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Чёрные ветви давно потерявших листву деревьев причудливо переплетались, топорщась колючками и отрезая мрачный провал 

пещеры от внешнего мира. Огромный могучий воин занёс над головой топор и одним размашистым ударом снёс эту мёртвую изгородь, 

с лёгкостью разрубив сухое дерево. Отряд медленно и со всей осторожностью двинулся вперёд в тёмный подземный лабиринт. Здоро-

вяк занял место во главе, чётко следуя указаниям худощавой девушки. Она шла следом и держала миску с водой в руках, будто вытяну-

тых в мольбе о милостыне. В миске мерно покачивался покрытый рунами кристалл, над которым девушка вполголоса нашёптывала 

заговор. Рядом с ней шёл высокий русоволосый юноша и нёс лампу со светокамнем, который позволял девушке видеть едва заметные 

движения кристалла. Кристалла, указывающего путь в непроглядных глубинах.

Замыкала отряд ещё одна женщина, с луком наготове и изогнутым мечом на поясе. За очередным поворотом отряд оказался 

перед входом в подземный зал — столь огромный, что стены и свод его терялись во тьме. Пол чуть поднимался к центру зала, где 

в слабом свете лампы поблёскивала титаническая кроваво-красная колонна. У её подножия парила исполинская призрачная фигура, 

вычерчивая когтистыми руками сложные узоры в воздухе. Её окутывали дым и зловещие синевато-белые огни. На выступе колонны 

у ног призрака лежала женщина, облачённая в тонкое светлое одеяние.

Мужчина с топором оглянулся на девушку с кристаллом, и та ободряюще кивнула ему. Кристалл чётко указывал на женщину.  

Наконец-то они её отыскали. Девушка встала перед своим спутником, и её голос уверенно прозвенел в недвижимой темноте.

— Повелитель теней, — обратилась она, — ты забрал одну из нас, не имея на то никакого права. Отпусти её, и мы уйдём  

с миром. 

Стены зала сотряслись от низкого раскатистого рокота — то рассмеялся Повелитель теней. И от этого звука тёмные уголки 

зала пришли в движение, топот ног и цоканье когтей забéгавших в тенях существ эхом отдавались от каменных стен. 

— Сам напросился, — прошептала девушка, со вздохом ставя миску с водой на каменный пол. Воздух вокруг загудел от магической 

энергии, и её спутники невольно отпрянули назад. — А тебя ведь предупреждали.
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Правила игры 
В этой книге приведены все правила, 
необходимые для игры в «Миддару».

Книга приключения 
В этой книге описаны приключения 
Найтингейл и её друзей.

Книга схем 
Дополнительная книга, в которой 
приведены все схемы для «Книги 
приключения», «Книги сценариев» 
и «Книги охоты». Подробнее о схемах 
см. на с. 19.

Книга сценариев 
В этой книге вы найдёте 5 сценариев, 
которые можно проходить в любом 
порядке.

Книга охоты 
В этой книге описана охота на чудови-
ще. Использовать её можно совместно 
с любым приключением.

Пластиковые фигурки 
В состав игры «Миддара: Непреднаме-
ренное зло. Акт 1» входят 44 пластико-
вые фигурки, используемые для обозна-
чения героев и персонажей и в тексте 
называемые просто фигурками.

Кубики 
В игре 17 особых кубиков, которые 
игроки будут использовать при выпол-
нении действий и проверках навыков. 
Они разделены по цветам, чтобы было 
понятно, какой кубик игроку следует 
использовать при броске.

Планшеты героев 
В «Миддаре» игроки берут на себя 
роль героев. В режиме «Приключение» 
игроки будут использовать только ука-
занных героев. В режиме «Сценарий» 
игроки смогут сами выбрать любых 
доступных героев, чтобы создать отряд. 
Подробнее см. раздел «Герои и пред- 
меты» на с. 24.

Планшеты персонажей 
На этих планшетах приведены правила 
для всех фигурок, кроме героев. Все 
планшеты персонажей двусторонние: 
на лицевой стороне указаны связанные 
с персонажем правила, а на оборо-
те — полезная информация и художе-
ственный текст. Подробнее см. раздел 
«Персонажи» на с. 56.

Карты дисциплин 
Эти карты представляют собой раз-
личные способности, которые герои 
могут изучать. Существует 5 различных 
древ дисциплин: сообщество, заклание, 
истребление, освящение и ухищрение. 
Подробнее дисциплины описаны в раз-
деле «Древа дисциплин» на с. 32.

Карты фамильяров 
Карты фамильяров — особый тип  
карт дисциплин. Герои получают карту  
фамильяра, когда изучают дисциплину  
«Фамильяр» из древа сообщества 
(см. «Призыв», с. 76).

Карты предметов 
Карты предметов представляют собой 
всё снаряжение, которое герои могут 
добыть или купить. У карт предметов 
несколько категорий редкости: зауряд-
ные, обычные, необычные и редкие. 
Карты предметов также бывают 6 раз-
личных типов: оружие, броня, диковин-
ка, реликвия, аксессуар и одноразовый 
предмет (см. «Категории редкости 
и типы предметов», с. 26).

Карты трофеев персонажей 
Карты трофеев персонажей представля-
ют собой предметы и золото, которые 
можно обнаружить у поверженных про-
тивников. Герои берут эти карты после 
победы над персонажами (см. «Карты 
трофеев персонажей», с. 57).

Карты трофеев чудовищ 
Эти карты представляют собой предме-
ты, которые можно найти у определён-
ных персонажей. Когда карта трофея 
указывает героям получить трофей 
чудовища, они берут карту трофея 
чудовища, соответствующую побеждён-
ному персонажу.

Описание компонентов игры
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Карты инициативы 
У каждой фигурки есть одна или 
несколько соответствующих карт ини-
циативы. В начале каждой стычки игро-
ки выкладывают карты инициативы всех 
участвующих в ней героев и персона-
жей. После этого фигурки поочерёдно 
делают ходы, начиная с первой карты 
инициативы (см. «Ход героя», с. 36).

Сюжетные карты 
Это карты предметов и дисциплин, ко-
торые доступны только в режиме «При-
ключение». Такие карты нельзя полу-
чить обычным способом. Вместо этого 
их можно либо заработать во время 
приключения, либо найти в колодах 
скрытых карт. При игре в режиме 
«Сценарий» эти карты не используются 
и остаются в коробке (см. «Сюжетные 
дисциплины и предметы», с. 13).

Карты высших эсперов 
Эти карты используются дисциплиной 
«Высший эспер» из древа сообщества 
(см. «Призыв высших», с. 77).

Карты абраксиса 
Абраксис — мини-игра, основанная 
на бросках кубиков. Карты абраксиса 
используются только в режиме «При-
ключение». При игре в режиме «Сце-
нарий» эти карты остаются в коробке 
с игрой (см. «Боевые кубики абракси-
са», с. 87).

Памятки 
Памятки содержат краткую информа-
цию о действиях и способностях, кото-
рые используются героями чаще всего. 
Также в памятках приведено описание 
хода героя.

Фрагменты поля 
Фрагменты поля используются при 
создании игрового поля для стычек. 
Все фрагменты двусторонние и изо-
бражают различные области игрово-
го мира. На каждом фрагменте есть 
буквы и цифры, по которым можно 
легко определить нужный для подготов-
ки стычки фрагмент (см. «Фрагменты 
поля и местность», с. 21).

