
Вкратце о дополнении

Истории  
осажденного  
города

Вступление
Люди все хотели понять, где война — и что в ней гнусного. И вот они замечают, что знают, где она, что она в них самих…

Альбер Камю
Войне нет конца. Жертвы исчисляются тысячами, и с каждым днем мы мало-помалу теряем надежду. Съестные припасы тают на глазах, убежище разваливается на части… Но мы не сдаемся.
В городе появились приезжие. Некоторые вполне безобидны, их можно встретить на рынке или зайти к ним по-соседски. Но другие… Другие рыщут по городу ночью, с фонариками, дубинками и ножами.
Мы осваиваем новый способ передвижения по разрушенному городу: через канализацию. Так мы можем укрыться от снайперского огня и раздобыть припасы. Если повезет.
Словом, мы продолжаем выживать. А что еще остается?
«Истории осажденного города» — дополнение к настольной игре «Это моя война». Оно состоит из нескольких модулей, которые внесут большое разнообразие в процесс игры.
Каждый модуль самостоятелен и может использоваться как независимо, так и вместе с другими модулями из этого дополнения: просто добавьте сопутствующие игровые элементы к элементам базовой игры. Вы можете играть с любым числом модулей, однако настоятельно советуем выбрать для отдельной партии или кампании лишь 1 или 2 из них, не считая Эмиры, 13-го персонажа (см. с. 3). И еще мы советуем браться за модули, лишь хорошенько изучив базовую игру, поскольку все они так или иначе усложняют ее.

В этом буклете вы найдете описание всех модулей и связанных с ними игровых элементов. Состав дополнения приведен на следующей странице, а состав каждого сценария — на соответствующих листах сценариев.
Дополнение «Истории осажденного города» включает в себя военный дневник I, в нем вы найдете четыре с лишним сотни новых сюжетов для модулей «Канализация», «Фермеры» и «Происшествия».
Примечание: если вы решили сыграть с каким-либо модулем (за исключением Эмиры и новых карт для колод из базовой игры), не забудьте потом отделить его игровые элементы от элементов базовой игры. Все игровые составляющие модулей либо уникальны (как, например, листы сценариев или карты с особыми рубашками, больше нигде не использующиеся), либо содержат пометку с названием модуля (обычно встречается на картах, замешивающихся в базовые колоды).
В отличие от базовых, сюжеты этого дополнения в основном не имеют цветовой дифференциации, а значит, вы можете встретить описание эмоционально тяжелых сцен. Помните об этом, играя вместе с особо чувствительными или юными участниками.



ЭМИРА
Бездомная

ЧЕРТЫ ЛИЧНОСТИ
Привычка: сбросьте 1 самогон  или 1 спирт со склада либо увеличьте депрессию Эмиры на 1.

Если Эмира голодна, уменьшите  ее голод на 1.

Если Эмира в депрессии (уровень 2  или 3), увеличьте ее депрессию на 1.

Довольно неплохо: один раз за вылазку Эмира может добавить 1 овощ в стопку находок.

Мастерство
Сочувствие

Инвентарь

ВД I

Фигурка и карта персонажа 
по имени Эмира

ВД I

КОШКА
Один раз в день в любое время бросьте  черный кубик.

Результат от 1 до 4 — кошка ушла гулять,  вернется завтра.
Результат от 5 до 7 — «Я всегда любил кошек». Уменьшите депрессию 1 выбранного присутствующего персонажа на 1.

Результат от 8 до 10 — кошка что-то принесла. Добавьте 1 сырую еду на склад.

Фигурка и карта кошки 3 фигурки бандитов  
и 2 фигурки фермеров

Ты и я

Мастерство

Сочувствие

ЧЕРТЫ ЛИЧНОСТИЕсли Дина вышла из игры, увеличьте 
депрессию Зорана на 2.Если Дина ранена, больна, в депрессии 

или голодна (уровни 2 или 3), увеличьте 

депрессию Зорана на 1.Уменьшите депрессию Дины  
на 1.

ЗОРАНДровосекВышибание двери: для открытия запертых  

дверей Зоран может использовать топор как  

отмычку (не сбрасывайте топор, открыв дверь).

Инвентарь

Ты и я

ЧЕРТЫ ЛИЧНОСТИЕсли ни Дина, ни Зоран сегодня не участвова

ли в вылазке, увеличьте депрессию Дины на 1.
Если Зоран вышел из игры, увеличьте 
депрессию Дины на 2.

Если на складе есть жетон гитары,  
уменьшите депрессию Дины  
и Зорана на 1.

Мастерство ДИНАМногообещающая певица Сочувствие
Находчивость: отправив Дину спать в кровати  

в фазе вечера, возьмите в фазе рассвета и оставьте 

себе на 1 карту решающего действия больше.

Инвентарь

Ты и я Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Помощь мира
Говорят, что по всему миру показывают репортажи о событиях  в Погорене. И все хотят нам помочь. Болтают даже, что меценаты  из разных стран жертвуют для нас деньги и самое необходимое.
Выберите 1 жетон из следующих: лекарство, спирт,  бинт, гитара. Добавьте его в стопку находок.

Ты и я Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

ПрипасыМы прождали целую вечность, но вот наконец подходит  

наша очередь! Доброжелательная женщина впускает нас  

в палатку, уставленную едой и медикаментами. Мы словно  

в другом мире. Даже охраняющие припасы солдаты улыбаются.Добавьте 1 банку консервов  в стопку находок.

Ты и я Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

СволочиПосле нескольких часов ожидания мы наконец-то приблизились  

к палаткам. Но тут заявилась местная шпана. Они вытолкали  

нескольких людей из очереди и заняли их место. Среди этих  

бедолаг оказались и мы. Еды мы сегодня не получим…Выберите 1 присутствующего персонажа  
и увеличьте его ранения на 1.

Ты и я

Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Длинная очередьОчередь кажется бесконечной. Сотни людей, как и мы, надеются  

на помощь из внешнего мира. Но эта помощь не безгранична,  

на всех ее не хватает. Вот и сегодня мы ушли с пустыми руками.
Выберите 1 присутствующего персонажа  

и увеличьте его усталость на 1.

Гуманитарная зона

Ты и я

Применив эффект отъезда, уберите из игры 
все карты гуманитарной зоны.

Закрытие зоныПалатки убраны, и последние несколько человек рассаживаются  

по машинам. Вскоре от гуманитарной зоны остается лишь заваленный  

порожними ящиками и мусором пустырь. Колонна грузовиков  

и бронетехники сопровождения исчезает из виду.
Если на клетке под колодой гуманитарной зоны лежит карта  

«Подготовка к закрытию зоны», примените эффект отъезда (см. ниже). 

В противном случае откройте новую карту гуманитарной зоны,  
а эту замешайте обратно в колоду.

Отъезд: вы можете выбрать 1 присутствующего персонажа и посадить его 

на грузовик — солдаты спасут его. Считайте, что он дожил до прекращения  

огня и все его состояния равны 0. Если выбранный персонаж — Зоран  

или Дина, он не считается вышедшим из игры.

Ты и я Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Новый другЧасы, проведенные в очереди, сближают. Мы разговорились  

с одним человеком, и оказалось, что он живет неподалеку от нас. 
Не сумеем ли мы друг другу помочь?Вы можете просмотреть колоду гостей, пока вам не попадется  

карта «Визитер». Разыграйте ее и перемешайте колоду.
Если вы решаете принять этого человека, он присоединяется 

к участникам вылазки (игнорируйте правило «Только ты и я»  

с листа сценария), а его инвентарь учитывается на этапе  
выбора находок наравне с остальными.
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Ты и я

ЧЕРТЫ ЛИЧНОСТИ
Если ни Дина, ни Зоран сегодня не участвовали в вылазке, увеличьте депрессию Дины на 1.
Если Зоран вышел из игры, увеличьте депрессию Дины на 2.

Если на складе есть жетон гитары,  уменьшите депрессию Дины  и Зорана на 1.

Мастерство
ДИНА

Многообещающая певица Сочувствие
Находчивость: отправив Дину спать в кровати  в фазе вечера, возьмите в фазе рассвета и оставьте себе на 1 карту решающего действия больше.

Инвентарь

Ты и я

Посещение гуманитарной зоныВсякий раз, заканчивая вылазку (но до этапа выбора  находок), вы можете посетить гуманитарную зону  (см. лист сценария).
Эта карта остается в стопке находок, пока вы не примените  эффект отъезда с карты «Закрытие зоны». В стопку находок  могут выкладываться другие карты по обычным правилам  (они не убирают эту карту из игры).

Изменения в подготовке к игре
В этом сценарии не используются карты ЦЕЛЕЙ и УБЕЖИЩА. Уберите их из игры.Уберите из колоды ПЕРСОНАЖЕЙ карты «ЗЛАТА» и «МАРКО».Уберите из колоды НОЧНЫХ НАЛЕТОВ карту «ВОСПОМИНАНИЯ…».Уберите из колоды ЛОКАЦИЙ карту «ГОРОДСКАЯ БОЛЬНИЦА».Уберите из колоды РЕШАЮЩИХ ДЕЙСТВИЙ карту «СКАЗАНО — СДЕЛАНО».В колоде МЕСТНЫХ должны присутствовать все карты. Не убирайте оттуда карты с красным уголком.Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и оранжевым уголками) на клетку «Улучшения» одной колодой. В этом сценарии клетка «Идеи» и действие «Новая идея» не используются.

Подготовьте колоду событий
Положите карты событий лицевой стороной вниз (не глядя на них) на клетку «События» в следующем порядке:
1. Найдите среди карт ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ карту «ПРЕКРАЩЕНИЕ ОГНЯ!» и положите ее в низ колоды событий. Уберите из игры остальные 2 карты завершающих событий.2. Случайным образом возьмите 5 карт СОБЫТИЙ и положите их поверх колоды.
Возьмите персонажей
Возьмите 2 карты ОСОБЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ «Дина» и «Зоран». Используйте фигурку Златы для Дины, а фигурку Марко — для Зорана. Положите жетон БОЛЕЗНИ УРОВНЯ 1 рядом с 1 персонажем.

Лишь ты и я, остальное неважно. Пускай сгорит весь мир, но мы должны выжить! Дина потеряла родителей несколько месяцев назад: их убили прямо у нее на глазах, а младшего брата Петара куда-то увезли. Было бы проще и его считать мертвым, но Дина отказывается в это верить. Почти каждую ночь она прочесывает город, убеждая себя, что Петар еще где-то тут. Это превратилось в своего рода мрачную церемонию, повторяемую куда чаще, чем поминальные молитвы о родителях.Что касается родителей Зорана, то об их судьбе он ничего не знает. Когда началась война, он был с Диной. Хотя они знакомы всего несколько месяцев, Зоран уверен, что Дина — его половинка и что лишь смерть разлучит их, а потому даже не пытался вернуться в деревню к семье. Он часто думает, верно ли поступил, но упущенного не воротишь.Они так и живут вдвоем, день за днем, в горе и радости, деля поровну каждую черствую буханку и объедки, запивая их мутной водой из протекающего крана. Окажутся ли их чувства достаточно крепки, чтобы пережить ужасы войны?

Начальные улучшения
Выберите 2 любых БАЗОВЫХ УЛУЧШЕНИЯ и разместите их на пустых клетках убежища.

Перечень дополнительных элементов сценария «Ты и я»

2 КАРТЫ ОСОБЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ

7 КАРТ ГУМАНИТАРНОЙ ЗОНЫ

Ты и я

Особые карты сценария
Положите колоду «ГУМАНИТАРНАЯ ЗОНА» (лицевой стороной вниз) на клетку «Гуманитарная зона» на этом листе сценария.
Положите карту «ПОСЕЩЕНИЕ ГУМАНИТАРНОЙ ЗОНЫ» в стопку находок.

Начальные предметы
Положите на склад:
— 2 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ, 1 ОВОЩ;— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20 или менее.
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КАРТА «ПОСЕЩЕНИЕ  
ГУМАНИТАРНОЙ ЗОНЫ»

Во время розыгрыша карты судьбы в фазе рассвета 

выложите жетон Владимира на действие «Посе-

щение соседей» на листе сценария. Перед тем как 

персонаж выполнит это действие, сбросьте любые 

жетоны общей ценностью не менее 10 со склада 

и поместите жетон Владимира на его карту. Если вы 

этого не делаете, Владимир нападает на убежище.

Нападение Владимира: поместите жетон Владими-

ра в 1-ю колонку таблицы боя. Считайте его врагом 

с мастерством 3, вооруженным топором. В бою 

участвуют все персонажи, присутствующие в убежи-

ще (вне зависимости от своего состояния). Начните 

бой (см. таблицу БОЯ в дневнике). Вы не можете 

сбежать из этого боя. Убив Владимира, уберите его 

карту и жетон из игры и добавьте на склад 1 топор.

Владимир бесцельно слоняется по окрестностям, 

злой как черт. Почему-то в своих бедах он винит 

исключительно нас. Как бы то ни было, унять его 

боль теперь может либо водка, либо смерть.

Если вы только что перевернули эту карту, 

см. «Бок о бок», сюжет 11.

Владимир

Бок о бок

Если вы хотите проверить, как дела у этого  
соседа, см. «Бок о бок», сюжет 4, и его текущий уровень потребностей.

