННТТЫЫ И ИГГРРЫЫ
«То же самое, но по-другому».

Ж
ето

н т
рёхраундового режима
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Краткий справочник

 См. «Критический удар». Считается,  
что на кубике выпало 10. 

Атака. Вы можете провести атаку оружием  
1 раз в ход, если не указано иное. Потратьте 
требуемые оружием ОЭ, сделайте бросок 
точности и добавьте/вычтите своё значение ТЧ. 
Если итоговый результат больше или равен 
требуемой оружием ТЧ, наносится удар  
(с. 18—19).

Восстановление характеристик.  
Если действие, городское событие или объект 
изменяют ваши характеристики, те возвраща-
ются к исходным значениям в конце фазы боя. 
Действуют лишь изменения характеристик  
от снаряжения (с. 20).

Городские события. Происшествия, случаю-
щиеся с вами в городе (с. 11).

Горожане. Это вы (с. 7)! 

Дальняя атака (действие негодяя). Даль-
ние атаки негодяев не блокируются препят-
ствиями (с. 15).

Действия негодяя. Определяются личной 
колодой действий негодяя. В ход негодяя  
вы разыгрываете 1 карту из этой колоды (с. 15).

Запасное снаряжение. Всё ваше невы-
бранное снаряжение, находящееся в запасе. 
Запас ничем не ограничен (с. 8).

Концовка. Итог вашего приключения, приве-
дённый в этих правилах (с. 22).

Критический удар. Если, атакуя негодяя,  
вы выкидываете  в броске точности, это рас-
сматривается как критический удар. Немедлен-
но бросьте кубик, ориентируясь на таблицу 
критического удара, и примените выпавший 
бонус (с. 20).

Маркеры. Некоторое снаряжение при акти- 
вации эффектов использует маркеры.  
Они кладутся на снаряжение и не убираются 
с него между раундами и при снятии этого 
снаряжения (с. 18).

Местность. Часть игрового поля, на которой 
вы сражаетесь с негодяем. Подготовка мест-
ности описана на обороте планшета негодяя 
(с. 13).

Направление негодяя. Перемещаясь, 
негодяй поворачивается к своей цели. Смена 
направления не расходует его ОП (с. 15).

Начальное снаряжение. Исходное сна-
ряжение горожан. Указано внизу планшетов 
горожан и отмечено серой рамкой (с. 8).

Негодяй. Злодей, напавший на Эврика- 
Спрингс (с. 14).

Объект. Вещи, постройки и т. д., распо- 
ложенные на местности. Они помогают  
или вредят горожанам и делятся на препят-
ствия и особенности. С каждым объектом 
горожанин может взаимодействовать лишь  
1 раз за ход (с. 13).

ОЗ. Очки здоровья. Если ОЗ горожанина 
уменьшаются до 0, он теряет сознание (с. 7).

ОП. Очки перемещения. За 1 ОП горожанин 
перемещается на соседнюю клетку. Горожане 
не перемещаются по диагонали (с. 7).

Оружие. Снаряжение, занимающее ваши 
ячейки для рук, считается оружием. Не всё 
оружие наносит урон (с. 8).

Особенности. Объекты, через которые мож-
но перемещаться. Для взаимодействия с ними 
нужно находиться внутри них (с. 13).

Отряд. Ваша компания горожан.

ОЭ. Очки энергии. Они тратятся на атаки, 
активацию способностей, эффектов и и взаимо-
действие с объектами (с. 7).

Переломный момент. Отмечен символом  
на шкале здоровья негодяя. При наступлении 
переломного момента текущий ход горожа-
нина заканчивается и негодяй немедленно 
выполняет действие (с. 20).

Перемещение негодяя. Каждое ОП  
позволяет негодяю переместиться на 2 клетки 
соседнего ряда. Негодяи не перемещаются 
по диагонали. Перемещаясь, негодяй повора-
чивается к цели и старается выбрать наикрат-
чайший путь до неё (с. 15).

Персонажи. Это горожане и негодяи.

План города. Левая нижняя часть игрового 
поля. Показывает, какие негодяи напали  
на Эврика-Спрингс. Уровень негодяя, указан-
ный под его жетоном, определяет  
его способность в фазе боя (с. 11).

Подвиги. Храбрые поступки, которые могут 
совершить горожане, чтобы получить награду. 
Подвиги не открываются, пока их не совершат 
(с. 10).

Последний бой. Противостояние финально-
му негодяю. Правила последнего боя приве-
дены на обороте планшета негодяя (с. 21).

Посторонний негодяй. Некоторые послед-
ние бои добавляют на поле посторонних 
негодяев. Их можно выбирать целями  
для способностей, действующих на обычных 
негодяев.

Потеря сознания. Если ваши ОЗ уменьшают-
ся до 0, ваш горожанин теряет сознание  
и удаляется с поля (с. 20).

Продажа. Продавая снаряжение, горожанин 
получает половину его стоимости с округлени-
ем в меньшую сторону (с. 11).

Промах. Происходит, когда горожанин, 
атакующий негодяя, выкидывает 1 при броске 
точности. Это автоматический промах, игнори-
рующий требуемую оружием ТЧ (с. 18).

Препятствия. Объекты, через которые нельзя 
перемещаться. Для взаимодействия с препят-
ствием нужно находиться на соседней с ним 
клетке, а иногда — на определённой клетке 
(с. 13).

Пустая клетка. Клетка, на которой ничего нет 
(объекта, негодяя, горожанина и т. д.).

Размещение. При размещении (не переме-
щении) персонажа игнорируется дальность 
(с. 15).

Сброс снаряжения. Если вы сбрасываете 
снаряжение, оно теряется насовсем! Уберите 
его с горожанина и верните в коробку (с. 8).