Жетоны местности 
В коробке вы найдёте различные дву-
сторонние жетоны местности, которые 
используются для придания стычкам 
разнообразия и непредсказуемости. 
В описании каждой стычки будет ука-
зано, какие именно жетоны местности 
для неё понадобятся. Можете держать 
их в коробке до получения таких указа-
ний. Жетоны местности бывают разных 
размеров и могут состоять из одной 
или двух клеток (см. «Фрагменты поля 
и местность», с. 21).

Жетоны персонажей 
Некоторые герои и персонажи исполь-
зуют особые жетоны, которые обозна-
чают доступные им способности. Эти 
жетоны используются только в том слу-
чае, если игроки получили соответству-
ющее указание на планшете персонажа 
или в описании стычки (см. «Жетоны 
персонажей», с. 98).

Жетоны эффектов 
В результате применения некоторых 
способностей, действий предметов 
и персонажей могут активироваться 
различные эффекты. Жетоны эффек-
тов используются, чтобы отслеживать, 
какие персонажи и герои находятся под 
воздействием эффектов. Эти жетоны 
квадратные. Обратите внимание, что 
на жетоне указывается только краткая 
памятка соответствующего эффекта. 
Обязательно прочтите полный текст 
правил нужного эффекта (см. «Жетоны 
эффектов», с. 96).

Жетоны особых эффектов 
В результате применения некоторых 
способностей могут активироваться 
редкие эффекты, называемые особыми 
эффектами. Эти жетоны используют-
ся для их отслеживания (см. «Особые 
эффекты», с. 96).

Жетоны способностей 
Некоторые способности и предметы 
дают фигуркам жетоны способностей. 
Жетоны способностей сбрасываются 
в нескольких случаях: когда фигурка 
побеждена, когда жетон способности 
использован или когда герои устра-
ивают привал. Эти жетоны круглые 
(см. «Жетоны способностей», с. 96).
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Жетоны урона 
Эти жетоны используются, чтобы 
следить за тем, сколько урона получил 
герой или персонаж. Когда полученный 
фигуркой урон становится равен её 
максимальному значению здоровья, 
она побеждена (см. «Урон и исцеле-
ние», с. 45).

Жетоны пунктов выносливости (ПВ) 
Во время хода игрока в фазе восста-
новления герои получают жетоны ПВ. 
Эти жетоны можно потратить на выпол-
нение действий и применение способ-
ностей. Чаще всего пункты выносливо-
сти в тексте сокращённо обозначаются 
как ПВ.

Жетоны стычек 
При подготовке к стычкам и во время 
игры на поле помещаются особые жето-
ны — жетоны стычек. Правила для каж-
дого такого жетона указаны в особых 
правилах стычек (см. «Стычка», с. 14).

Жетоны спешки 
Эти жетоны при различных обстоятель-
ствах добавляются в конец очереди 
инициативы. Как только герои выкла-
дывают 4-й жетон спешки, они терпят 
поражение в стычке (см. «Жетоны 
спешки», с. 18).

Жетоны отслеживания 
В игре «Миддара» есть много особых 
правил. Некоторые стычки и способ-
ности потребуют от игроков отслежи-
вать различные показатели, например 
применённые способности, отмеченные 
фигурки или номер текущего раунда. 
Выполнять подобные задачи игрокам 
помогут жетоны отслеживания.

Картонные фигурки 
Некоторые персонажи игры обознача-
ются не только планшетами, но и кар-
тонными фигурками. Характеристики 
и способности таких фигурок обычно 
указаны в описании стычки или на со-
ответствующем планшете персонажа. 
Картонные фигурки следуют тем же 
правилам, что и пластиковые.

Пакетики 
Пакетики используются как в режиме 
«Приключение», так и в режиме «Сце-
нарий». С их помощью игрок отсле-
живает, какие дисциплины изучил его 
герой, какими предметами он экипиро-
ван, а какие лежат у него в рюкзаке.

Скрытые колоды 
Эти колоды используются для того, 
чтобы скрыть некоторую информацию 
от игроков. В них могут прятаться но-
вые, более сильные враги, с которыми 
нужно сражаться, или друзья, которые 
помогут героям в их путешествии. 
Кроме того, в этих колодах могут нахо-
диться особые предметы и дисциплины, 
получить которые можно только в ходе 
приключения. Независимо от того, 
что именно таит та или иная скрытая 
колода, игроки будут получать особые 
указания в книге приключения или 
в книге сценариев о том, когда раскры-
вать карты или планшеты из этих колод 
и что с ними делать дальше.

Светофильтр 
Кроме скрытых компонентов в игре 
«Миддара» есть скрытый текст, кото-
рый игроки не должны прочесть рань-
ше времени. Когда игроки получают 
указание «зачитать скрытый текст», им 
необходимо использовать светофильтр 
(см. «Скрытый текст», с. 18).
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 1 правила игры 
 1 книга приключения 
 1 книга сценариев 
 1 книга схем 
 1 книга охоты 
 17 кубиков 
 44 пластиковые фигурки 
 27 цветных подставок 
 40 картонных фигурок 
 36 двусторонних фрагментов поля 
 380 жетонов 
 1 светофильтр 
 10 пакетиков 

 20 листов приключения 
 1 карта мира
 101 планшет 
· 4 планшета героев 
· 7 планшетов воплощений 
· 6 планшетов эсперов 
· 38 планшетов независимых персонажей 
· 46 скрытых планшетов 

 12 больших карт 
· 4 карты-памятки 
· 4 карты высших эсперов 
· 4 карты абраксиса 

 390 средних карт 
· 309 карт предметов в магазине 
· 28 карт уникальных предметов 
· 25 карт трофеев чудовищ 
· 28 скрытых карт 

 370 маленьких карт 
· 4 карты фамильяров 
· 145 карт дисциплин 
· 45 карт трофеев персонажей 
· 33 карты инициативы 
· 90 карт улучшений 
· 53 скрытые карты 

Состав игры
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Подготовка к партии и сам игровой процесс в «Миддаре» зависят от выбранного режима. Тем не менее, независимо от вашего выбора, основой 
игры будет прохождение стычек. Каждая стычка может занять от 30 минут до 3 часов. В этом разделе вы найдёте описания режимов игры и сможе-
те подобрать тот, который лучше всего подходит вашей группе.

Режим «Сценарий» 

В этом режиме игроки проходят выбранный сценарий, от которого 
и зависит их конечная цель. Этот режим напоминает классические 
настольные игры в жанре исследования подземелий. Здесь нет акцента 
на повествовании, и серьёзных сюжетных решений игрокам принимать 
не придётся. Прохождение сценария не займёт много времени — доста-
точно будет пары часов. Если вы хотите попробовать «Миддару» перед 
тем, как всерьёз погрузиться в кампанию в режиме «Приключение», 
стоит начать с отдельного сценария. Более подробно подготовка  
и правила игры в этом режиме описаны на с. 9.

Режим «Приключение» 

В режиме «Приключение» каждый игрок берёт на себя роль одного 
из героев развивающейся и запутанной истории. Игроки продвигаются 
по сюжету, следуя указаниям из «Книги приключения». В этом режиме 
сюжетное повествование перемежается со стычками, победа или пора-
жение в которых могут изменить исход истории и направление, в кото-
ром герои двинутся дальше. Кроме того, игрокам предстоит принимать 
решения, влияющие на развитие сюжета. Приключения достаточно 
объёмны, и их прохождение требует много времени, но каждое из них 
может быть разбито на несколько игровых встреч продолжительностью 
от 1 до 4 часов. Этот режим, как и многие популярные настольные 
ролевые игры, разработан специально под еженедельные встречи. Более 
подробно подготовка и правила игры в этом режиме приведены в разде-
ле «Режим £Приключение“» на с. 10.