— Сбросьте любые жетоны общей  ценностью не менее 10 со склада  и уменьшите потребности Андрея на 1.— Сбросьте любые 3 жетона деталей  (электрических, механических, оружейных)  
со склада и уменьшите потребности Андрея на 1.Вы можете выполнять эти требования более  1 раза за посещение соседа.

Бесплатно выложите карту нового улучшения  
в убежище (не выполняя действие и не сбрасывая требуемые ресурсы и жетоны).

ПОТРЕБНОСТИ

ПОМОЩЬ

Андрей

Бок о бок

Ковачевичи

Если вы хотите проверить, как дела у этих  

соседей, см. «Бок о бок», сюжет 7, и их текущий 

уровень потребностей.

В фазе вечера отправьте 1 присутствующего 

в убежище персонажа защищать Ковачевичей 

(выставьте его фигурку на эту карту). Считайте,  

что этот персонаж занимает клетку «Часовой».  

Вы можете отправить персонажа к Ковачевичам, 

даже если никто не навещал их сегодня.

В фазе ночного налета персонаж, защищающий 

Ковачевичей, отдельно применяет эффект ранений 

с карты ночного налета по обычным правилам. Его 

броски не влияют на охрану убежища. Затем 

уменьшите потребности Ковачевичей на 1.

Добавьте любые зеленые жетоны общей  

ценностью не более 15 на склад.

ПОТРЕБНОСТИ

ПОМОЩЬ

Бок о бок

Если вы хотите проверить, как дела у этих  

соседей, см. «Бок о бок», сюжет 1, и их текущий 

уровень потребностей.

ПОТРЕБНОСТИ

— Сбросьте любые зеленые жетоны общей  

ценностью не менее 5 со склада и уменьшите  

потребности Джуричей на 1.

— Сбросьте 1 лекарство или 1 бинт со склада 

и уменьшите потребности Джуричей на 2.

Вы можете выполнять эти требования  

более 1 раза за посещение соседей.

Джуричи

Бок о бок

Фаза рассвета
Разыгрывайте эту карту в начале  каждой фазы рассвета.

Увеличьте потребности  
всех соседей на 1.

Если карта Владимира выложена  красной стороной вверх, поместите его  жетон на действие «Посещение соседей»  на листе сценария.

Бок о бокДо войны мы видели друг друга почти каждый день. Мы встречались, когда ходили в магазин или выносили мусор. Время от времени  

 мы сплетничали, одалживали соль, помогали выкинуть старую мебель… В те дни нам казалось, что мы понимаем друг друга и что 

все мы что-то друг для друга значим. Мы были уверены, что, случись с миром беда, мы объединимся в свое собственное сообщество, 

которому все будет нипочем.И вот теперь мы просто глядим сквозь грязные окна в страхе перед мародерами и даже дверь боимся открыть. Неужто от былой дружбы 

не осталось и следа?

Изменения  
в подготовке к игреВ этом сценарии не используются карты ЦЕЛЕЙ и УБЕЖИЩА. 

Уберите их из игры.
Уберите из колоды РЕШАЮЩИХ ДЕЙСТВИЙ карту «СКАЗАНО — 

СДЕЛАНО».
В колодах НОЧНЫХ НАЛЕТОВ и МЕСТНЫХ должны присутствовать 

все карты. Не убирайте оттуда карты с красным уголком.
Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и оранжевым 

уголками) на клетку «Улучшения» одной колодой. В этом сценарии 

клетка «Идеи» и действие «Новая идея» не используются.Подготовьте колоду событийПоложите карты событий лицевой стороной вниз (не глядя на них) 

на клетку «События» в следующем порядке:
1. Найдите среди карт ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ карту 

«ПРЕКРАЩЕНИЕ ОГНЯ!» и положите ее в низ колоды событий. 

Уберите из игры остальные 2 карты завершающих событий.

2. Случайным образом возьмите 5 карт СОБЫТИЙ и положите их 

поверх колоды.
Возьмите 3 персонажейПеремешайте колоду персонажей и возьмите:

— первую карту С КРАСНОЙ РАМКОЙ;
— первые 2 карты С ЧЕРНОЙ РАМКОЙ.Положите жетоны ГОЛОДА УРОВНЯ 2 рядом с 2 персонажами. 

Положите жетон БОЛЕЗНИ УРОВНЯ 1 рядом с персонажем без 

жетона состояния.

Начальные улучшенияВыберите 1 любое БАЗОВОЕ УЛУЧШЕНИЕ и поместите его на пустую 

клетку убежища.

Начальные предметыПоложите на склад:— 3 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ;
— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20 или менее.Особые карты сценарияПоложите карту «ФАЗА РАССВЕТА» на колоду судьбы. Вы будете 

разыгрывать эту карту в начале каждой фазы рассвета, перед тем 

как взять карту судьбы.Прочтите художественный текст на клетках СОСЕДЕЙ на этом листе 

сценария и выложите на них соответствующие карты СОСЕДЕЙ 

красными сторонами вниз.
Особые жетоны сценарияПоложите по 1 жетону ПОТРЕБНОСТЕЙ на каждое отмеченное 

деление четырех шкал потребностей рядом с картами СОСЕДЕЙ.

Положите жетон ВЛАДИМИРА на его карту.

Перечень дополнительных элементов сценария «Бок о бок»

4 КАРТЫ СОСЕДЕЙ КАРТА «ФАЗА РАССВЕТА»

ЖЕТОН ВЛАДИМИРА

4 ЖЕТОНА ПОТРЕБНОСТЕЙ

Памятка по сценариям — см. 905.
Беженцы

Мы кое-кого ищем...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие. Если результат выше текущего уровня  укрытия беженцев, уменьшите его на 3.Затем замешайте эту карту в колоду ночных налетов.

Беженцы

Мы знаем, что они здесь...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие. Если результат выше текущего уровня  укрытия беженцев, уменьшите его на 5.Затем замешайте эту карту в колоду гостей.

Беженцы

Мы кое-кого ищем...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие. Если результат выше текущего уровня  укрытия беженцев, уменьшите его на 3.Затем замешайте эту карту в колоду ночных налетов.

Беженцы Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Мы знаем, что они здесь...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие.  Если результат выше текущего уровня укрытия  беженцев, уменьшите его на 5.

Беженцы Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Мы кое-кого ищем...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие.  Если результат выше текущего уровня укрытия  беженцев, уменьшите его на 3.

Беженцы Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Мы кое-кого ищем...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие.  Если результат выше текущего уровня укрытия  беженцев, уменьшите его на 3.

Беженцы

Фаза рассвета
Разыгрывайте эту карту в начале  каждой фазы рассвета.Бросьте черный кубик.Если результат равен или меньше  количества жетонов холода за вычетом числа заколоченных проломов, уменьшите самочувствие беженцев на 1.

Теперь сделайте бросок черного кубика на укрытие. Если результат выше  текущего уровня укрытия беженцев,  уменьшите его на 3.

Если самочувствие 1 или 2:  уменьшите уровень укрытия беженцев на 2.Если самочувствие 5 или 6:  увеличьте уровень укрытия беженцев на 2.
Уменьшите самочувствие на 2.

Беженцы

Укрытие 
беженцев
 ЗАМАСКИРОВАТЬ УКРЫТИЕ1 компонент + 1 брусок ➥ увеличьте  уровень укрытия беженцев на 1.
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Изменения  
в подготовке к игре
Возьмите из колоды 1 карту ЦЕЛИ и положите ее на клетку 
«Цели». Разыграйте ее в конце сценария при розыгрыше сюжета 
1000 (прекращение огня) вместо финальной цели. Если вы 
не достигнете указанной цели, то проиграете.
В этом сценарии не используются другие карты ЦЕЛЕЙ. Уберите 
их из игры.

В колодах НОЧНЫХ НАЛЕТОВ и МЕСТНЫХ должны присутствовать 
все карты. Не убирайте оттуда карты с красным уголком.
Уберите из колоды НОЧНЫХ НАЛЕТОВ следующие карты: 
«БРОДЯГИ», «МАРОДЕРЫ» (2 карты), «ВОСПОМИНАНИЯ…», 
«БАНДА ГОЛОВОРЕЗОВ».
Уберите из колоды ГОСТЕЙ следующие карты: «ВИЗИТЕР» (все 
карты), «ГОЛОДНЫЙ СОСЕД», «ПОПРОШАЙКИ».
Примечание: поскольку в этом сценарии нет карт «Визитер», 
маловероятно, что к группе присоединятся новые персонажи.
Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и оранжевым 
уголками) на клетку «Улучшения» одной колодой. В этом сценарии 
клетка «Идеи» и действие «Новая идея» не используются.

Подготовьте колоду событий
Положите карты событий лицевой стороной вниз (не глядя на них) 
на клетку «События» в следующем порядке:
1. Найдите среди карт ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ карту 

«ПРЕКРАЩЕНИЕ ОГНЯ!» и поместите ее в низ колоды событий. 
Уберите из игры остальные 2 карты завершающих событий.

2. Случайным образом возьмите 5 карт СОБЫТИЙ и положите 
их поверх колоды.

Возьмите 2 персонажейПеремешайте колоду персонажей и возьмите:— первую карту С КРАСНОЙ РАМКОЙ;— первую карту С ЧЕРНОЙ РАМКОЙ.Положите жетон ДЕПРЕССИИ УРОВНЯ 2 рядом с 1 выбранным персонажем. Положите жетон ГОЛОДА УРОВНЯ 1 рядом с 1 выбранным персонажем.

Начальные улучшенияВыберите 1 любое БАЗОВОЕ или УСЛОЖНЕННОЕ улучшение 
и поместите его на любую пустую клетку убежища.

Начальные предметыПоложите на склад:— 2 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ;— 2 МЕХАНИЧЕСКИЕ, 2 ЭЛЕКТРИЧЕСКИЕ и 2 ОРУЖЕЙНЫЕ ДЕТАЛИ;
— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20 или менее.Особые карты сценарияПоложите карту «ФАЗА РАССВЕТА» на колоду судьбы. Вы будете 
разыгрывать эту карту в начале каждой фазы рассвета, перед тем 
как взять карту судьбы. Положите карту «УКРЫТИЕ БЕЖЕНЦЕВ» 
на любую пустую клетку в убежище. Замешайте 3 карты ОСОБЫХ 
ГОСТЕЙ в колоду гостей. Замешайте 3 карты ОСОБЫХ НОЧНЫХ 
НАЛЕТОВ в колоду ночных налетов.
Особые жетоны сценарияПоложите 3 жетона ПОМОЩИ БЕЖЕНЦЕВ на обозначенную клетку 
на этом листе сценария. Положите жетон УКРЫТИЯ на деление 
4 шкалы укрытия. Положите жетон САМОЧУВСТВИЯ на деление 
3 шкалы самочувствия.

Когда на человека беспрестанно валятся немыслимые беды, легко забыть о тех, кому еще хуже. Несколько бедняг, остатки группы нацменьшинств, 

нашли приют под нашей крышей. Мы не можем допустить, чтобы они утратили и те жалкие крупицы надежды, благодаря которым еще цепляются 

за жизнь.

В потайном подполе нашего убежища живет семья. Этих людей все ненавидят: считают паразитами, животными, еретиками и виновниками 

всего плохого, что творится вокруг. Их сделали козлами отпущения — только лишь из-за иного оттенка кожи и немного отличающегося языка, 

традиций и предпочтений в выборе одежды. Однако они люди — такие же, как мы. Да между двумя случайными прохожими отличий больше, 

чем между ними и нами! Но дело-то, конечно, не в этом. Если человека гложет жажда мести и ему некуда излить свою ярость, для него не стоят 

вопросы, кто и зачем. Малейшей причины достаточно, чтобы выместить злобу на тех, кто не может за себя постоять.

Нашим беглецам нельзя и на секунду покинуть убежище. Они заключенные, чье освобождение будет равносильно неминуемой смерти.

Теперь мы за них в ответе, и лишь мы можем раздобыть им еду и лекарства. Отныне нам нужно заботиться не только о собственном выживании. 

Постараемся же проявить к нашим подопечным достаточно доброты, чтобы они стойко пережили свое унижение. Их судьбы в наших руках…

Спасение чужой жизни нередко требует большого самопожертвования. Немногие согласились бы на это, будь у них выбор.

Беженцы
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Перечень дополнительных  элементов сценария «Беженцы»

3 КАРТЫ ОСОБЫХ ГОСТЕЙ

После окончания игры найдите среди карт и жетонов указанные выше дополнительные игровые элементы и упакуйте их отдельно. Они используются только с этим сценарием.

3 КАРТЫ ОСОБЫХ НОЧНЫХ НАЛЕТОВ 3 ЖЕТОНА ПОМОЩИ БЕЖЕНЦЕВ

ЖЕТОН САМОЧУВСТВИЯ

ЖЕТОН УКРЫТИЯ

Эпидемия

Сторонитесь зараженных
Многие, завидев зараженных, ускоряют шаг — или же наставляют на несчастных оружие, понуждая убраться с дороги. А что же мы?