Смена снаряжения. В свой ход в фазе боя, 
потратив 2 ОЭ, горожанин может поменять 
снаряжение в 1 своей ячейке (или в обеих 
ячейках для рук). (с. 18).

Снаряжение негодяя. Снаряжение, получа-
емое в награду за победу над негодяем (с. 8).

Снаряжение торговки. Снаряжение, про-
даваемое торговкой. Отмечено синей рамкой 
(с. 8).

Соседство. Любой персонаж, находящийся 
на соседней клетке по горизонтали или вер- 
тикали (но не по диагонали). Вы не можете 
выбрать себя целью для способностей, указы-
вающих на соседнего горожанина.

Способности негодяя. Указаны на лицевой 
стороне планшета негодяя. В зависимости  
от своего расположения на плане города,  
у одного и того же негодяя будут разные 
способности (с. 14).

Столкновение. Если негодяй должен 
столкнуться (переместиться на клетку) с горо-
жанином, тот выталкивается на ближайшую 
доступную клетку (с. 15).

ТЧ. Точность. Влияет на вероятность нанести 
удар негодяю (с. 7).

Удаление с игрового поля. Пока горожанин  
удалён с игрового поля, его нельзя выбрать 
целью, а сам он не может активировать снаря-
жение и способности. Пока негодяй удалён  
с игрового поля,, его нельзя выбрать целью  
и нанести ему урон (с. 20).

Уменьшение характеристик. Когда эффект 
негодяя или городское событие предписы-
вают вам уменьшить характеристику, просто 
опустите соответствующий маркер на нужное 
число делений. Потерянные характеристики 
восстанавливаются в конце боя (с. 20).

Уникальное снаряжение. Снаряжение, 
которое можно получить только при опреде-
лённых обстоятельствах. Отмечено жёлтой 
рамкой (с. 8).

Урон. Нанесение и получение урона умень-
шает ОЗ.

Уязвимость. Эффект, который можно активи-
ровать во время некоторых действий негодяя 
и который обычно упрощает победу над ним 
(с. 14).

Цель. То, кого или что негодяй выбирает 
целью действия (с. 15).

Эффекты снаряжения. Их можно активиро-
вать, заплатив указанную стоимость(обычно 
ОЭ, но также это может быть трата монет, 
уменьшение характеристик и т. д.). По умол-
чанию каждый эффект снаряжения можно 
активировать лишь 1 раз в ход (с. 18).

Ячейки снаряжения. Расположены на краю 
планшета горожанина. Всего у горожанина  
6 ячеек: для левой руки, правой руки, головы, 
тела и ног, а также для всякой всячины (с. 7).



Фаза города Фаза боя Победа над негодяем

Переверните двусторонний 
планшет фазой города вверх.

Каждый горожанин добирает 
до 3 несовершённых 

подвигов. В первой фазе 
города просто возьмите 3 карты 

подвигов.

Каждый горожанин получает 
и разыгрывает городское 

событие.

� Посетите торговку.

Экипируйтесь снаряжением  
и начните фазу боя.

Переверните двусторонний планшет 
фазой боя вверх.

Переверните следующего негодяя  
на плане города и перенесите  
его на верхнее деление шкалы  

покупок и ударов.

� Положите его планшет  
и колоду действий на двусторонний 

планшет. Отметьте его ОЗ и ОП.

�Подготовьте объекты и карты, сверяясь  
с оборотом планшета негодяя. Разместите 

горожан и негодяя на местности.

� Начните бой, первым ходит негодяй.

Горожане могут сбросить любые 
несовершённые подвиги, которые не хотят 

оставлять на следующий раунд.

Каждый горожанин получает 6 монет.

�Горожанин, совершивший больше всего подвигов 
в этом раунде, получает 1 снаряжение негодяя. 

При ничьей бросьте кубик (побеждает тот,  
кто выкинул больше).

Восстановите характеристики горожан. 
Остаются в силе лишь изменения характеристик  

от снаряжения.

Обновите порядок хода на шкале покупок  
и ударов.

Вернитесь к фазе города.

1 
Ваша атака лишь раззадорила негодяя! После 
атаки ваш ход немедленно заканчивается,  

а негодяй выполняет действие.

2-3 
Ваш удар сбил негодяя с толку. Ярость сделала  
его предсказуемым. Переверните следующую 

карту действия негодяя.

4-5 
После такого негодяй еле двигается!  

Уменьшите ОП негодяя на 1.

6-7 
Это было что-то! Есть чем гордиться!  

Увеличьте ваши ОП, ОЭ или ТЧ на 1 до конца боя.

8 
Вот это да! Ваша атака наносит +1 урон.

 9+  
Ничего себе, да от негодяя клочья летят! Получите 

снаряжение этого негодяя, отмеченное символом
 в перечне его снаряжения. Можете сразу же 

им экипироваться. Если этот вариант  
уже применялся в текущем бою, вместо  

этого ваша атака наносит +1 урон.

Если вы нанесли негодяю  

2 3 4

Каждый игрок выбирает горожанина, получает его начальное снаряже-
ние, 10 монет и помещает его жетон на шкалу покупок и ударов.

1

Краткое описание игры

MURKY MOAT

 Городской пруд   Ветхий хлев 

 Старая  
 колымага 

 Сарай  
 с инструментами  

  Колодец  
 желаний 

 Жужжащий 
 улей 

 Смердящий 
 нужник 

 Грибная 
 поляна 

 Большая 
 бочка 

 Медвежий  
 капкан 

 Динамит  
 и детонатор 

 Заросший  
 кукурузный участок 

 Огород  Хижина  
 Дока 

 Деревянный  
 забор 

 Спасительный  
 стог 

 Место 
 пикника   

 Дремучий лес 

  Мутная канава         

  Опасный овраг  

Памятка по объектам