Выбор режима игры
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Режим «Сценарий»
Режим «Сценарий» предназначен для тех, кто хочет сосредоточиться на уничтожении чудовищ и сборе трофеев, не концентрируясь на сюжетных 
перипетиях. В этом режиме игроки начинают партию с выбора сценария. В игре «Миддара: Непреднамеренное зло. Акт 1» представлены 5 разных 
сценариев, каждому из которых присвоен тот или иной уровень. Уровень сценария определяет количество золота и опыта, доступных героям в на-
чале прохождения сценария. Чем выше уровень сценария, тем сложнее и опаснее противники и тем больше золота и опыта герои получают в нача-
ле, чтобы с ними справиться. Для первой партии и знакомства с игрой мы рекомендуем сценарий 1-го уровня «Окуривание пещер».

Создание героев 

Перед началом сценария игрокам нужно создать 4 героев. Для этого 
используется указанное в сценарии количество опыта и золота, кото-
рое игроки могут потратить на изучение дисциплин и покупку предме-
тов. Если не указано иное, игроки могут выбирать дисциплины из всех 
доступных, а вот предметы могут покупать только те, что перечислены 
в разделе «Покупки и обучение» подготовки к текущему сценарию. 
См. раздел «Покупка предметов и изучение дисциплин» на с. 26.

Подготовка к стычке 

Для успешного прохождения сценария нужно завершить несколько 
стычек в определённом порядке. В тексте сценария игроки найдут схе-
мы подготовки стычек и указания, с какой из них начать прохождение 
(см. раздел «Стычка» на с. 14).

Начало игры

Начните игру с первой стычки сценария. По мере завершения стычек 
вы будете получать золото, предметы и опыт за победу над противника-
ми, добычу сокровищ, достижения, а также согласно особым правилам 
той или иной стычки.

Награды за стычки 

После завершения стычки герои получают дополнительные награды. 
Эти награды будут варьироваться в зависимости от места стычки в рам-
ках сценария, но обычно игроки получают следующее:
♦ ПРИВАЛ: все герои восстанавливаются. См. «Привал» на с. 18.
♦ ПОЛУЧЕНИЕ ОПЫТА: каждый герой получает указанное в разделе  

наград количество опыта.
♦ ПОКУПКИ И ОБУЧЕНИЕ: герои могут потратить любое количество 

золота на покупку предметов и любое количество опыта — на из-
учение дисциплин. Доступные для покупки предметы перечислены 
в разделе подготовки текущего сценария. Подробнее см. в разделе 
«Передышка» на с. 13.

♦ ПРОДОЛЖЕНИЕ: игроки переходят к следующей стычке или сцене 
по указаниям сценария.

Победа и поражение 

Игроки побеждают в сценарии, когда достигают его финальной сце-
ны — как правило, после завершения нескольких стычек. Если игроки 
терпят поражение хотя бы в одной стычке, то они терпят поражение 
в сценарии и теряют всё полученное в ходе него золото, предметы, 
дисциплины и опыт.

Эпический режим «Сценарий» 

Если вы хотите сделать игровой опыт более насыщенным, можете 
попробовать эпический режим «Сценарий». В этом варианте игроки 
начинают с выбранного сценария 1-го уровня как начинающие искатели 
приключений и постепенно доходят до самого высокоуровневого сцена-
рия из доступных.

Для игры в эпическом режиме «Сценарий» начните с выбранного 
сценария 1-го уровня. После его успешного прохождения герои со-
храняют всё золото, предметы и опыт. Затем проводится раунд поку-
пок, где герои могут приобрести новые предметы следующего уровня 
трофеев (так, для сценария 2-го уровня это будут предметы обычной 
редкости) и потратить опыт на изучение новых дисциплин. После этого 
выберите сценарий следующего уровня — сценарий того же или более 
низкого уровня играть нельзя.

В этом режиме герои получают указанные для сценария стартовые 
опыт и золото только в начале сценария 1-го уровня. Для сценариев 
следующих уровней стартовые опыт и золото не выдаются. Если игроки 
захотят сделать перерыв в прохождении, лучше всего взять паузу между 
сценариями. Используйте обычные правила режима «Приключение» 
и уберите планшеты героев, карты предметов и дисциплин в пакетики. 
Кроме того, вы можете использовать лист приключения для отслежива-
ния текущего количества золота и опыта отряда.

Если игроки потерпят хотя бы одно поражение, они терпят пора-
жение в эпическом режиме «Сценарий». Если же они одержат победу 
в сценарии 4-го уровня (или в сценарии 7-го уровня при игре с дополне-
ниями), их эпическое прохождение считается успешным!
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Режим «Приключение»
Чтобы начать игру в режиме «Приключение», выберите любое приключение. В этот набор игры входит только одно приключение — «Непреднаме-
ренное зло. Акт 1».

Как начать 

Игроки начинают с первой страницы книги приключения. Важно не чи-
тать дальше, если только в тексте на то нет прямого указания. Книга 
приключения будет вести и направлять игроков по мере их продвиже-
ния по сюжету.

Сцены 

Каждое новое приключение начинается со сцены. Она описывает дей-
ствующих лиц и окружающий мир, а также раскрывает предысторию 
героев. Сцены — разделы художественного повествования, с которыми  
игроки знакомятся между стычками. Их следует зачитывать вслух, 
чтобы все участники могли полностью погрузиться в происходящие 
в приключении события. Если нет желающих читать вслух, игроки могут 
ознакомиться с текстом по очереди.

Предписания приключения 

В некоторых случаях во время чтения сцены игрокам будет предложено 
выполнить различные задачи — предписания приключения. Это могут 
быть проверки навыков, получение новых участников отряда, добавле-
ние сюжетных флажков на лист приключения и переход к следующей 
сцене или стычке. Таким образом, предписания приключения — это 
особые правила, которые игроки должны выполнить, когда получают 
соответствующее указание. Предписания приключения всегда указаны 
в рамке, чтобы их было проще найти. Обратите внимание, что при чте-
нии сцены игроки сначала должны выполнить указанные предписания 
приключения и только после этого продолжить читать.

Победа и поражение

Игроки побеждают в стычке, когда выполняют условие победы. Они 
проигрывают, если сначала выполняют условие поражения. Все условия 
победы и поражения указаны в разделе подготовки каждой стычки. По-
сле победы или поражения в стычке игроки читают скрытый текст под 
соответствующим условием в описании подготовки, чтобы узнать, как 
действовать дальше. Даже в случае поражения игроки сохраняют все 
полученные в ходе стычки награды (золото, предметы и т. п.), см. «Усло-
вия завершения и награды» на с. 14.

Продолжение приключения 

Приключение большое, и за одну игровую встречу его не пройти — 
понадобится несколько партий продолжительностью от 1 до 4 часов. 
Отложив игру после стычки, игрокам необходимо отметить много ин-
формации. В этом им поможет лист приключения — в коробке с игрой 
таких листов достаточно. Если листы закончатся, печатную копию мож-
но найти на странице игры на сайте www.hobbygames.ru.