Ободрите зараженных или выберите 1 присутствующего персонажа и увеличьте его депрессию на 1.  Если вы ободряете зараженных, бросьте черный кубик.  Результат от 1 до 3 — выберите 1 присутствующего персонажа  и увеличьте его болезнь на 1.
Затем замешайте эту карту в колоду эпидемии.

Эпидемия

Просто почудилось...
Здесь никого нет, только ветер гуляет. Эпидемия выкосила  все живое. Теперь это город-призрак.

Уберите эту карту из игры.

Эпидемия

Просто почудилось...
Здесь никого нет, только ветер гуляет. Эпидемия выкосила  

все живое. Теперь это город-призрак.

Уберите эту карту из игры. Эпидемия

Зараженные!
Жертвы эпидемии больше напоминают призраков, чем людей.  Они хватают нас за руки и ноги, умоляя о помощи. Как и мы, они знают,  что им не выжить… Наконец их вопли и мольбы стихают позади.

Выберите 1 присутствующего персонажа и увеличьте его болезнь на 1.
Затем замешайте эту карту в колоду эпидемии.

Не оставляй меня умирать...
Сбросьте 1 лекарство, лекарство из трав, банку консервов, сырую  еду или овощ, если у вас есть такой жетон (в стопке находок  или на складе), или бросьте черный кубик и сравните результат с сочувствием каждого присутствующего персонажа.  Если результат равен или меньше сочувствия персонажа,  увеличьте его депрессию на 1.

Затем замешайте эту карту в колоду эпидемии.

Эпидемия

ЭПИДЕМИЯ
На улицах пусто и до жути тихо. Болезнь 
гораздо страшнее любого человека, 
даже солдаты не отваживаются соваться 
в карантинную зону: шансы подхватить заразу 
пугающе высоки. Эпидемия выкашивает город 
уже много дней. Мороз не задерживает ее 
распространение, и болезнь беспрепятственно 
гложет тела обессилевших от голода лю-
дей. Завезенная вакцина закончилась 

давным-давно, и последние оставшиеся партии можно разве что приобрести с рук 

по баснословной цене.

Встретив кого-нибудь на улице, мы первым делом опасливо оглядываем друг друга, ища 

симптомы. Мы относимся к зараженным как к разносчикам чумы, а не как к бедолагам, 

которым не повезло. Непросто помогать ближнему, зная, что это может плохо кончиться 

для тебя самого.

Изменения в подготовке к игре
Возьмите из колоды 1 карту ЦЕЛИ и положите на клетку «Цели». Разыграйте ее в конце 

сценария при розыгрыше сюжета 1000 (прекращение огня) вместо финальной цели. 

Если вы не достигнете указанной цели, то проиграете.

В этом сценарии не используются другие карты ЦЕЛЕЙ. Уберите их из игры.

В колодах НОЧНЫХ НАЛЕТОВ и МЕСТНЫХ должны присутствовать все карты. Не убирайте 

оттуда карты с красным уголком.

Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и оранжевым уголками) на клетку 

«Улучшения» одной колодой. В этом сценарии клетка «Идеи» и действие «Новая идея» 

не используются.

Подготовьте колоду событийПоложите карты событий лицевой стороной вниз (не глядя на них) 
на клетку «События» в следующем порядке:1. Найдите среди карт ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ карту «ПРЕКРАЩЕНИЕ ОГНЯ!» и поместите ее в низ колоды событий. Уберите из игры остальные 2 карты завершающих событий.2. Случайным образом возьмите 5 карт СОБЫТИЙ и положите их поверх колоды.

Начальный холод
Выложите на клетку «Холод» 2 жетона ХОЛОДА.

Возьмите 3 персонажей
Перемешайте колоду персонажей и возьмите:
— первые 2 карты С КРАСНОЙ РАМКОЙ;
— первую карту С ЧЕРНОЙ РАМКОЙ.
Положите жетон БОЛЕЗНИ УРОВНЯ 1 рядом с каждым персонажем.

Начальные улучшения
Найдите «ОБОГРЕВАТЕЛЬ», выберите 1 любое БАЗОВОЕ или УСЛОЖНЕННОЕ улучшение 

и поместите их на любые пустые клетки убежища. (Некоторые усложненные улучшения 

можно сделать только по соседству с указанными на них базовыми.)

Начальные предметы
Положите на склад:
— 2 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ;
— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20 или менее (кроме ВАКЦИНЫ).

Особые карты сценария
Перемешайте колоду ЭПИДЕМИИ и положите ее лицевой стороной вниз на клетку 

«Эпидемия» этого листа сценария.

Особые жетоны сценария
Положите 3 жетона ВАКЦИНЫ на отмеченное место на этом листе сценария. Всуньте 

жетон ЭПИДЕМИИ между первой и второй верхними картами колоды событий.

После окончания игры найдите среди карт и жетонов указанные выше 

дополнительные игровые элементы и упакуйте их отдельно. Они используются 

только с этим сценарием.

Перечень дополнительных элементов сценария «Эпидемия»

КОЛОДА ЭПИДЕМИИ (ИЗ 5 КАРТ)

ЖЕТОН ЭПИДЕМИИ 3 ЖЕТОНА ВАКЦИНЫ

Памятка по сценариям — см. 905.

КРОВЬ...

Фаза рассвета
Разыгрывайте эту карту в начале каждой фазы рассвета.
Если жетон самочувствия занимает деление «Тяжелое ранение», бросьте черный кубик.Результат от 8 до 10 — см. «Кровь на снегу», сюжет 2.

Если раненый Лука получил бинт:  сдвиньте жетон самочувствия  на 1 деление вверх и сбросьте бинт с Луки.Если раненый Лука не получил бинт:  сдвиньте жетон самочувствия  на 1 деление вниз.

Сделайте бросок на подозрения.

КРОВЬ...

РАНЕНЫЙ ЛУКА

ТЯЖЕЛОЕ РАНЕНИЕ

КРИТИЧЕСКОЕ СОСТОЯНИЕ

СМЕРТЬ
СМ. «КРОВЬ НА СНЕГУ»,  

СЮЖЕТ 1

КРОВЬ...

Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Страшное открытие
Случайная фраза, оброненная одним из соседей, нежданно-негаданно пролила свет на все дело.

Выберите шкалу подозрений с наименьшим уровнем подозрений  и увеличьте его на 2.

КРОВЬ...

Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Недоверие
Кому можно верить? Всякий раз, когда мы обсуждаем это дело,  все упорно уклоняются от ответа.

Вы можете сделать бросок на подозрения и увеличить на 2 (вместо 1) уровень подозрений на соответствующей шкале подозрений.

КРОВЬ...

Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Все становится на свои места
Мы разговорились с соседом, и он сообщил нам  нечто исключительно важное…

Выберите шкалу подозрений и увеличьте уровень  подозрений на ней на 1.

КРОВЬ...

Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Верить ли слухам?
Кто это сделал? У кого был мотив? Поспрашивав в окрестностях,  вы пришли к выводу, что подозревать впору всех без исключения…

Сделайте 2 броска на подозрения.

Кровь на снегу
Открывающийся вашему взору вид почти прекрасен: как будто на весь мир набросили снежное покрывало. И эту девственную 

белизну пятнает лишь лужица замерзшей крови под ногами. Наклонившись, вы замечаете, что в снегу что-то блестит. Нож?!

Давненько в Погорене не видали метели, подобной той, что разыгралась в последние дни. Улицы пустуют, звуки боя затихли, город пуще обыкновенного 

напоминает безжизненные руины. Все в сугробах, и снег продолжает идти. Дальше нескольких метров уже ничего не видать. Даже снайперы с той 

стороны реки покинули позиции. Но вместо их всепроникающих пуль у нас теперь новый враг — мороз.

А еще вчера кое-что случилось. Луку из нашей группы обнаружили позади убежища в луже крови. Он отправился искать дрова, а нашел лишь 

смерть… Ну, почти. Он еще жив, но одной ногой в могиле и пока не приходит в себя. Рядом с ним валялся окровавленный нож. Наш нож! Неужели 

это сделал кто-то из нас?

До сих пор нам приходилось терпеть ужасные лишения, и все же взаимное доверие дарило силы. Теперь же, когда оно начало уступать место 

подозрениям, выживать стало тяжелее. Нужно вы́ходить Луку и выяснить, кто пытался его убить. Даже если это один из нас.

Возможно, соседи что-то видели? Не известно ли им, часом, нечто такое, чего не знаем мы? Или, чем черт не шутит, вдруг Лука очнется и укажет 

на злоумышленника… Пока же мы присматриваемся друг к другу, ищем потаенный смысл в чужих словах, пытаемся отыскать улики и зацепки.

Сегодня кто-то принес длинную веревку — для нашего убийцы. Когда мы будем готовы, когда будем во всем уверены, мы схватим негодяя и потолкуем 

с ним… По-свойски.

Изменения  
в подготовке к игре
Возьмите из колоды 1 карту ЦЕЛИ и положите 

на клетку «Цели». Разыграйте ее в конце сценария при 

розыгрыше сюжета 1000 (прекращение огня) вместо 

финальной цели. Если вы не достигнете указанной 

цели, то проиграете.

В этом сценарии не используются другие карты ЦЕЛЕЙ. 

Уберите их из игры.

Уберите из колоды ГОСТЕЙ следующие карты: 

«ГОЛОДНЫЙ СОСЕД», «РУКА ПОМОЩИ», «ВРАЧ», 

«ПОПРОШАЙКИ».

В колодах НОЧНЫХ НАЛЕТОВ и МЕСТНЫХ должны 

присутствовать все карты. Не убирайте оттуда карты 

с красным уголком.

Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и 

оранжевым уголками) на клетку «Улучшения» одной 

колодой. В этом сценарии клетка «Идеи» и действие 

«Новая идея» не используются.

Подготовьте колоду событий
Перед тем как подготовить колоду событий, найдите 

и отложите в сторону карту события «СУРОВАЯ ЗИМА». 

Затем положите карты событий лицевой стороной вниз 

(не глядя на них) на клетку «События» в следующем 

порядке:

1. Перемешайте 3 карты ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ — 

они должны быть внизу колоды.

2. Случайным образом возьмите 3 карты СОБЫТИЙ 

и положите их поверх колоды.

Начальный холод
Выложите на клетку «Холод» 
4 жетона ХОЛОДА и карту 
события «СУРОВАЯ ЗИМА».

Возьмите 3 персонажей
Перемешайте колоду персонажей и возьмите:
— первые 2 карты С КРАСНОЙ РАМКОЙ;
— первую карту С ЧЕРНОЙ РАМКОЙ.

Выложите карты персонажей на соответствующие 
клетки на обороте этого листа сценария. Если по ходу 
игры к группе присоединятся новые персонажи, 
не кладите их карты на эти клетки. Положите рядом 
с каждым начальным персонажем жетон ДЕПРЕССИИ 
УРОВНЯ 2.

Поместите по 1 жетону ПОДОЗРЕНИЙ на деление 0 
каждой шкалы подозрений (3 шкалы для персонажей 
и 1 для соседей).

Начальные улучшения
Найдите «ОБОГРЕВАТЕЛЬ», выберите 1 любое 
БАЗОВОЕ или УСЛОЖНЕННОЕ улучшение и поместите 
их на любые пустые клетки убежища. (Некоторые 
усложненные улучшения можно сделать только 
по соседству с указанными на них базовыми.)

Начальные предметы
Положите на склад:
— 2 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ;
— НОЖ;
— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20 
    или менее.

Особые карты сценария
Положите карту «РАНЕНЫЙ ЛУКА» рядом с игровым 
полем. Выложите жетон САМОЧУВСТВИЯ на ее деление 
«Тяжелое ранение».

Положите карту «ФАЗА РАССВЕТА» на колоду судьбы. 
Вы будете разыгрывать эту карту в начале каждой фазы 
рассвета, перед тем как взять карту судьбы.

Замешайте 4 карты ОСОБЫХ ГОСТЕЙ в колоду гостей.

Особые жетоны сценария
Положите жетон ВЕРЕВКИ на склад. До самого 
конца игры этот жетон нельзя украсть, потерять 
или обменять. Его ценность равна 0.

Наконец, положите жетон МЕТЕЛИ на деление 3 шкалы 
метели.

Перечень дополнительных элементов 
сценария «Кровь на снегу»

Памятка по сценариям — см. 905. После окончания игры найдите среди карт и жетонов указанные выше 
дополнительные игровые элементы и упакуйте их отдельно. Они используются 
только с этим сценарием.
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5 двусторонних листов сценариев, 
а также связанные с ними карты, жетоны 

и конверты с секретной наградой

Туннели

Канализация

Помещения

Канализация

22 карты канализации 
(12 туннелей и 10 помещений)

Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

ВД I

Припрятанное добро
Вы только что обнаружили тайник с полезными вещами.

Можно разыграть во время создания улучшения в убежище.  Выберите один тип требуемых ресурсов или жетонов и проиг-норируйте его (не сбрасывайте ресурсы или жетоны этого типа).
Вы можете выбрать 1 присутствующего персонажа и увеличить его усталость на 2, чтобы сразу же сделать улучшение (в любой фазе), не тратя действие.

Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

ВД I
Хихоньки и хаханьки

Удивительно, как ободряет простая шутка или вовремя рассказан-ный анекдот, если дела совсем плохи. Мы будто возвращаемся к обычной жизни.
Можно разыграть в любой момент.Бросьте черный кубик и сравните результат с сочувствием  каждого присутствующего персонажа.  Если результат равен или меньше сочувствия персонажа,  уменьшите его депрессию на 2.  Если результат больше сочувствия персонажа, увеличьте  его депрессию на 1.

Отчаянные меры
Если персонаж покидает игру, возьмите из колоды  

1 карту отчаянных мер, оставьте ее у себя  

и используйте в описанный на ней момент.

Если игру одновременно покидают несколько персонажей,  

возьмите по 1 карте отчаянных мер за каждого из них.

7 карт отчаянных мер

Фермеры

ОТЧАЯВШИЕСЯ
Мы наткнулись на группу рыщущих по окрестностям фермеров. Вид у них не больно приветливый.

Определите, сколько фермеров вам встретилось. Бросьте черный кубик:  от 1 до 3 — один, от 4 до 8 — двое,  от 9 до 10 — трое. Возьмите их жетоны .  Фермеры вооружены:
: ничего, : нож, : топор. 

Выберите 1 присутствующего персонажа  и бросьте черный кубик. Если результат больше  его сочувствия, автоматически начинается бой  (см. таблицу БОЯ в дневнике).
Если обошлось без боя:  можете вернуть 1 карту исследования,  чтобы совершить ОБМЕН (см. 355).

Если вы вступили в бой:  можете попытаться ОСТАНОВИТЬ бой (см. 880). Победив всех врагов, см. 33.
Затем замешайте эту карту в колоду местных.Фермеры

Положите 2  на клетку «Холод».

Прибытие беженцев
Положите эту карту в стопку находок  

(если там уже есть какая-либо карта, уберите ее из игры).Отныне в любой момент вылазки  
в локацию с клетки «Далеко» добавляйте  1 овощ в стопку находок.

Фермеры

Огород  
на крыше

 ВЫРАСТИТЬ ОВОЩИ:
2 реактива ➥ разместите здесь жетон  

ожидания и бросьте черный кубик.  

Если результат равен 1 — находящийся  

здесь персонаж подстрелен снайпером 

и получает 2 ранения.

Когда разыгрываются жетоны ожидания,  

бросьте черный кубик и в зависимости 

от результата добавьте на склад:

ОТ 1 ДО 2 — 1 ОВОЩ,

ОТ 3 ДО 5 — 2 ОВОЩА,

ОТ 6 ДО 10 — 3 ОВОЩА.

7 карт модуля «Фермеры»

ИЗМЕНЕНИЯ В ПРАВИЛАХ
После каждой вылазки (но до этапа выбора находок) вы можете посетить рынок, куда стекается поторговать и поболтать люд всех сортов. Сбросьте 1 любой жетон из стопки находок. Затем возьмите 1 карту из колоды товаров. Если это «Удар судьбы», разыграйте сюжет, соответствующий текущему положению жетона терпения на счетчике терпения. В противном случае выложите карту на клетку «Текущие товары» (или рядом с листом рынка, если об этом будет сказано особо).

Выберите и примените эффект одного из вариантов текущей карты товаров.

Уберите все фигурки фермеров и бандитов с листа рынка. Если клетка «Вор» занята фигуркой персонажа, верните ее в стопку находок. Переходите к этапу выбора находок.

Текущие товары

СЧЕТЧИК 
ТЕРПЕНИЯ

ВОР

БАНДИТ

ФЕРМЕРФЕРМЕР

Товары

Поместите сюда колоду товаров:

Поместите сюда  
взятую карту товаров

ОБМЕН. Проведите ОБМЕН по обычным правилам (см. лист ОБМЕНА в дневнике). На текущей карте 
товаров указано, какие жетоны имеются для обмена. Зеленые и желтые жетоны не принимаются.

РАЗБОЙ. Возьмите 1 жетон врага за каждую фигурку фермера и бандита на листе рынка и прочтите разделы «РАЗБОЙ» рядом с их клетками, чтобы определить, чем они вооружены. После этого начинается бой (см. таблицу БОЯ в дневнике). Если все враги с листа рынка убиты, добавьте в стопку находок все жетоны, указанные на текущей карте товаров. Вне зависимости от исхода боя переместите жетон терпения на деление 0.

КРАЖА. Поместите 1 персонажа на клетку «Вор». Затем бросьте серый боевой 

кубик (можно использовать мастерство). За каждый выкинутый символ  добавьте 

в стопку находок любые жетоны из указанных на текущей карте товаров общей ценностью 

не более 5. Если выпадает пустая грань, примените эффекты разделов «Кража» за каждую 

присутствующую фигурку фермера и бандита. Вне зависимости от результата броска 

уменьшите терпение, переместив жетон терпения на 1 деление влево.

: нож 

: нож : ничего

: топор

: топор

: пистолет

РАЗБОЙ:

КРАЖА. Увеличьте ранения вора на 1.

КРАЖА. Увеличьте усталость вора на 1.

РАЗБОЙ:

РАЗЫГРАЙТЕ СЮЖЕТ С ТЕКУЩЕЙ КАРТЫ ТОВАРОВ, СООТВЕТСТВУЮЩИЙ КОНЧИВ-ШЕМУСЯ (НУЛЕВОМУ) ТЕРПЕНИЮ. ЗАТЕМ УБЕРИТЕ МОДУЛЬ «РЫНОК» ИЗ ИГРЫ.

Двусторонний лист рынка 
и жетон терпения

Канализация

Канализация

8 жетонов канализации 
и жетон продвижения

НЕТ ПУТИ НАЗАД
Помещение В можно 
покинуть только по путям, 
отмеченным точками. Б

bН

НАЧАЛЬНАЯ ЗОНА
Вонь и темнота…
ВЫХОД находится на 3-м 
выложенном жетоне канализации. 

Покидая канализацию, бросьте 

черный кубик:
Результат от 1 до 5 —  
локация с клетки «Рядом».
Результат от 6 до 8 —  
локация с клетки  
«Недалеко».
Результат от 9 до 10 —  
локация с клетки «Далеко».

Товары для черного рынка
В любой момент игры вы можете сбросить любое число жетонов патронов и спирта (не применяя их эффект). За каждый сброшенный жетон передвиньте жетон цели  на 1 или 2 деления соответственно.

Бонус: УСЛУГА. Вы можете совершить ОБМЕН  (см. лист ОБМЕНА в дневнике), поменяв любые  жетоны со склада на любые другие. Комиссия: 0.Штраф: ПОГРОМ. Сбросьте 2 сделанных  улучшения обратно в колоду улучшений.

ВД I

Запчасти для контрабандистов
В любой момент игры вы можете сбросить любое число жетонов механических и электрических деталей. За каждый сброшенный жетон передвиньте жетон цели на 1 деление.

Бонус: БЛАГОДАРНОСТЬ. Добавьте на склад 2 самогона.Штраф: ПОБОИ. Распределите 2 ранения между присутствующими персонажами.

ВД I

Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Ценные побрякушки
Можно разыграть во время обмена.Игнорируйте комиссию. Также считайте  эту карту серым жетоном ценностью 10.

ВД I

2 карты целей глав и 1 карта 
решающего действия

Товары

Фермеры

ф38 ф3 ф138
Терпение: 4 Терпение: 1—3 Терпение: 0

Выставьте на лист рынка следующие фигурки:

Что вы выберете?

КРАЖА
на рынке.

См. лист рынка. ИЛИ

на рынке.
См. лист рынка. ИЛИРАЗБОЙ

ОБМЕН
на эти жетоны:

1 фермер

Комиссия: 1сигарета, кофе, 2 растения, овощ

15 карт товаров

ф38
ф3

ф138Терпение: 4 Терпение: 1—3 Терпение: 0

Выставьте на лист рынка следующие фигурки:

Что вы выберете?

КРАЖА
на рынке.

См. лист рынка. ИЛИ

на рынке.

См. лист рынка. ИЛИ

РАЗБОЙ

ОБМЕН
на эти жетоны:

1 фермер

Комиссия: 1
сигарета, кофе, 2 растения, овощ

Военный дневник I

Состав дополнения



ЭМИРА
Бездомная

ЧЕРТЫ ЛИЧНОСТИ
Привычка: сбросьте 1 самогон  или 1 спирт со склада либо увеличьте депрессию Эмиры на 1.

Если Эмира голодна, уменьшите  ее голод на 1.

Если Эмира в депрессии (уровень 2  или 3), увеличьте ее депрессию на 1.

Довольно неплохо: один раз за вылазку Эмира может добавить 1 овощ в стопку находок.

Мастерство
Сочувствие

Инвентарь

ВД I

ВД I

КОШКА
Один раз в день в любое время бросьте  черный кубик.

Результат от 1 до 4 — кошка ушла гулять,  вернется завтра.
Результат от 5 до 7 — «Я всегда любил кошек». Уменьшите депрессию 1 выбранного присутствующего персонажа на 1.

Результат от 8 до 10 — кошка что-то принесла. Добавьте 1 сырую еду на склад.

Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

ВД I

Эй, постойте!
Можно разыграть перед самым началом боя.  Выберите 1 присутствующего персонажа и бросьте черный кубик.

Если результат равен или меньше сочувствия этого персонажа, вам удается избежать боя.
Если результат больше сочувствия этого персонажа, враги  наносят удар в спину перед началом боя.

Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

ВД I

Недобрый знак

Сегодня ночью никто не отважится переступить наш порог.  

Лужи крови отпугнут любого.

Можно разыграть в начале фазы ночного налета.

Не берите никакие карты ночных налетов в текущей фазе.

Также бросьте черный кубик и сравните результат с сочувствием 

каждого присутствующего в убежище персонажа. Если результат 

равен или меньше его сочувствия, увеличьте депрессию этого 

персонажа на 1.

Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

ВД I

Хихоньки и хаханьки
Удивительно, как ободряет простая шутка или вовремя рассказан-

ный анекдот, если дела совсем плохи. Мы будто возвращаемся 
к обычной жизни.

Можно разыграть в любой момент.
Бросьте черный кубик и сравните результат с сочувствием  

каждого присутствующего персонажа.  
Если результат равен или меньше сочувствия персонажа,  

уменьшите его депрессию на 2.  
Если результат больше сочувствия персонажа, увеличьте  

его депрессию на 1.

Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

ВД I

Попробуй через окно!
Можно разыграть в любой момент. Уберите 1 карту убежища «Мебель» или «Мусор» и получите 

все, что она приносит, не тратя действие. Эта карта может  
быть недоступна (например, заблокирована завалом,  запертой дверью или решеткой).

Бросьте черный кубик.  Результат от 1 до 3 — 1 выбранный персонаж получает 2 ранения.

Отчаянные меры
Если персонаж покидает игру, возьмите из колоды  

1 карту отчаянных мер, оставьте ее у себя  

и используйте в описанный на ней момент.

Если игру одновременно покидают несколько персонажей,  

возьмите по 1 карте отчаянных мер за каждого из них.

Кошка
Заложниками раздираемого войной города оказались не только люди, но и животные. Домашние питомцы, которым раньше дарили любовь и заботу, теперь вынуждены выживать самостоятельно, поскольку заботиться о них больше некому. Они ведут свою собственную войну, чтобы выжить… любой ценой.
Этот модуль представлен 1 фигуркой и 1 картой кошки. Вы используете их, когда встречаете в одном из сюжетов кошку и решаете оставить ее в убежище.
Играя в режиме кампании, вы можете сразу начать игру с кошкой в убежище. В этом случае не добавляйте 3 сырой еды на склад во время подготовки к игре.

Отчаянные меры
Мы знали, что подобные идеи может диктовать лишь отчаяние… но что 

еще нам оставалось в эти отчаянные времена?!

Этот модуль представлен 7 картами, которые придут вам на помощь, 

если дела примут совсем уж скверный оборот. Карты отчаянных мер 

дают вам новые возможности, однако у всего есть своя цена, и обычно 

использование этих карт будет сопряжено с дополнительным риском.

Карты отчаянных мер появляются у вас, когда кто-то из персонажей 

погибает или покидает группу. На каждой такой карте 
описано, как ее разыгрывать.

Игровые модули

Эмира, 13-й персонаж
Война лишила людей всего, что у них было: домов, семьи, смысла 

жизни… Но я потеряла все это еще раньше.

К некоторым из нас жизнь особенно сурова. Она забирает все 

и сразу, включая самое важное — надежду и остатки желания 

бороться. Без них человек становится тенью себя прежнего, 

грязным обломком окружающей обстановки. До войны такие, как 

вы, отворачивались, едва завидев меня. Между нами высилась 

нерушимая стена. Она прочно отделяла ваши стремительные жизни 

от жизней тех, кто так или иначе очутился в стороне. Хотя мы были 

такими же, как вы.

Когда началась война, отношение ко всем стало одинаковым. 

Теперь между нами нет стен. Впервые за долгие годы вы смотрите 

на меня как на человека, а я по-прежнему та же, что и раньше. 

Но я больше не безликая бездомная, я снова Эмира. Я привыкла 

к такой жизни, какую мы ведем сейчас. Привыкла жить в нищете, 

прячась и питаясь объедками. Но то, что когда-то делало меня изгоем, 

теперь обернулось ценными знаниями. Добро пожаловать в мой 

мир! Только не думайте, что все это мне по душе. Я не меньше 

прочих жду конца этого кошмара. Возможно, тогда все изменится.