Лист приключения предназначен для записи всей необходимой ин-
формации между игровыми встречами. В соответствующих графах мож-
но отметить название сценария или приключения, количество золота 
и опыта отряда, полученных им флажков и достижений, а также вписать 
информацию о каждом герое.

Вся эта информация записывается на лист приключения для того, 
чтобы игроки без проблем могли продолжить приключение в другой 
день. Рекомендуется обновлять лист приключения в конце каждой игро-
вой встречи.

Кроме листа приключения в комплект игры входят пакетики для 
хранения компонентов, принадлежащих каждому герою. Игрок может 
хранить в пакетике планшет героя, а также имеющиеся у него предметы 
и дисциплины. Кроме того, у всего отряда есть общий пакетик (называе-
мый в игре «складом»), где хранятся предметы, которые не используют-
ся ни одним героем.

Отряд

В режиме «Приключение» игрокам доступен конкретный отряд, а не от-
дельные герои. Как правило, в начале приключения доступных героев 
будет хватать только для минимального количества игроков (обычно 4), 
но в процессе продвижения по сюжету к отряду могут присоединяться 
новые герои, а другие герои могут покидать его.

Активная группа

Время от времени игроки будут получать указание выбрать из отряда 
4 героев и добавить их в активную группу.

Активная группа — герои, которых игроки используют во время 
стычек. Состав активной группы можно изменять только тогда, когда 
это указано в предписаниях приключения или особых правилах стычек 
(чаще всего во время передышки, см. «Передышка» на с. 13).

Вне стычек герои могут обмениваться предметами только во время 
передышек или в те моменты, когда это отдельно указано. Обмениваясь 
предметами таким образом, герои также могут обменивать предметы 
со склада.

Во всех прочих случаях герои могут обмениваться предметами толь-
ко при выполнении действия смены снаряжения (см. «Действие смены 
снаряжения» на с. 44).
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Выход из отряда

Герой может покинуть отряд по самым разным причинам, включая ги-
бель. Какой бы ни была причина выхода героя из отряда, книга приклю-
чения подскажет, что делать с предметами и дисциплинами, которыми 
он владел.

Недоступные герои 

Герой отряда может стать недоступным. Как правило, это происходит 
по указанию предписаний приключения или особых правил стычек. 
Обычно это означает, что герой не участвует в повествовании вместе 
с активной группой, но из отряда не вышел.

Когда герой становится недоступным, его нельзя включить в актив-
ную группу и он не может обмениваться предметами с другими участ-
никами отряда. Тем не менее при получении наград недоступный герой 
считается участником отряда и получает те же награды, что и осталь-
ные. Чтобы не забыть, что герой недоступен, поставьте отметку рядом 
с его именем на листе приключения в ячейке «Недоступный» и сотрите 
её, когда он вновь станет доступным.

Ранения 

Ранения — это предписание приключения, которое появляется при по-
ражении в стычке или когда герой терпит неудачу при проверке навыка 
или принимает неверное решение. Чтобы не забыть, что герой ранен, 
поставьте отметку рядом с его именем на листе приключения в ячейке 
«Раненый».

Раненых героев нельзя включить в активную группу, но они могут 
обмениваться предметами в те же моменты, когда эта возможность 
доступна всем участникам отряда. Герой считается раненым до тех пор, 
пока предписание приключения не укажет обратное — как правило, 
во время сюжетной передышки.

Флажки 

По мере продвижения по сюжету в предписаниях приключения игроки 
будут встречать указания отметить тот или иной флажок на листе при-
ключения. Для этого на листе приключения есть отдельный раздел.

Флажки представляют собой значимые события, которые проис-
ходят во время приключения и могут изменить ход игры. Чаще всего 
герои получают флажок за свои действия во время стычки или после 
того, как было принято определённое решение.

Когда предписание приключения указывает добавить тот или иной 
флажок, поставьте отметку рядом с этим флажком на листе приключе-
ния в разделе «Флажки».

В примере ниже игроки отметят сюжетный флажок «Опытный 
проводник».

 Новый сюжетный флажок
Отметьте сюжетный флажок  «Опытный проводник» на листе 
приключения.
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НАЗВАНИЕ СЦЕНЫ 
Уникальное название сцены в книге  
приключения.

ПОВЕСТВОВАНИЕ 
Художественный текст, который нужно 
прочесть вслух. Повествование есть у всех 
сцен без исключения.

ПРЕДПИСАНИЯ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
Когда в тексте встречается предписание 
приключения, выполните его указания 
и только после этого продолжайте чтение. 
Предписания приключения бывают разных 
типов. См. «Предписания приключения» 
на с. 10.

Структура сцены
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Передышка  

Передышка — особое предписание приключения, которое встречает-
ся обычно в те моменты, когда в повествовании у героев появляется 
немного свободного времени. Во время передышки герои могут по-
купать новые предметы и улучшения предметов, изучать дисциплины 
и отправляться на побочные задания.

Игроки могут перейти к следующей части приключения, когда 
решат, что отдохнули достаточно. Всякий раз, когда игроки устраивают 
передышку (или возвращаются к ней), они выполняют 3 её этапа в следу-
ющем порядке:
1. ПОКУПКИ И ОБУЧЕНИЕ: на этом этапе игроки создают магазин 

(см. раздел «Создание магазина» в правой колонке), в котором 
могут продать ненужные предметы (кроме сюжетных) и потратить 
своё золото на покупку предметов и улучшений. Кроме того, герои 
могут тратить опыт на изучение новых дисциплин. Как только герои 
купят и изучат всё, что хотели, они переходят к следующему этапу 
передышки.

2. ИССЛЕДОВАНИЕ (ПОБОЧНЫЕ ЗАДАНИЯ): на этом этапе игроки 
могут выбрать дополнительное побочное задание из списка. Каждое 
такое задание можно попытаться выполнить только один раз. После 
завершения большей части побочных заданий герои вернутся к пе-
редышке и смогут заново пройти все её этапы. Как только игроки 
завершат все побочные задания (или решат, что не будут их брать), 
они переходят к следующему этапу передышки.

Примечание: охота — особое побочное задание, которое 
можно попытаться выполнить один раз во время каждой передышки 
(если оно есть). См. раздел «Охота» в правой колонке.

3. ПРОДОЛЖЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ: этот этап позволяет героям про-
должить приключение — после него вернуться к текущей передышке 
они уже не смогут.

Сюжетные дисциплины и предметы  

Некоторые предписания приключений дают игрокам награды: золото, 
опыт, новые предметы и способности. Сюжетные дисциплины и сюжет-
ные предметы — особые карты, которые игроки могут получить исклю-
чительно благодаря предписаниям приключения и особым правилам 
стычек. В начале приключения такие карты находятся в колодах скры-
тых карт, и их нельзя раскрывать, пока не будет получено соответству-
ющее указание.

У сюжетных дисциплин нет уровня и категории редкости — вместо 
этого на их месте указано «сюжетная». Сюжетные предметы нельзя 
продавать на этапе покупок и обучения, а сюжетные дисциплины нельзя 
изучить за опыт.

Концовки  

У каждого приключения в «Миддаре» есть несколько концовок. Концов-
ка — это особая сцена, завершающая текущее приключение. Большин-
ство концовок приводят к поражению. Если это происходит, вы можете 
переиграть последнюю главу или стычку либо начать приключение 
заново с самого начала.

Создание магазина 

Магазин — набор карт предметов, которые доступны героям для приобре-
тения на этапе покупок и обучения во время передышки (или в любой дру-
гой ситуации, когда героям разрешается совершить покупки и обучение).

Пример: в магазине на продажу есть следующие предметы:
• ВСЕ ЗАУРЯДНЫЕ И ОБЫЧНЫЕ ПРЕДМЕТЫ.
• ВСЕ ДОСТУПНЫЕ ИГРОКАМ УЛУЧШЕНИЯ ПРЕДМЕТОВ.
• 1 СЛУЧАЙНЫЙ УНИКАЛЬНЫЙ ОБЫЧНЫЙ ПРЕДМЕТ (МАКСИМУМ: 1).

В большинстве магазинов будет выставлен на продажу 1 случайный 
уникальный предмет. Чтобы добавить его в магазин, перемешайте все 
карты уникальных обычных предметов и возьмите 1 карту снизу стопки.

Уникальные предметы не заменяются и будут оставаться в магазине 
на протяжении всей передышки. Даже если отряд решит купить этот 
предмет, других уникальных предметов в магазине не появится вплоть 
до следующей передышки. Кроме того, этот предмет также будет недо-
ступен, если во время стычки вам потребуется взять случайный уни-
кальный предмет аналогичной редкости.

 ВАЖНОВАЖНО:: уникальные предметы можно получить только тогда, 
когда вы получаете чёткое указание это сделать. Когда предписание 
приключения указывает игрокам получить, взять из колоды или ку-
пить предмет определённой редкости или типа, вам будут доступны 
все неуникальные карты этой редкости или типа.

Охота  

Во время многих передышек героям представится возможность выпол-
нить особое побочное задание — охоту. Это серия стычек, которую 
можно попытаться пройти один раз на этапе исследования во время 
определённой передышки. В течение каждой такой передышки можно 
устроить только одну охоту. Если на выбор есть несколько вариантов 
охоты, во время передышки вы можете выбрать только один из них.

В тексте передышки будет указано, какие из охот доступны — на это 
указывают символы сложности . Героям нельзя участвовать в охоте, 
если её сложность (т. е. количество черепов) выше, чем установленный 
передышкой предел.

Как только охота завершена, она становится недоступна для повтор-
ного прохождения в рамках текущего приключения. Если во время охоты 
герои потерпели поражение, они могут повторить её во время следующей 
передышки, позволяющей отправиться на охоту равной или меньшей 
сложности. В этом случае герои начинают охоту с самого начала.

 ВАЖНОВАЖНО:: все полученные в ходе охоты награды остаются у геро-
ев, даже если они терпят поражение.
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Подготовка
Независимо от выбранного режима игры вы будете получать указания 
подготовиться к стычке. При подготовке к стычке прочитайте её особые 
правила, а затем выполните 4 фазы в следующем порядке:
1. ФАЗА ОСНАЩЕНИЯ: каждый герой убирает жетоны «Использо-

вано» со способностей, применяемых 1 раз за стычку, и заряжает 
все разряженные карты. Все побеждённые герои и герои, у которых 
количество жетонов урона превышает половину их максималь-
ных ПЗ, восстанавливают своё здоровье до половины от максималь-
ного значения, убирая лишние жетоны урона. Все жетоны эффектов 
убираются, после чего каждый герой устанавливает свои пункты 
выносливости (ПВ) на значение восстановления ПВ (обычно это 
значение равно 3).

 ВАЖНОВАЖНО:: герои не получают ПВ в фазе восстановления во время 
своего первого хода в стычке (см. «Фазы хода героя» на с. 37). 

Например, если Рук решит потратить 1 ПВ на УКЛОНЕНИЕ 
от атаки перед своей первой фазой восстановления, то он не вос-
становит этот ПВ в свой первый ход. 

 ВАЖНОВАЖНО:: жетоны способностей на этом этапе не убираются!

2. ФАЗА РАЗМЕЩЕНИЯ: поместите фрагменты поля в соответствии 
со схемой подготовки стычки. Затем разместите все жетоны стычек, 
жетоны местности и фигурки так, как показано на схеме. Игроки 
могут помещать фигурки своих героев на любые из клеток, отмечен-
ных на схеме как стартовые.

3. ФАЗА РАСПРЕДЕЛЕНИЯ: раздайте планшеты персонажей, указан-
ных в тексте подготовки. Распределить планшеты можно как угодно, 
однако лучше поделить их поровну, чтобы каждому игроку было чем 
заняться вне своего хода.

4. ФАЗА ИНИЦИАТИВЫ: игроки берут соответствующую карту 
(или карты) инициативы для каждого участвующего в стычке героя 
и персонажа и перемешивают их. Затем игроки выкладывают карты 
инициативы в ряд на столе, создавая очередь инициативы (см. «Оче-
редь инициативы» на с. 36).
Всё готово, можно начинать!
Зачитайте вступление к стычке вслух. После этого фигурки делают 

ходы по очереди, начиная с той, чья карта инициативы расположена 
первой в очереди инициативы. В конце каждого раунда перемешивайте 
очередь инициативы и после этого переходите к следующему раунду. 
Продолжайте разыгрывать раунды до тех пор, пока не будет достигнуто 
условие завершения стычки.

Разделы стычки
Стычки в игре «Миддара» могут разительно отличаться друг от друга. 
В описании каждой стычки приведены указания, как её подготовить, 
и её схема, а также короткое вступление. В следующих разделах вы  
найдёте подробное руководство по тому, как разобраться во всех  
тонкостях стычек.

Подготовка к стычке   

Для каждой стычки используется уникальное сочетание жетонов мест-
ности, жетонов стычек и фигурок. В разделе подготовки перечислены 
все необходимые для текущей стычки игровые компоненты (см. раздел Е 
«Структуры стычки» на с. 15).

Условия завершения и награды

У каждой стычки есть одно или несколько условий завершения. Как 
только выполняется одно из них, стычка немедленно завершается 
и игроки получают указанную под выполненным условием награду.

Условия завершения нельзя проигнорировать — они срабатывают 
сразу же, как только оказываются соблюдены все описанные требо-
вания. Это означает, что, следуя условиям раздела Б (см. «Структура 
стычки. Продолжение» на с. 16), герой не может закончить свой ход 
на синем выходе, не завершив при этом немедленно стычку.

У некоторых стычек есть несколько условий победы и поражения — 
это особые условия завершения стычки со своими отдельными наградами.

В ходе стычки можно выполнить только одно условие завершения.

Награды за выполнение условий завершения выдаются немедленно 
после выполнения этих условий. После получения наград игроки про-
должают приключение.

 ВАЖНОВАЖНО:: убедитесь, что вы внимательно прочитали текст разде-
ла с наградами, до того как убирать компоненты стычки. Некоторые 
награды таят сюрпризы, которые могут продолжить текущую стычку 
и даже добавить новые условия её завершения.

Особые правила стычек 

Для многих стычек используются особые правила. Их обязательно нуж-
но прочитать перед подготовкой стычки, поскольку они существенно 
влияют на игровой процесс.

Типы окружения 

В правом верхнем углу страницы с описанием стычки есть символ 
окружения, в котором она происходит. На данный момент эти символы 
никак не влияют на ход игры.

КАТАКОМБЫ ДЕБРИ ПОДЗЕМЕЛЬЕ

Стычка
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НАЗВАНИЕ И ТИП СТЫЧКИ
Название стычки и символ окружения.