Этот модуль представлен 1 фигуркой и 1 картой персонажа — 

бездомной Эмиры. Вы можете сразу же добавить Эмиру к базовой 

игре, ее история включена в базовую книгу 

сюжетов.

Перед началом кампании замешайте 

карту персонажа Эмиры в колоду 

персонажей и положите ее фигурку 

в коробку. Управляйте Эмирой так же, 

как любым другим персонажем в игре.

Эмира также может встретиться 

вам во время розыгрыша одного 

из сюжетов. Если на тот момент она уже 

будет в игре, просто проигнорируйте 

этот сюжет. В противном случае 

используйте ее карту и фигурку 

персонажа вместо пустой 

карты и пустого жетона.



ИЗМЕНЕНИЯ В ПРАВИЛАХ
После каждой вылазки (но до этапа выбора находок) вы можете посетить рынок, куда 

стекается поторговать и поболтать люд всех сортов. Сбросьте 1 любой жетон из стопки 

находок. Затем возьмите 1 карту из колоды товаров. Если это «Удар судьбы», разыграйте 

сюжет, соответствующий текущему положению жетона терпения на счетчике терпения. 

В противном случае выложите карту на клетку «Текущие товары» (или рядом с листом 

рынка, если об этом будет сказано особо).

Выберите и примените эффект одного из вариантов текущей карты товаров.

Уберите все фигурки фермеров и бандитов с листа рынка. Если клетка «Вор» занята 

фигуркой персонажа, верните ее в стопку находок. Переходите к этапу выбора находок.

Текущие товары

СЧЕТЧИК 
ТЕРПЕНИЯ

ВОР

БАНДИТ

ФЕРМЕРФЕРМЕР

Товары
Поместите сюда колоду товаров:

Поместите сюда  

взятую карту товаров

ОБМЕН. Проведите ОБМЕН по обычным правилам (см. лист ОБМЕНА в дневнике). На текущей карте 

товаров указано, какие жетоны имеются для обмена. Зеленые и желтые жетоны не принимаются.

РАЗБОЙ. Возьмите 1 жетон врага за каждую фигурку фермера и бандита на листе рынка и прочтите 

разделы «РАЗБОЙ» рядом с их клетками, чтобы определить, чем они вооружены. После этого начинается бой 

(см. таблицу БОЯ в дневнике). Если все враги с листа рынка убиты, добавьте в стопку находок все жетоны, 

указанные на текущей карте товаров. Вне зависимости от исхода боя переместите жетон терпения на деление 0.

КРАЖА. Поместите 1 персонажа на клетку «Вор». Затем бросьте серый боевой 

кубик (можно использовать мастерство). За каждый выкинутый символ  добавьте 

в стопку находок любые жетоны из указанных на текущей карте товаров общей ценностью 

не более 5. Если выпадает пустая грань, примените эффекты разделов «Кража» за каждую 

присутствующую фигурку фермера и бандита. Вне зависимости от результата броска 

уменьшите терпение, переместив жетон терпения на 1 деление влево.

: нож 

: нож 
: ничего

: топор

: топор

: пистолетРАЗБОЙ:
КРАЖА. Увеличьте ранения вора на 1.

КРАЖА. Увеличьте усталость вора на 1.

РАЗБОЙ:

РАЗЫГРАЙТЕ СЮЖЕТ С ТЕКУЩЕЙ КАРТЫ 

ТОВАРОВ, СООТВЕТСТВУЮЩИЙ КОНЧИВ-

ШЕМУСЯ (НУЛЕВОМУ) ТЕРПЕНИЮ. ЗАТЕМ 

УБЕРИТЕ МОДУЛЬ «РЫНОК» ИЗ ИГРЫ.

Во время розыгрыша карты судьбы в фазе рассвета 

выложите жетон Владимира на действие «Посе-

щение соседей» на листе сценария. Перед тем как 

персонаж выполнит это действие, сбросьте любые 

жетоны общей ценностью не менее 10 со склада 

и поместите жетон Владимира на его карту. Если вы 

этого не делаете, Владимир нападает на убежище.

Нападение Владимира: поместите жетон Владими-

ра в 1-ю колонку таблицы боя. Считайте его врагом 

с мастерством 3, вооруженным топором. В бою 

участвуют все персонажи, присутствующие в убежи-

ще (вне зависимости от своего состояния). Начните 

бой (см. таблицу БОЯ в дневнике). Вы не можете 

сбежать из этого боя. Убив Владимира, уберите его 

карту и жетон из игры и добавьте на склад 1 топор.

Владимир бесцельно слоняется по окрестностям, 

злой как черт. Почему-то в своих бедах он винит 

исключительно нас. Как бы то ни было, унять его 

боль теперь может либо водка, либо смерть.

Если вы только что перевернули эту карту, 

см. «Бок о бок», сюжет 11.

Владимир

Бок о бок

Если вы хотите проверить, как дела у этого  

соседа, см. «Бок о бок», сюжет 4, и его текущий 

уровень потребностей.

— Сбросьте любые жетоны общей  

ценностью не менее 10 со склада  

и уменьшите потребности Андрея на 1.

— Сбросьте любые 3 жетона деталей  

(электрических, механических, оружейных)  

со склада и уменьшите потребности Андрея на 1.

Вы можете выполнять эти требования более  

1 раза за посещение соседа.

Бесплатно выложите карту нового улучшения  

в убежище (не выполняя действие и не сбрасывая 

требуемые ресурсы и жетоны).

ПОТРЕБНОСТИ

ПОМОЩЬ

Андрей

Бок о бок

Ковачевичи

Если вы хотите проверить, как дела у этих  

соседей, см. «Бок о бок», сюжет 7, и их текущий 

уровень потребностей.

В фазе вечера отправьте 1 присутствующего 

в убежище персонажа защищать Ковачевичей 

(выставьте его фигурку на эту карту). Считайте,  

что этот персонаж занимает клетку «Часовой».  

Вы можете отправить персонажа к Ковачевичам, 

даже если никто не навещал их сегодня.

В фазе ночного налета персонаж, защищающий 

Ковачевичей, отдельно применяет эффект ранений 

с карты ночного налета по обычным правилам. Его 

броски не влияют на охрану убежища. Затем 

уменьшите потребности Ковачевичей на 1.

Добавьте любые зеленые жетоны общей  

ценностью не более 15 на склад.

ПОТРЕБНОСТИ

ПОМОЩЬ

Бок о бок

Если вы хотите проверить, как дела у этих  

соседей, см. «Бок о бок», сюжет 1, и их текущий 

уровень потребностей.

ПОТРЕБНОСТИ

— Сбросьте любые зеленые жетоны общей  

ценностью не менее 5 со склада и уменьшите  

потребности Джуричей на 1.

— Сбросьте 1 лекарство или 1 бинт со склада 

и уменьшите потребности Джуричей на 2.

Вы можете выполнять эти требования  

более 1 раза за посещение соседей.

Джуричи

Бок о бок

Фаза рассвета
Разыгрывайте эту карту в начале  

каждой фазы рассвета.

Увеличьте потребности  

всех соседей на 1.

Если карта Владимира выложена  

красной стороной вверх, поместите его  

жетон на действие «Посещение соседей»  

на листе сценария.

Бок о бок
До войны мы видели друг друга почти каждый день. Мы встречались, когда ходили в магазин или выносили мусор. Время от времени  

 мы сплетничали, одалживали соль, помогали выкинуть старую мебель… В те дни нам казалось, что мы понимаем друг друга и что 

все мы что-то друг для друга значим. Мы были уверены, что, случись с миром беда, мы объединимся в свое собственное сообщество, 

которому все будет нипочем.

И вот теперь мы просто глядим сквозь грязные окна в страхе перед мародерами и даже дверь боимся открыть. Неужто от былой дружбы 

не осталось и следа?

Изменения  
в подготовке к игре
В этом сценарии не используются карты ЦЕЛЕЙ и УБЕЖИЩА. 

Уберите их из игры.

Уберите из колоды РЕШАЮЩИХ ДЕЙСТВИЙ карту «СКАЗАНО — 

СДЕЛАНО».

В колодах НОЧНЫХ НАЛЕТОВ и МЕСТНЫХ должны присутствовать 

все карты. Не убирайте оттуда карты с красным уголком.

Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и оранжевым 

уголками) на клетку «Улучшения» одной колодой. В этом сценарии 

клетка «Идеи» и действие «Новая идея» не используются.

Подготовьте колоду событий
Положите карты событий лицевой стороной вниз (не глядя на них) 

на клетку «События» в следующем порядке:

1. Найдите среди карт ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ карту 

«ПРЕКРАЩЕНИЕ ОГНЯ!» и положите ее в низ колоды событий. 

Уберите из игры остальные 2 карты завершающих событий.

2. Случайным образом возьмите 5 карт СОБЫТИЙ и положите их 

поверх колоды.

Возьмите 3 персонажей
Перемешайте колоду персонажей и возьмите:

— первую карту С КРАСНОЙ РАМКОЙ;

— первые 2 карты С ЧЕРНОЙ РАМКОЙ.

Положите жетоны ГОЛОДА УРОВНЯ 2 рядом с 2 персонажами. 

Положите жетон БОЛЕЗНИ УРОВНЯ 1 рядом с персонажем без 

жетона состояния.

Начальные улучшения
Выберите 1 любое БАЗОВОЕ УЛУЧШЕНИЕ и поместите его на пустую 

клетку убежища.

Начальные предметы
Положите на склад:

— 3 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ;

— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20 или менее.

Особые карты сценария
Положите карту «ФАЗА РАССВЕТА» на колоду судьбы. Вы будете 

разыгрывать эту карту в начале каждой фазы рассвета, перед тем 

как взять карту судьбы.

Прочтите художественный текст на клетках СОСЕДЕЙ на этом листе 

сценария и выложите на них соответствующие карты СОСЕДЕЙ 

красными сторонами вниз.

Особые жетоны сценария
Положите по 1 жетону ПОТРЕБНОСТЕЙ на каждое отмеченное 

деление четырех шкал потребностей рядом с картами СОСЕДЕЙ.

Положите жетон ВЛАДИМИРА на его карту.

Перечень дополнительных элементов сценария «Бок о бок»

4 КАРТЫ СОСЕДЕЙ
КАРТА «ФАЗА РАССВЕТА»

ЖЕТОН ВЛАДИМИРА

4 ЖЕТОНА ПОТРЕБНОСТЕЙ

Памятка по сценариям — см. 905.

Беженцы

Мы кое-кого ищем...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие. Если результат выше текущего уровня  укрытия беженцев, уменьшите его на 3.
Затем замешайте эту карту в колоду ночных налетов.

Беженцы

Мы знаем, что они здесь...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие. Если результат выше текущего уровня  укрытия беженцев, уменьшите его на 5.
Затем замешайте эту карту в колоду гостей.

Беженцы

Мы кое-кого ищем...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие. Если результат выше текущего уровня  укрытия беженцев, уменьшите его на 3.
Затем замешайте эту карту в колоду ночных налетов.

Беженцы Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Мы знаем, что они здесь...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие.  Если результат выше текущего уровня укрытия  беженцев, уменьшите его на 5.

Беженцы Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Мы кое-кого ищем...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие.  Если результат выше текущего уровня укрытия  беженцев, уменьшите его на 3.

Беженцы Затем замешайте эту карту  
в колоду гостей.

Мы кое-кого ищем...
Сделайте бросок черного кубика на укрытие.  Если результат выше текущего уровня укрытия  беженцев, уменьшите его на 3.

Беженцы

Фаза рассвета
Разыгрывайте эту карту в начале  каждой фазы рассвета.Бросьте черный кубик.Если результат равен или меньше  количества жетонов холода за вычетом числа заколоченных проломов, уменьшите самочувствие беженцев на 1.

Теперь сделайте бросок черного кубика на укрытие. Если результат выше  текущего уровня укрытия беженцев,  уменьшите его на 3.

Если самочувствие 1 или 2:  уменьшите уровень укрытия беженцев на 2.Если самочувствие 5 или 6:  увеличьте уровень укрытия беженцев на 2.
Уменьшите самочувствие на 2.

Беженцы

Укрытие 
беженцев
 ЗАМАСКИРОВАТЬ УКРЫТИЕ1 компонент + 1 брусок ➥ увеличьте  уровень укрытия беженцев на 1.
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Изменения  
в подготовке к игре
Возьмите из колоды 1 карту ЦЕЛИ и положите ее на клетку 
«Цели». Разыграйте ее в конце сценария при розыгрыше сюжета 
1000 (прекращение огня) вместо финальной цели. Если вы 
не достигнете указанной цели, то проиграете.
В этом сценарии не используются другие карты ЦЕЛЕЙ. Уберите 
их из игры.

В колодах НОЧНЫХ НАЛЕТОВ и МЕСТНЫХ должны присутствовать 
все карты. Не убирайте оттуда карты с красным уголком.
Уберите из колоды НОЧНЫХ НАЛЕТОВ следующие карты: 
«БРОДЯГИ», «МАРОДЕРЫ» (2 карты), «ВОСПОМИНАНИЯ…», 
«БАНДА ГОЛОВОРЕЗОВ».