ВСТУПЛЕНИЕ
Короткое художественное описание стычки.

СЕВЕР
Стрелка, указывающая на «север» игрово-
го поля.

СТАРТОВАЯ ЗОНА
Клетки, в которые можно выставить  
фигурки героев в фазе размещения  
во время подготовки к стычке.

СХЕМА ПОДГОТОВКИ
Визуальная схема с фрагментами игро-
вого поля, жетонами, стартовыми зонами 
и персонажами.

ПОДГОТОВКА
Список игровых компонентов для подго-
товки текущей стычки.

ПРОДОЛЖЕНИЕ
Это слово подсказывает, что сцена или 
стычка занимает больше одной страницы.

Структура стычки
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НАЗВАНИЕ И ТИП СТЫЧКИ 

УСЛОВИЯ ЗАВЕРШЕНИЯ
Когда будет выполнено любое из этих 
условий, стычка немедленно завершит-
ся. Игроки читают скрытый текст, чтобы 
определить свою награду, после чего 
переходят к указанной странице.

ОСОБЫЕ ПРАВИЛА СТЫЧКИ
Описание особых правил текущей стычки.

ТОТЕМЫ
Если герои могут провести линию видимо-
сти к тотему, немедленно зачитайте скры-
тый текст в разделе с символом тотема 
соответствующего цвета.

ТРОФЕИ И УРОВЕНЬ ТРОФЕЕВ
Когда герои активируют жетон трофея, 
зачитайте скрытый текст в разделе с сим-
волом трофея соответствующего цвета. 
Подробнее об уровне трофеев см. на с. 17.

СОВЕТЫ
В книге приключений есть много полезных 
советов. Обязательно их прочитайте!

ЗАДАЧИ
Когда герои активируют жетон задачи, за-
читайте скрытый текст в разделе с симво-
лом задачи соответствующего цвета. Такие 
жетоны активируются только в том случае, 
если это указано в тексте стычки.

Структура стычки  Продолжение
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Тотемы 
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Тотемы обозначают неизвестности, подстерегающие героев. Каждый 
тотем в стычке немедленно активируется, как только появляется на ли-
нии видимости любого из героев и их союзников, в том числе управ-
ляемых персонажей и союзных эсперов. Линия видимости (подробнее 
см. на с. 44) не имеет ограничений по дальности и может быть прове-
дена через всё игровое поле. При активации тотема игроки зачитывают 
скрытый текст в разделе с символом, соответствующим цвету этого 
тотема. После выполнения указаний скрытого текста тотем сбрасыва-
ется. Затем игрок продолжает свой ход, если только в скрытом тексте 
не указано иное.

При подготовке к стычке определённые тотемы помещаются на поле 
лицевой стороной вверх. Иногда в описании подготовки может быть 
указано, что в стычке используются случайные тотемы. В этих случаях 
жетоны выбираются случайным образом и помещаются на поле лицевой 
стороной вниз, чтобы игроки не знали цвет тотема до того, как он будет 
активирован. Случайные тотемы обозначены белым цветом.
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Жетоны задач обозначают различные ситуации, с которыми сталкива-
ются герои во время стычек. Эти жетоны могут кардинально отличаться 
друг от друга — как сюжетно, так и с игровой точки зрения.

Иногда жетоны задач отмечают время и место срабатывания опре-
делённых событий, в других ситуациях они представляют собой важные 
объекты, которые понадобятся игрокам для победы в стычке. В любом 
случае в описании подготовки к стычке указано, когда и каким образом 
срабатывают жетоны задач.

Игроки обязаны активировать жетоны задач при выполнении их ус-
ловий. Способы активации этих жетонов могут быть самыми разными. 
Иногда это может происходить, когда герой находится на соседней  
с жетоном клетке, в других случаях — когда герой перемещается 
на определённый фрагмент или побеждает определённого персонажа.

Всякий раз, когда игрок активирует жетон задачи, он зачитывает 
скрытый текст в разделе с символом задачи соответствующего цвета. 
После выполнения указаний скрытого текста игрок продолжает свой 
ход, если только в скрытом тексте не указано иное.

 ВАЖНОВАЖНО:: перед первым ходом стычки убедитесь, что все игро-
ки понимают, когда и каким образом активируется каждый жетон 
задачи. Если условия активации задачи не указаны явно, они, скорее 
всего, упоминаются в скрытом тексте другого жетона.
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Когда игрок активирует жетон трофея, он зачитывает скрытый текст 
в разделе с символом трофея соответствующего цвета. После выполне-
ния указаний скрытого текста жетон сбрасывается, а игрок продолжает 
свой ход, если только в скрытом тексте не указано иное.

При подготовке к стычке определённые жетоны трофеев помещают-
ся на поле лицевой стороной вверх. Иногда в описании подготовки мо-
жет быть указано, что используются случайные жетоны трофеев. В этих 
случаях жетоны выбираются случайным образом и помещаются на поле 
лицевой стороной вниз, чтобы игроки не знали цвет жетона до того,  
как он будет активирован.

 ВАЖНОВАЖНО:: герои активируют жетоны трофеев, выполнив действие 
стычки, если находятся на той же или на соседней с жетоном клетке. 
См. «Действия стычек» на с. 45.

Уровень трофеев

В описаниях стычек часто встречается понятие «уровень трофеев». Преж- 
де всего, уровень трофеев определяет, как именно подготавливается 
колода трофеев персонажей. По мере продвижения по сюжету эта 
колода будет изменяться в зависимости от указанного в описании стычки 
уровня трофеев. Эти изменения необходимы, чтобы на поздних этапах 
игры герои получали золото пропорционально своему прогрессу. Чтобы 
узнать, как подготовить колоду трофеев персонажей в зависимости 
от уровня трофеев, обратитесь к рисунку на с. 20.

Когда герои во время стычки получают предмет в качестве награды, 
уровень трофеев определяет его категорию редкости (см. «Получение 
предметов во время стычки» на с. 70).

Когда герои во время стычки получают «случайные одноразовые 
предметы» в качестве награды, уровень трофеев будет обозначать 
категорию редкости получаемого предмета и все категории редкости 
ниже текущего уровня трофеев. Например, если герой должен получить 
2 случайных одноразовых предмета, а текущий уровень трофеев — не- 
обычный, игрок перемешивает карты заурядных, обычных и необычных 
одноразовых предметов и затем берёт из них 2 случайные карты.

Уровень трофеев также определяет категорию редкости предмета, 
получаемого благодаря картам уникальных трофеев и картам трофеев- 
предметов, которые встречаются в колоде трофеев персонажей 
(см. «Карты трофеев персонажей» на с. 57).

Наконец, уровень трофеев определяет, какие планшеты персонажей 
игроки используют. У многих персонажей есть «улучшенные версии», 
повышающие сложность игры по мере её прохождения. Для планшетов 
персонажей всегда используется уровень трофеев, соответствующий 
текущему уровню трофеев стычки (см. «Добавление элементов на поле» 
на с. 19).

 ВАЖНОВАЖНО:: уникальные предметы можно получить только в том 
случае, если предписание приключения прямо указывает игроку 
получить «уникальный» предмет указанной категории редкости.
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Достижения

В некоторых стычках герои могут получить достижения — особые 
награды за совершение необыкновенных подвигов. Когда герой выполня-
ет условие достижения, зачитайте скрытый текст рядом с этим достиже-
нием. Каждое достижение можно получить только один раз. Если не ука-
зано иное, награду получает только герой, выполнивший достижение.

Многие достижения получить нелегко — для этого может потребовать-
ся использование определённого сочетания способностей или предметов.

Список достижений, которые игроки могут получить, если постара-
ются, приведён на листе приключения.

Привал 

В качестве награды за выполнение условия завершения стычки 
(и реже — благодаря предписанию приключения) игроки могут устроить 
привал, чтобы восстановить героев.

С точки зрения повествования привал — короткий отдых, позволяю-
щий героям перевести дух.

Находясь на привале, каждый герой выполняет следующее:
1. Убирает все жетоны урона.
2. Заряжает все разряженные карты и возвращает в исходное положе-

ние все карты в игре и на складе.
3. Убирает все жетоны эффектов и способностей.

Все герои могут обменяться предметами, как если бы они находи-
лись на соседних клетках и выполняли действие смены снаряжения 
(см. «Действия» на с. 37).

После того как все герои сделают привал, игроки должны замешать 
все взятые карты трофеев персонажей обратно в соответствующую 
колоду (см. «Карты трофеев персонажей» на с. 57).

 ВАЖНОВАЖНО:: чаще всего привал — единственный способ вернуть 
карты в исходное положение и ИСЦЕЛИТЬСЯ во время приключения. 
Если в тексте прямо не указано устроить привал, игроки не убирают 
жетоны урона и не возвращают карты в исходное положение. Именно 
поэтому игрокам следует быть особенно внимательными при поиске 
возможности устроить привал.

Жетоны спешки

Жетоны спешки символизируют гонку героев со временем. Эти жетоны 
нужны, чтобы игра не затягивалась и чтобы участники не злоупотреб- 
ляли некоторыми способностями.

Если по состоянию на конец раунда ни один из противников не вы-
полнил хотя бы одного шага алгоритма ИИ, не был побеждён и при этом 
на поле не было добавлено ни одного противника, то в конец очереди 
инициативы выкладывается жетон спешки. Сработавшие постоянные 
способности противников не считаются выполнением шага алгорит-
ма ИИ. Таким образом, вы получаете жетон спешки, даже если на игро-
вом поле есть противники, но при этом они ничего не сделали. Персо-
нажи, находящиеся под действием эффектов героев, которые не дают 

им сделать ход или выполнить действие (например, эффект паралича), 
при определении спешки считаются сделавшими ход.

В тот момент, когда в очередь инициативы выкладывается 4-й жетон 
спешки, все герои оказываются побеждены. Выложенные жетоны 
спешки убираются в конце каждой стычки. Подробнее о шагах алгорит-
ма ИИ можно прочесть в разделе «Шаги алгоритма ИИ» на с. 60.

Скрытый текст 

В описании стычек часто используется скрытый текст, чтобы игроки 
не узнали необходимую информацию раньше времени. Для этого 
зелёный текст скрыт за красным экраном. Для чтения скрытого текста 
в комплект игры входит красный светофильтр. Получив указание 
прочесть скрытый текст, просто наложите на него светофильтр.

 ВАЖНОВАЖНО:: игрокам следует читать скрытый текст только в том 
случае, если они получают указание это сделать.

Скрытые компоненты 

Время от времени особое правило стычки или предписание приключе-
ния будет указывать игрокам раскрывать скрытые карты и скрытые 
планшеты. Скрытые компоненты бывают трёх форматов: маленькие 
карты, средние карты и планшеты, — и на них могут быть самые разные 
вещи, но какие именно — секрет.

Когда игроки получают указание найти определённый скрытый 
компонент, они должны взять нужную колоду скрытых карт или планше-
тов и отыскать указанную карту или планшет, просматривая левый 
верхний угол соответствующей колоды.

Например, предписание приключения может гласить: «Раскройте 
среднюю скрытую карту UM3». В этом случае игроки берут колоду 
средних скрытых карт и находят в ней карту с обозначением UM3 
в левом верхнем углу. Что делать с этой картой дальше, будет указано 
в особом правиле стычки или предписании приключения.

Скрытые компоненты из наборов приключений и охоты должны 
оставаться скрытыми до тех пор, пока в ходе приключения или охоты 
не поступит указание их раскрыть. Это означает, что, если вы решите 
начать новое приключение, вы снова скроете все компоненты с обозна-
чением «UMX», даже если раскрыли их в ходе предыдущего приключе-
ния. То же самое касается любых других компонентов, открытых в ранее 
сыгранных приключениях.

Предметы, отмеченные как «сюжетные», ни при каких обстоятель-
ствах не используются в приключении, пока не будут раскрыты соглас-
но правилам этого приключения.

 ВАЖНОВАЖНО:: не раскрывайте скрытые компоненты, если в тексте 
не было указаний этого делать.

Маленькие 
скрытые 

карты

СТОП!
Не раскрывайте 

карты из этой 

колоды, пока 

не получите 

указание.

КОЛОДА

708 / 873   UM1-
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Схемы 

Иногда в тексте стычки игроки могут встретить 
указание обратиться к схеме, чтобы узнать скрытую 
информацию или определить, каким образом на поле 
добавляются те или иные компоненты. В таких 
случаях независимо от выбранного режима игры 
используется книга схем.

Схемы, на которые ссылаются базовые игры (например, «Миддара: 
Непреднамеренное зло. Акт 1»), наборы приключений и наборы охоты 
можно найти в соответствующих книгах схем.

В состав приключения базовой игры или набора приключений будет 
входить книга схем, либо же необходимые схемы будут приведены 
в конце книги приключения.

В наборах охоты необходимые схемы всегда будут приводиться 
в конце книги охоты.

Убрать компоненты во время игры 

Иногда в описаниях стычек будет встречаться указание убрать что-либо 
из игры. В таких случаях уберите указанный жетон, фигурку или карту 
в коробку — в этой стычке они больше использоваться не будут. Обра-
тите внимание, что это касается только текущей стычки.
♦ Жетоны стычек: всякий раз, когда жетон стычки убирается с игро-

вого поля по любой причине, он помещается в коробку и в этой 
стычке больше не используется.

Например, если при активации жетона трофея игрок получает 
указание убрать его, то этот жетон больше нельзя добавить на поле, 
если впоследствии в ходе этой стычки игроков попросят раскрыть 
ещё один случайный жетон трофея. В таком случае жетон будет 
выбран из оставшихся жетонов трофеев.

♦ Карты предметов: все карты предметов (кроме тех, которые нахо-
дятся у героев или на складе отряда) всегда доступны для получения, 
когда вам предписывается взять карту из соответствующей колоды 
предметов.

♦ Навсегда убрать: если компонент указано навсегда убрать из игры, 
поместите его в коробку и больше не используйте до конца 
приключения.

Жетоны выхода 

ВЫВЫХХОДОД
СИНИЙСИНИЙ

ВЫВЫХХОДОД
КРАСНЫЙКРАСНЫЙ

ВЫВЫХХОДОД
ЗЕЛЗЕЛ¨̈НЫЙНЫЙ

ВЫВЫХХОДОД
ЖЖ¨̈ЛТЫЙЛТЫЙ

 

Такие жетоны обозначают места выхода из стычки. Они используются 
во многих стычках, но не в каждой. Когда герой завершает свой ход 
на клетке с жетоном выхода, стычка чаще всего завершается. В таком 
случае это будет указано в условиях завершения стычки.