Уберите из колоды ГОСТЕЙ следующие карты: «ВИЗИТЕР» (все 
карты), «ГОЛОДНЫЙ СОСЕД», «ПОПРОШАЙКИ».
Примечание: поскольку в этом сценарии нет карт «Визитер», 
маловероятно, что к группе присоединятся новые персонажи.
Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и оранжевым 
уголками) на клетку «Улучшения» одной колодой. В этом сценарии 
клетка «Идеи» и действие «Новая идея» не используются.

Подготовьте колоду событий
Положите карты событий лицевой стороной вниз (не глядя на них) 
на клетку «События» в следующем порядке:
1. Найдите среди карт ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ карту 

«ПРЕКРАЩЕНИЕ ОГНЯ!» и поместите ее в низ колоды событий. 
Уберите из игры остальные 2 карты завершающих событий.

2. Случайным образом возьмите 5 карт СОБЫТИЙ и положите 
их поверх колоды.

Возьмите 2 персонажейПеремешайте колоду персонажей и возьмите:— первую карту С КРАСНОЙ РАМКОЙ;— первую карту С ЧЕРНОЙ РАМКОЙ.Положите жетон ДЕПРЕССИИ УРОВНЯ 2 рядом с 1 выбранным персонажем. Положите жетон ГОЛОДА УРОВНЯ 1 рядом с 1 выбранным персонажем.

Начальные улучшенияВыберите 1 любое БАЗОВОЕ или УСЛОЖНЕННОЕ улучшение 
и поместите его на любую пустую клетку убежища.

Начальные предметыПоложите на склад:
— 2 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ;— 2 МЕХАНИЧЕСКИЕ, 2 ЭЛЕКТРИЧЕСКИЕ и 2 ОРУЖЕЙНЫЕ ДЕТАЛИ;
— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20 или менее.Особые карты сценарияПоложите карту «ФАЗА РАССВЕТА» на колоду судьбы. Вы будете 
разыгрывать эту карту в начале каждой фазы рассвета, перед тем 
как взять карту судьбы. Положите карту «УКРЫТИЕ БЕЖЕНЦЕВ» 
на любую пустую клетку в убежище. Замешайте 3 карты ОСОБЫХ 
ГОСТЕЙ в колоду гостей. Замешайте 3 карты ОСОБЫХ НОЧНЫХ 
НАЛЕТОВ в колоду ночных налетов.
Особые жетоны сценарияПоложите 3 жетона ПОМОЩИ БЕЖЕНЦЕВ на обозначенную клетку 
на этом листе сценария. Положите жетон УКРЫТИЯ на деление 
4 шкалы укрытия. Положите жетон САМОЧУВСТВИЯ на деление 
3 шкалы самочувствия.

Когда на человека беспрестанно валятся немыслимые беды, легко забыть о тех, кому еще хуже. Несколько бедняг, остатки группы нацменьшинств, 

нашли приют под нашей крышей. Мы не можем допустить, чтобы они утратили и те жалкие крупицы надежды, благодаря которым еще цепляются 

за жизнь.

В потайном подполе нашего убежища живет семья. Этих людей все ненавидят: считают паразитами, животными, еретиками и виновниками 

всего плохого, что творится вокруг. Их сделали козлами отпущения — только лишь из-за иного оттенка кожи и немного отличающегося языка, 

традиций и предпочтений в выборе одежды. Однако они люди — такие же, как мы. Да между двумя случайными прохожими отличий больше, 

чем между ними и нами! Но дело-то, конечно, не в этом. Если человека гложет жажда мести и ему некуда излить свою ярость, для него не стоят 

вопросы, кто и зачем. Малейшей причины достаточно, чтобы выместить злобу на тех, кто не может за себя постоять.

Нашим беглецам нельзя и на секунду покинуть убежище. Они заключенные, чье освобождение будет равносильно неминуемой смерти.

Теперь мы за них в ответе, и лишь мы можем раздобыть им еду и лекарства. Отныне нам нужно заботиться не только о собственном выживании. 

Постараемся же проявить к нашим подопечным достаточно доброты, чтобы они стойко пережили свое унижение. Их судьбы в наших руках…

Спасение чужой жизни нередко требует большого самопожертвования. Немногие согласились бы на это, будь у них выбор.

Беженцы
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Перечень дополнительных  элементов сценария «Беженцы»

3 КАРТЫ ОСОБЫХ ГОСТЕЙ

После окончания игры найдите среди карт и жетонов указанные выше дополнительные игровые элементы и упакуйте их отдельно. Они используются только с этим сценарием.

3 КАРТЫ ОСОБЫХ НОЧНЫХ НАЛЕТОВ 3 ЖЕТОНА ПОМОЩИ БЕЖЕНЦЕВ

ЖЕТОН САМОЧУВСТВИЯ

ЖЕТОН УКРЫТИЯ

КРОВЬ...

Фаза рассветаРазыгрывайте эту карту в начале каждой фазы рассвета.
Если жетон самочувствия занимает деление 
«Тяжелое ранение», бросьте черный кубик.

Результат от 8 до 10 — см. «Кровь на снегу», сюжет 2.
Если раненый Лука получил бинт:  сдвиньте жетон самочувствия  на 1 деление вверх и сбросьте бинт с Луки.Если раненый Лука не получил бинт:  сдвиньте жетон самочувствия  на 1 деление вниз.

Сделайте бросок на подозрения.

КРОВЬ...

РАНЕНЫЙ ЛУКА
ТЯЖЕЛОЕ РАНЕНИЕ

КРИТИЧЕСКОЕ СОСТОЯНИЕ

СМЕРТЬ
СМ. «КРОВЬ НА СНЕГУ»,  

СЮЖЕТ 1

КРОВЬ... Затем замешайте эту карту  в колоду гостей.

Страшное открытиеСлучайная фраза, оброненная одним из соседей, нежданно-негаданно 
пролила свет на все дело.Выберите шкалу подозрений с наименьшим уровнем подозрений  

и увеличьте его на 2.

КРОВЬ... Затем замешайте эту карту  в колоду гостей.

Недоверие
Кому можно верить? Всякий раз, когда мы обсуждаем это дело,  

все упорно уклоняются от ответа.Вы можете сделать бросок на подозрения и увеличить на 2 (вместо 1) 
уровень подозрений на соответствующей шкале подозрений.

КРОВЬ... Затем замешайте эту карту  в колоду гостей.

Все становится на свои местаМы разговорились с соседом, и он сообщил нам  нечто исключительно важное…Выберите шкалу подозрений и увеличьте уровень  подозрений на ней на 1.

КРОВЬ... Затем замешайте эту карту  в колоду гостей.

Верить ли слухам?Кто это сделал? У кого был мотив? Поспрашивав в окрестностях,  

вы пришли к выводу, что подозревать впору всех без исключения…Сделайте 2 броска на подозрения.

Кровь на снегу
Открывающийся вашему взору вид почти прекрасен: как будто на весь мир набросили снежное покрывало. И эту девственную 

белизну пятнает лишь лужица замерзшей крови под ногами. Наклонившись, вы замечаете, что в снегу что-то блестит. Нож?!

Давненько в Погорене не видали метели, подобной той, что разыгралась в последние дни. Улицы пустуют, звуки боя затихли, город пуще обыкновенного 

напоминает безжизненные руины. Все в сугробах, и снег продолжает идти. Дальше нескольких метров уже ничего не видать. Даже снайперы с той 

стороны реки покинули позиции. Но вместо их всепроникающих пуль у нас теперь новый враг — мороз.

А еще вчера кое-что случилось. Луку из нашей группы обнаружили позади убежища в луже крови. Он отправился искать дрова, а нашел лишь 

смерть… Ну, почти. Он еще жив, но одной ногой в могиле и пока не приходит в себя. Рядом с ним валялся окровавленный нож. Наш нож! Неужели 

это сделал кто-то из нас?

До сих пор нам приходилось терпеть ужасные лишения, и все же взаимное доверие дарило силы. Теперь же, когда оно начало уступать место 

подозрениям, выживать стало тяжелее. Нужно вы́ходить Луку и выяснить, кто пытался его убить. Даже если это один из нас.

Возможно, соседи что-то видели? Не известно ли им, часом, нечто такое, чего не знаем мы? Или, чем черт не шутит, вдруг Лука очнется и укажет 

на злоумышленника… Пока же мы присматриваемся друг к другу, ищем потаенный смысл в чужих словах, пытаемся отыскать улики и зацепки.

Сегодня кто-то принес длинную веревку — для нашего убийцы. Когда мы будем готовы, когда будем во всем уверены, мы схватим негодяя и потолкуем 

с ним… По-свойски.

Изменения  
в подготовке к игре
Возьмите из колоды 1 карту ЦЕЛИ и положите 
на клетку «Цели». Разыграйте ее в конце сценария при 
розыгрыше сюжета 1000 (прекращение огня) вместо 
финальной цели. Если вы не достигнете указанной 
цели, то проиграете.

В этом сценарии не используются другие карты ЦЕЛЕЙ. 
Уберите их из игры.

Уберите из колоды ГОСТЕЙ следующие карты: 
«ГОЛОДНЫЙ СОСЕД», «РУКА ПОМОЩИ», «ВРАЧ», 
«ПОПРОШАЙКИ».

В колодах НОЧНЫХ НАЛЕТОВ и МЕСТНЫХ должны 
присутствовать все карты. Не убирайте оттуда карты 
с красным уголком.

Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и 
оранжевым уголками) на клетку «Улучшения» одной 
колодой. В этом сценарии клетка «Идеи» и действие 
«Новая идея» не используются.

Подготовьте колоду событий
Перед тем как подготовить колоду событий, найдите 
и отложите в сторону карту события «СУРОВАЯ ЗИМА». 
Затем положите карты событий лицевой стороной вниз 
(не глядя на них) на клетку «События» в следующем 
порядке:

1. Перемешайте 3 карты ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ — 
они должны быть внизу колоды.

2. Случайным образом возьмите 3 карты СОБЫТИЙ 
и положите их поверх колоды.

Начальный холод
Выложите на клетку «Холод» 
4 жетона ХОЛОДА и карту 
события «СУРОВАЯ ЗИМА».

Возьмите 3 персонажей
Перемешайте колоду персонажей и возьмите:— первые 2 карты С КРАСНОЙ РАМКОЙ;— первую карту С ЧЕРНОЙ РАМКОЙ.
Выложите карты персонажей на соответствующие клетки на обороте этого листа сценария. Если по ходу игры к группе присоединятся новые персонажи, не кладите их карты на эти клетки. Положите рядом с каждым начальным персонажем жетон ДЕПРЕССИИ УРОВНЯ 2.

Поместите по 1 жетону ПОДОЗРЕНИЙ на деление 0 каждой шкалы подозрений (3 шкалы для персонажей и 1 для соседей).

Начальные улучшения
Найдите «ОБОГРЕВАТЕЛЬ», выберите 1 любое БАЗОВОЕ или УСЛОЖНЕННОЕ улучшение и поместите их на любые пустые клетки убежища. (Некоторые усложненные улучшения можно сделать только по соседству с указанными на них базовыми.)

Начальные предметы
Положите на склад:
— 2 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ;— НОЖ;
— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20     или менее.

Особые карты сценария
Положите карту «РАНЕНЫЙ ЛУКА» рядом с игровым полем. Выложите жетон САМОЧУВСТВИЯ на ее деление «Тяжелое ранение».
Положите карту «ФАЗА РАССВЕТА» на колоду судьбы. Вы будете разыгрывать эту карту в начале каждой фазы рассвета, перед тем как взять карту судьбы.
Замешайте 4 карты ОСОБЫХ ГОСТЕЙ в колоду гостей.

Особые жетоны сценария
Положите жетон ВЕРЕВКИ на склад. До самого конца игры этот жетон нельзя украсть, потерять или обменять. Его ценность равна 0.

Наконец, положите жетон МЕТЕЛИ на деление 3 шкалы метели.

Перечень дополнительных элементов сценария «Кровь на снегу»

Памятка по сценариям — см. 905.
После окончания игры найдите среди карт и жетонов указанные выше 
дополнительные игровые элементы и упакуйте их отдельно. Они используются 
только с этим сценарием.
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Эпидемия

Сторонитесь зараженных
Многие, завидев зараженных, ускоряют шаг — или же наставляют 

на несчастных оружие, понуждая убраться с дороги. А что же мы?

Ободрите зараженных или выберите 1 присутствующего персонажа 

и увеличьте его депрессию на 1.  

Если вы ободряете зараженных, бросьте черный кубик.  

Результат от 1 до 3 — выберите 1 присутствующего персонажа  

и увеличьте его болезнь на 1.

Затем замешайте эту карту в колоду эпидемии.

Эпидемия

Просто почудилось...
Здесь никого нет, только ветер гуляет. Эпидемия выкосила  

все живое. Теперь это город-призрак.

Уберите эту карту из игры.

Эпидемия

Просто почудилось...
Здесь никого нет, только ветер гуляет. Эпидемия выкосила  

все живое. Теперь это город-призрак.

Уберите эту карту из игры.

Эпидемия

Зараженные!
Жертвы эпидемии больше напоминают призраков, чем людей.  