Добавление элементов на поле 

В описаниях стычек игроки нередко будут получать указания добавить 
на игровое поле фигурки или другие компоненты. Когда игроки полу- 
чают указание добавить один или несколько компонентов, они разме- 
щают указанное количество компонентов (или максимально возможное, 
если компонентов не хватает) на указанные клетки. При этом фигурки 

и компоненты следует размещать в том порядке, в котором они 
указаны.

Пример: если в описании стычки указано: «Добавьте пещерного 
серпня и водяного лоа», первым на поле нужно добавить серпня.

При добавлении персонажа игроки помещают его фигурку на поле 
согласно указаниям в тексте или на схеме.

Если игрок должен добавить персонажа из-за эффекта тотема или 
по иной причине и карты инициативы этого персонажа нет в очереди, 
поместите карту инициативы этого персонажа сразу после карты 
фигурки, которая делает текущий ход. В случае, если неоднозначно, 
кто делает текущий ход, поместите карту в конец очереди инициативы. 
Добавленный на поле персонаж начнёт свой ход, когда до его карты 
дойдёт очередь инициативы.

У некоторых персонажей сразу несколько карт инициативы. Если 
у персонажа несколько карт инициативы с одинаковым номером группы  
и/или названием, все эти карты выкладываются в очередь инициативы 
описанным выше способом. Название карты инициативы персонажа 
всегда будет совпадать с названием самого персонажа и его номером 
(номерами) группы. Подробнее об этом см. в разделе «Номера актива-
ции и группы» на с. 56.

Если не указано иное, все добавленные на поле персонажи считают-
ся противниками.

 ВАЖНОВАЖНО:: если игрок не может добавить фигурку, потому что 
клетка занята другой фигуркой, то вместо этого новую фигурку  
следует добавить на ближайшую свободную неопасную клетку  
(или клетки). Исключения из этого правила см. в разделе «Крупные 
фигурки» на с. 72.

 ВАЖНОВАЖНО:: при добавлении на поле фигурок, входящих в состав 
одной группы, начинать следует с фигурки с наименьшим доступ-
ным номером. Например, если на игровом поле уже находятся пе-
щерные серпни с номерами 2 и 3, а вам нужно добавить ещё двоих, 
то на поле нужно добавить серпней с номерами 1 и 4.

 ВАЖНОВАЖНО:: на лицевой и оборотной сторонах планшетов персона-
жей указан УРОВЕНЬ ТРОФЕЕВ. Получая указание добавить персо-
нажей на поле в ходе стычки, игроки всегда должны использовать 
персонажей того же уровня трофеев, который указан для текущей 
стычки (см. «Альтернативы, варианты и уровень трофеев» на с. 80).

Добавление сюжетных персонажей  

Многие персонажи «Миддары» выступают в качестве действующих лиц 
повествования. Обычно это боссы, эсперы и другие персонажи — союз-
ники или противники героев, изображённые на скрытых планшетах. 
У каждого такого планшета будет уникальное название и хотя бы одна 
соответствующая карта инициативы. Такие персонажи обозначаются 
уникальными фигурками или фишками, поэтому (если не указано иное) 
игрокам не придётся использовать другие компоненты вроде цветных 
подставок или номеров активации.

Добавление сюжетных персонажей проходит по тем же правилам, что 
и добавление обычных — просто следуйте описанным выше правилам.
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Подготовка колоды трофеев персонажей

УРОВЕНЬ: 
ЗАУРЯДНЫЙ

УРОВЕНЬ: 
ОБЫЧНЫЙ

УРОВЕНЬ: 
НЕОБЫЧНЫЙ

УРОВЕНЬ: 
РЕДКИЙ
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Фрагменты поля и местность

Перемещение и жетоны 
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Персонажи и герои могут перемещаться на клетки с любыми жетонами, 
кроме жетонов препятствий. Круглые жетоны — тотемы, а также жетоны 
выхода, трофеев и задач — не блокируют линию видимости и могут 
находиться на одной клетке с фигурками, другими круглыми жетонами 
и жетонами местности, если в описании стычки не указано иное.

Жетоны местности  

Жетоны местности используются для добавления разных типов ланд-
шафта на игровое поле. Персонажи и герои могут перемещаться на эти 
жетоны и взаимодействовать с ними так, как если бы они были напеча-
таны на фрагменте игрового поля.

Ниже подробно рассказывается о типах местности и связанных 
с ними правилах.

Местность — это эффект клетки(-ок) фрагмента поля. Местность может влиять на перемещение и линию видимости, хотя эффекты типов  
местности довольно разнообразны.

♦ ОБЫЧНАЯ: нет особых эффектов. Обычную местность можно 
помещать поверх любой другой и заменять на любую другую 
местность.

♦ ПЕРЕСЕЧЁННАЯ: все атаки через пересечённую местность или 
по находящимся на ней целям совершаются со штрафом –1 К БРО-
СКУ АТАКИ. Этот штраф применяется не более одного раза, но сум-
мируется со штрафом –1 К БРОСКУ АТАКИ за клетки с союзниками. 
Для выхода из пересечённой местности требуется 2 ПЕРЕМЕЩЕ- 
НИЯ . Способности, создающие пересечённую местность, могут 
заменять ею только обычную местность.

♦ ВОДА: находящиеся в воде фигурки не могут УКЛОНЯТЬСЯ. 
Для выхода из воды требуется 2 ПЕРЕМЕЩЕНИЯ . Способности, 
добавляющие жетоны местности с водой, могут заменять ею обыч-
ную и пересечённую местность, а также грязь. У воды на жетонах, 
размещённых с помощью какой-либо способности, нет течения.

♦ ГРЯЗЬ: фигурки в грязи должны потратить дополнительный пункт 
выносливости (ПВ) на все действия и способности, которые требуют 
хотя бы 1 ПВ. Способности, добавляющие жетоны местности с гря-
зью, могут заменять ею только обычную и пересечённую местность.

♦ ПРЕПЯТСТВИЕ: фигурки не могут перемещаться на клетки с препят-
ствиями и через них. Любая часть препятствия (т. е. красная линия) 
блокирует линию видимости для любой фигурки. С клетками, 
на которых расположены препятствия, можно взаимодействовать 
только при помощи способностей, прямо позволяющих это делать 
(например, НЕПРЕКЛОННОСТЬ, см. «Ключевые слова» на с. 92). 
Способности, добавляющие жетоны местности с препятствиями, 
могут заменять ими любую местность, кроме опасной. Когда особое 
правило или способность создаёт препятствие на клетке с фигур-
кой, то, если иное не указано особым правилом или способностью, 
эта фигурка должна совершить проверку прыжка на ближайшую 
неопасную свободную клетку; иначе она становится побеждённой.

♦ ОПАСНАЯ: фигурки, завершившие ход или перемещение на опас-
ной местности или покинувшие клетку с опасной местностью, 
становятся побеждёнными. Жетоны, перемещённые на клетку 
с опасной местностью, сбрасываются. Способности, добавляющие 
жетоны с опасной местностью, могут заменять ими любую мест-
ность, кроме препятствий.

♦ ОСОБАЯ: эффекты особой местности меняются от стычки к стычке 
и указаны в её описании в разделе особых правил.

Типы местности

ОБЫЧНАЯ  ПЕРЕСЕЧЁННАЯ

 ОПАСНАЯ  ОСОБАЯ

 ВОДА  ГРЯЗЬ 

ПРЕПЯТСТВИЕ
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