Они хватают нас за руки и ноги, умоляя о помощи. Как и мы, они знают,  

что им не выжить… Наконец их вопли и мольбы стихают позади.

Выберите 1 присутствующего персонажа и увеличьте его болезнь на 1.

Затем замешайте эту карту в колоду эпидемии.
Не оставляй меня умирать...

Сбросьте 1 лекарство, лекарство из трав, банку консервов, сырую  

еду или овощ, если у вас есть такой жетон (в стопке находок  

или на складе), или бросьте черный кубик и сравните результат 

с сочувствием каждого присутствующего персонажа.  

Если результат равен или меньше сочувствия персонажа,  

увеличьте его депрессию на 1.

Затем замешайте эту карту в колоду эпидемии.

Эпидемия

ЭПИДЕМИЯ
На улицах пусто и до жути тихо. Болезнь 

гораздо страшнее любого человека, 

даже солдаты не отваживаются соваться 

в карантинную зону: шансы подхватить заразу 

пугающе высоки. Эпидемия выкашивает город 

уже много дней. Мороз не задерживает ее 

распространение, и болезнь беспрепятственно 

гложет тела обессилевших от голода лю-

дей. Завезенная вакцина закончилась 

давным-давно, и последние оставшиеся партии можно разве что приобрести с рук 

по баснословной цене.

Встретив кого-нибудь на улице, мы первым делом опасливо оглядываем друг друга, ища 

симптомы. Мы относимся к зараженным как к разносчикам чумы, а не как к бедолагам, 

которым не повезло. Непросто помогать ближнему, зная, что это может плохо кончиться 

для тебя самого.

Изменения в подготовке к игре
Возьмите из колоды 1 карту ЦЕЛИ и положите на клетку «Цели». Разыграйте ее в конце 

сценария при розыгрыше сюжета 1000 (прекращение огня) вместо финальной цели. 

Если вы не достигнете указанной цели, то проиграете.

В этом сценарии не используются другие карты ЦЕЛЕЙ. Уберите их из игры.

В колодах НОЧНЫХ НАЛЕТОВ и МЕСТНЫХ должны присутствовать все карты. Не убирайте 

оттуда карты с красным уголком.

Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и оранжевым уголками) на клетку 

«Улучшения» одной колодой. В этом сценарии клетка «Идеи» и действие «Новая идея» 

не используются.

Подготовьте колоду событий
Положите карты событий лицевой стороной вниз (не глядя на них) 
на клетку «События» в следующем порядке:
1. Найдите среди карт ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ карту 

«ПРЕКРАЩЕНИЕ ОГНЯ!» и поместите ее в низ колоды событий. 
Уберите из игры остальные 2 карты завершающих событий.

2. Случайным образом возьмите 5 карт СОБЫТИЙ и положите 
их поверх колоды.

Начальный холод
Выложите на клетку «Холод» 2 жетона ХОЛОДА.

Возьмите 3 персонажей
Перемешайте колоду персонажей и возьмите:

— первые 2 карты С КРАСНОЙ РАМКОЙ;

— первую карту С ЧЕРНОЙ РАМКОЙ.

Положите жетон БОЛЕЗНИ УРОВНЯ 1 рядом с каждым персонажем.

Начальные улучшения
Найдите «ОБОГРЕВАТЕЛЬ», выберите 1 любое БАЗОВОЕ или УСЛОЖНЕННОЕ улучшение 

и поместите их на любые пустые клетки убежища. (Некоторые усложненные улучшения 

можно сделать только по соседству с указанными на них базовыми.)

Начальные предметы
Положите на склад:

— 2 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ;

— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20 или менее (кроме ВАКЦИНЫ).

Особые карты сценария
Перемешайте колоду ЭПИДЕМИИ и положите ее лицевой стороной вниз на клетку 

«Эпидемия» этого листа сценария.

Особые жетоны сценария
Положите 3 жетона ВАКЦИНЫ на отмеченное место на этом листе сценария. Всуньте 

жетон ЭПИДЕМИИ между первой и второй верхними картами колоды событий.

После окончания игры найдите среди карт и жетонов указанные выше 

дополнительные игровые элементы и упакуйте их отдельно. Они используются 

только с этим сценарием.

Перечень дополнительных элементов сценария «Эпидемия»

КОЛОДА ЭПИДЕМИИ (ИЗ 5 КАРТ)

ЖЕТОН ЭПИДЕМИИ
3 ЖЕТОНА ВАКЦИНЫ

Памятка по сценариям — см. 905.

Ты и я

Мастерство
Сочувствие

ЧЕРТЫ ЛИЧНОСТИЕсли Дина вышла из игры, увеличьте депрессию Зорана на 2.
Если Дина ранена, больна, в депрессии или голодна (уровни 2 или 3), увеличьте депрессию Зорана на 1.

Уменьшите депрессию Дины  на 1.

ЗОРАН
Дровосек

Вышибание двери: для открытия запертых  дверей Зоран может использовать топор как  отмычку (не сбрасывайте топор, открыв дверь).

ИнвентарьТы и я

ЧЕРТЫ ЛИЧНОСТИЕсли ни Дина, ни Зоран сегодня не участвовали в вылазке, увеличьте депрессию Дины на 1.Если Зоран вышел из игры, увеличьте депрессию Дины на 2.
Если на складе есть жетон гитары,  уменьшите депрессию Дины  и Зорана на 1.

Мастерство
ДИНА

Многообещающая певица СочувствиеНаходчивость: отправив Дину спать в кровати  в фазе вечера, возьмите в фазе рассвета и оставьте себе на 1 карту решающего действия больше.

Инвентарь

Ты и я Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Помощь мира
Говорят, что по всему миру показывают репортажи о событиях  

в Погорене. И все хотят нам помочь. Болтают даже, что меценаты  

из разных стран жертвуют для нас деньги и самое необходимое.

Выберите 1 жетон из следующих: лекарство, спирт,  

бинт, гитара. Добавьте его в стопку находок.Ты и я Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Припасы
Мы прождали целую вечность, но вот наконец подходит  наша очередь! Доброжелательная женщина впускает нас  в палатку, уставленную едой и медикаментами. Мы словно  в другом мире. Даже охраняющие припасы солдаты улыбаются.

Добавьте 1 банку консервов  
в стопку находок.

Ты и я Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Сволочи
После нескольких часов ожидания мы наконец-то приблизились  к палаткам. Но тут заявилась местная шпана. Они вытолкали  нескольких людей из очереди и заняли их место. Среди этих  бедолаг оказались и мы. Еды мы сегодня не получим…

Выберите 1 присутствующего персонажа  и увеличьте его ранения на 1.

Ты и я Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Длинная очередь
Очередь кажется бесконечной. Сотни людей, как и мы, надеются  
на помощь из внешнего мира. Но эта помощь не безгранична,  

на всех ее не хватает. Вот и сегодня мы ушли с пустыми руками.Выберите 1 присутствующего персонажа  и увеличьте его усталость на 1.

Гуманитарная зона

Ты и я

Применив эффект отъезда, уберите из игры все карты гуманитарной зоны.

Закрытие зоны
Палатки убраны, и последние несколько человек рассаживаются  по машинам. Вскоре от гуманитарной зоны остается лишь заваленный  порожними ящиками и мусором пустырь. Колонна грузовиков  и бронетехники сопровождения исчезает из виду.
Если на клетке под колодой гуманитарной зоны лежит карта  «Подготовка к закрытию зоны», примените эффект отъезда (см. ниже). В противном случае откройте новую карту гуманитарной зоны,  а эту замешайте обратно в колоду.

Отъезд: вы можете выбрать 1 присутствующего персонажа и посадить его на грузовик — солдаты спасут его. Считайте, что он дожил до прекращения  огня и все его состояния равны 0. Если выбранный персонаж — Зоран  или Дина, он не считается вышедшим из игры.

Ты и я Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Новый друг
Часы, проведенные в очереди, сближают. Мы разговорились  с одним человеком, и оказалось, что он живет неподалеку от нас. Не сумеем ли мы друг другу помочь?

Вы можете просмотреть колоду гостей, пока вам не попадется  карта «Визитер». Разыграйте ее и перемешайте колоду.
Если вы решаете принять этого человека, он присоединяется к участникам вылазки (игнорируйте правило «Только ты и я»  с листа сценария), а его инвентарь учитывается на этапе  выбора находок наравне с остальными.
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Ты и я

ЧЕРТЫ ЛИЧНОСТИ
Если ни Дина, ни Зоран сегодня не участвова

ли в вылазке, увеличьте депрессию Дины на 1.

Если Зоран вышел из игры, увеличьте 

депрессию Дины на 2.

Если на складе есть жетон гитары,  
уменьшите депрессию Дины  
и Зорана на 1.

Мастерство
ДИНА

Многообещающая певица Сочувствие

Находчивость: отправив Дину спать в кровати  

в фазе вечера, возьмите в фазе рассвета и оставьте 

себе на 1 карту решающего действия больше.

Инвентарь

Ты и я

Посещение гуманитарной зоны
Всякий раз, заканчивая вылазку (но до этапа выбора  

находок), вы можете посетить гуманитарную зону  

(см. лист сценария).

Эта карта остается в стопке находок, пока вы не примените  

эффект отъезда с карты «Закрытие зоны». В стопку находок  

могут выкладываться другие карты по обычным правилам  
(они не убирают эту карту из игры).

Изменения в подготовке к игре
В этом сценарии не используются карты ЦЕЛЕЙ и УБЕЖИЩА. Уберите их из игры.

Уберите из колоды ПЕРСОНАЖЕЙ карты «ЗЛАТА» и «МАРКО».

Уберите из колоды НОЧНЫХ НАЛЕТОВ карту «ВОСПОМИНАНИЯ…».

Уберите из колоды ЛОКАЦИЙ карту «ГОРОДСКАЯ БОЛЬНИЦА».

Уберите из колоды РЕШАЮЩИХ ДЕЙСТВИЙ карту «СКАЗАНО — СДЕЛАНО».

В колоде МЕСТНЫХ должны присутствовать все карты. Не убирайте оттуда карты с красным уголком.

Положите все карты УЛУЧШЕНИЙ (с зеленым и оранжевым уголками) на клетку «Улучшения» одной 

колодой. В этом сценарии клетка «Идеи» и действие «Новая идея» не используются.

Подготовьте колоду событий
Положите карты событий лицевой стороной вниз (не глядя на них) на клетку «События» в следующем 

порядке:
1. Найдите среди карт ЗАВЕРШАЮЩИХ СОБЫТИЙ карту «ПРЕКРАЩЕНИЕ ОГНЯ!» и положите ее 

в низ колоды событий. Уберите из игры остальные 2 карты завершающих событий.

2. Случайным образом возьмите 5 карт СОБЫТИЙ и положите их поверх колоды.

Возьмите персонажей
Возьмите 2 карты ОСОБЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ «Дина» и «Зоран». Используйте фигурку Златы для 

Дины, а фигурку Марко — для Зорана. Положите жетон БОЛЕЗНИ УРОВНЯ 1 рядом с 1 персонажем.

Лишь ты и я, остальное неважно. Пускай сгорит весь мир, но мы 

должны выжить! Дина потеряла родителей несколько месяцев 

назад: их убили прямо у нее на глазах, а младшего брата Петара 

куда-то увезли. Было бы проще и его считать мертвым, но Дина отказывается 

в это верить. Почти каждую ночь она прочесывает город, убеждая себя, что 

Петар еще где-то тут. Это превратилось в своего рода мрачную церемонию, 

повторяемую куда чаще, чем поминальные молитвы о родителях.

Что касается родителей Зорана, то об их судьбе он ничего не знает. Когда началась война, 

он был с Диной. Хотя они знакомы всего несколько месяцев, Зоран уверен, что Дина — его 

половинка и что лишь смерть разлучит их, а потому даже не пытался вернуться в деревню 

к семье. Он часто думает, верно ли поступил, но упущенного не воротишь.

Они так и живут вдвоем, день за днем, в горе и радости, деля поровну каждую черствую 

буханку и объедки, запивая их мутной водой из протекающего крана. Окажутся ли их чувства 

достаточно крепки, чтобы пережить ужасы войны?

Начальные улучшения
Выберите 2 любых БАЗОВЫХ УЛУЧШЕНИЯ и разместите их на пустых 

клетках убежища.

Перечень дополнительных элементов сценария «Ты и я»

2 КАРТЫ ОСОБЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ

7 КАРТ ГУМАНИТАРНОЙ ЗОНЫ

Ты и я

Особые карты сценария
Положите колоду «ГУМАНИТАРНАЯ ЗОНА» (лицевой стороной вниз) на клетку 

«Гуманитарная зона» на этом листе сценария.

Положите карту «ПОСЕЩЕНИЕ ГУМАНИТАРНОЙ ЗОНЫ» в стопку находок.

Начальные предметы
Положите на склад:
— 2 ВОДЫ, 10 БРУСКОВ, 10 КОМПОНЕНТОВ, 1 ОВОЩ;

— любые другие ЖЕТОНЫ ЦЕННОСТЬЮ 20 или менее.
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КАРТА «ПОСЕЩЕНИЕ  
ГУМАНИТАРНОЙ ЗОНЫ»

Фермеры

Отчаявшиеся
УРОН

РАНЕНИЯ

УРОН

РАНЕНИЯ

Любые 2 жетона (начиная с желтых)

3
ИЛИ,

если вы решили не бросать  

боевые кубики за часовых:

Любые 8 жетонов (начиная с желтых)

Затем замешайте эту карту в колоду ночных налетов

0

Происшествия
Каждый день этой проклятой осады полон бесчисленных историй и личных трагедий. Некоторые из этих историй настолько важны и невероятны, что их обязательно нужно услышать.
Этот модуль представлен 5 новыми сценариями и связанными с ними игровыми элементами. Каждый сценарий включает в себя 1 лист, набор используемых исключительно в нем карт и жетонов, а также закрытый конверт, помеченный буквой (от А до Д).

Сценарий — это короткая (но при этом насыщенная и сложная) игра, в которой используются особые правила и особые игровые элементы. Также каждый сценарий — еще и уникальная история. Ниже приведено краткое описание сценариев.
, Кровь на снегу. К заботам о собственном выживании добавляется необходимость расследовать покушение. Ваш товарищ лежит в беспамятстве, он при смерти, но кто в этом повинен? Соседи? Или, быть может, один из вас?
, Беженцы. Вы приютили нескольких изгоев. Удастся ли вам уберечь их от преследователей и попутно мудро распорядиться свежими силами, обратив их себе на пользу?

, Эпидемия. Из-за тысяч не погребенных должным образом трупов в Погорене начинается эпидемия. Выжить теперь еще тяжелее, чем раньше, и единственный способ уцелеть — раздобыть вакцину. Во что бы то ни стало.
, Бок о бок. Что происходит с хорошими людьми, когда начинается война? Как вы думаете, что случилось бы с вашими соседями? Вы вообще знаете, как их зовут? В общем, теперь выживание стало вашей совместной целью…
, Ты и я. Шекспировские страсти в декорациях осажденного города. Дина и Зоран разрываются между бурным прошлым и безысходным настоящим, а в городе тем временем открывается гуманитарная зона. Возможно, это их шанс на спасение?
Вся информация по подготовке того или иного сценария приводится на соответствующем листе сценария. Там же указан перечень необходимых особых карт и жетонов. Общие правила игры по сценарию приведены в сюжете 905 базовой книги сюжетов.

Если сценарий ссылается на определенный сюжет, вы найдете его в военном дневнике I, в разделе «Происшествия», под соответствующим заголовком.
Не открывайте конверты из коробки, пока об этом не будет сказано в листе сценария (иными словами, пока вы не пройдете этот сценарий).

Примечание: каждый сценарий можно разыграть на любой стороне игрового поля и включить в него любые другие модули для игры «Это моя война». Однако использование усложненной стороны поля и определенных модулей может радикально повлиять на процесс игры и ее сложность (например, модуль «Фермеры» в сценарии «Беженцы»). Поэтому мы советуем разыгрывать сценарии на обычной стороне поля и без прочих модулей (не считая Эмиры и кошки).



ИЗМЕНЕНИЯ В ПРАВИЛАХ
После каждой вылазки (но до этапа выбора находок) вы можете посетить рынок, куда 

стекается поторговать и поболтать люд всех сортов. Сбросьте 1 любой жетон из стопки 

находок. Затем возьмите 1 карту из колоды товаров. Если это «Удар судьбы», разыграйте 

сюжет, соответствующий текущему положению жетона терпения на счетчике терпения. 

В противном случае выложите карту на клетку «Текущие товары» (или рядом с листом 

рынка, если об этом будет сказано особо).

Выберите и примените эффект одного из вариантов текущей карты товаров.

Уберите все фигурки фермеров и бандитов с листа рынка. Если клетка «Вор» занята 

фигуркой персонажа, верните ее в стопку находок. Переходите к этапу выбора находок.

Текущие товары

СЧЕТЧИК 
ТЕРПЕНИЯ

ВОР

БАНДИТ

ФЕРМЕРФЕРМЕР

Товары
Поместите сюда колоду товаров:

Поместите сюда  

взятую карту товаров

ОБМЕН. Проведите ОБМЕН по обычным правилам (см. лист ОБМЕНА в дневнике). На текущей карте 

товаров указано, какие жетоны имеются для обмена. Зеленые и желтые жетоны не принимаются.

РАЗБОЙ. Возьмите 1 жетон врага за каждую фигурку фермера и бандита на листе рынка и прочтите 

разделы «РАЗБОЙ» рядом с их клетками, чтобы определить, чем они вооружены. После этого начинается бой 

(см. таблицу БОЯ в дневнике). Если все враги с листа рынка убиты, добавьте в стопку находок все жетоны, 

указанные на текущей карте товаров. Вне зависимости от исхода боя переместите жетон терпения на деление 0.

КРАЖА. Поместите 1 персонажа на клетку «Вор». Затем бросьте серый боевой 

кубик (можно использовать мастерство). За каждый выкинутый символ  добавьте 

в стопку находок любые жетоны из указанных на текущей карте товаров общей ценностью 

не более 5. Если выпадает пустая грань, примените эффекты разделов «Кража» за каждую 

присутствующую фигурку фермера и бандита. Вне зависимости от результата броска 

уменьшите терпение, переместив жетон терпения на 1 деление влево.

: нож 

: нож 
: ничего

: топор

: топор

: пистолетРАЗБОЙ:
КРАЖА. Увеличьте ранения вора на 1.

КРАЖА. Увеличьте усталость вора на 1.

РАЗБОЙ:

РАЗЫГРАЙТЕ СЮЖЕТ С ТЕКУЩЕЙ КАРТЫ 

ТОВАРОВ, СООТВЕТСТВУЮЩИЙ КОНЧИВ-

ШЕМУСЯ (НУЛЕВОМУ) ТЕРПЕНИЮ. ЗАТЕМ 

УБЕРИТЕ МОДУЛЬ «РЫНОК» ИЗ ИГРЫ.

Фермеры

Отчаявшиеся
УРОН

РАНЕНИЯ

УРОН

РАНЕНИЯ

Любые 2 жетона (начиная с желтых)

3
ИЛИ,

если вы решили не бросать  

боевые кубики за часовых:

Любые 8 жетонов (начиная с желтых)

Затем замешайте эту карту в колоду ночных налетов

0

Фермеры

ОТЧАЯВШИЕСЯ
Мы наткнулись на группу рыщущих по 

окрестностям фермеров. Вид у них не больно 
приветливый.

Определите, сколько фермеров вам встретилось. 
Бросьте черный кубик:  

от 1 до 3 — один, от 4 до 8 — двое,  
от 9 до 10 — трое. Возьмите их жетоны .  

Фермеры вооружены:

: ничего, : нож, : топор. 

Выберите 1 присутствующего персонажа  
и бросьте черный кубик. Если результат больше  
его сочувствия, автоматически начинается бой  

(см. таблицу БОЯ в дневнике).

Если обошлось без боя:  
можете вернуть 1 карту исследования,  

чтобы совершить ОБМЕН (см. 355).

Если вы вступили в бой:  
можете попытаться ОСТАНОВИТЬ бой (см. 880). 

Победив всех врагов, см. 33.

Затем замешайте эту карту в колоду местных.

Фермеры

ДЕРЕВЕНСКИЕ
Чужаки с мешками за спиной… И хотя  взгляды их безнадежно пусты, оголодавшими  эти новенькие в нашем городе не кажутся.

Вы можете совершить ОБМЕН  (см. лист ОБМЕНА в дневнике),  поменяв любые жетоны из стопки  находок на любые зеленые жетоны.  КОМИССИЯ: 1.
Затем замешайте эту карту в колоду местных.

Фермеры

Коза
 ПОДОИТЬ КОЗУ:

1 овощ + 1 вода ➥ уменьшите голод 

2 выбранных персонажей, присутствующих 

в убежище, на 1.

 ЗАКОЛОТЬ КОЗУ:
Голод всех присутствующих персонажей 

уменьшается до 0. Добавьте 6 сырой  

еды на склад.

Бросьте черный кубик и сравните результат 

с сочувствием каждого присутствующего 

персонажа. Если результат равен или меньше  

его сочувствия, увеличьте депрессию  

этого персонажа на 1.

Затем уберите эту карту из игры.

Фермеры

Огород  
на крыше

 ВЫРАСТИТЬ ОВОЩИ:
2 реактива ➥ разместите здесь жетон  

ожидания и бросьте черный кубик.  
Если результат равен 1 — находящийся  
здесь персонаж подстрелен снайпером 

и получает 2 ранения.

Когда разыгрываются жетоны ожидания,  
бросьте черный кубик и в зависимости 

от результата добавьте на склад:

ОТ 1 ДО 2 — 1 ОВОЩ,
ОТ 3 ДО 5 — 2 ОВОЩА,

ОТ 6 ДО 10 — 3 ОВОЩА.

Фермеры

Положите 2  на клетку «Холод».

Прибытие беженцев
Положите эту карту в стопку находок  (если там уже есть какая-либо карта, уберите ее из игры).

Отныне в любой момент вылазки  в локацию с клетки «Далеко» добавляйте  1 овощ в стопку находок.

Фермеры

Фермеры
Два чужака предложили нам свою помощь в обмен на крышу над головой.Если вы принимаете их, поместите 2 фигурки фермеров  в убежище и оставьте эту карту. Пока она в игре,  вы не можете посещать рынок.

Каждый фермер в фазе дневных действий может выполнить  3 действия (как обычный персонаж).
Каждый фермер должен съесть хотя бы 1 сырую еду в фазе  заката, в противном случае он уходит (уберите его фигурку).Фермеров можно отправить на клетку «Часовой» в фазе вечера  (мастерство 1). Если фермер получит хотя бы 1 ранение,  он уходит (уберите его фигурку).

Уберите эту карту из игры, когда в убежище не останется фигурок фермеров.

ф1 ф65 ф135
Терпение: 4 Терпение: 1—3 Терпение: 0

Выставьте на лист рынка следующие фигурки:

Что вы выберете?

КРАЖА
на рынке.

См. лист рынка. ИЛИ

на рынке.
См. лист рынка. ИЛИРАЗБОЙ

ОБМЕН
на эти жетоны:

Комиссия: 0сигарета, растение, сахар, овощ

1 фермер

ф143 ф176 ф59

Выставьте на лист рынка следующие фигурки:

Что вы выберете?

КРАЖА
на рынке.
См. лист рынка. ИЛИ

на рынке.
См. лист рынка. ИЛИРАЗБОЙ

ОБМЕН

Терпение: 4 Терпение: 1—3 Терпение: 0

1 бандит

на эти жетоны:

1 фермер

Комиссия: 2
3 сигареты, 2 кофе, сырая еда

Товары

Фермеры

Фермеры и рынок
Хотя новости до нас и не доходят, мы вдруг замечаем, что в городе появляются пришлые. Им явно не доводилось голодать, и вообще они 

выглядят так, словно война чуть ли не обошла их стороной. Чужаки не понимают, что в осажденном городе ни от кого не дождаться сочувствия, 

и неважно, какие ужасы заставили их покинуть свои деревенские дома.

Некоторые из них решили осесть здесь, другие просто хотят обменять еду на последние оставшиеся у нас ценности, но главное не это. 

Главное — то, что теперь у нас с ними одна печальная судьба.

Этот модуль изменяет привычный процесс игры, добавляя в него новые возможности и угрозы. Особенно это касается сюжетов, связанных 

с прибытием в город провинциалов. Модуль добавляет в игру рынок — место, заставленное наспех сколоченными прилавками и столами, 

за которыми фермеры торгуют с местными; место, где за порядком следят бандиты, а страх перед вражескими солдатами сменяется желанием 

ощутить себя частью нормальной жизни… хотя бы ненадолго.

Модуль состоит из двух частей. Основная включает в себя 2 фигурки фермеров, 3 фигурки бандитов и 7 карт. Рыночная часть представлена 

15 картами товаров, листом рынка, жетоном терпения и разделом «Фермеры» в военном дневнике I (там собраны сюжеты с карт товаров). 

Решив сыграть с этим модулем, добавьте все вышеописанное к базовой игре.

ПОДГОТОВКА ОСНОВНОЙ ЧАСТИ К ИГРЕ

Перед началом партии, на этапе подготовки к игре, выложите на игровое поле 2 карты улучшений из основной части, 

руководствуясь указаниями на их рубашках.

Замешайте прочие карты основной части модуля в соответствующие колоды.

Фигурки бандитов и фермеров появятся в игре, когда об этом будет сказано особо.

ПОДГОТОВКА РЫНОЧНОЙ ЧАСТИ К ИГРЕ

На листе рынка вы найдете подробные указания по его подготовке к игре, а также правила использования этой 

части модуля и ее игровых элементов.

Примечание: используя этот модуль в отдельной партии или кампании, играйте на обычной стороне поля. Сюжеты, 

связанные с фермерами, уже включены в базовую книгу сюжетов. Сюжеты, связанные с рынком и разыгрываемые 

благодаря картам товаров, собраны в разделе «Фермеры» военного дневника I.
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Канализация
Снайперы видят все, поэтому делать вылазки в город не так-то просто. У нас 
не осталось выбора, кроме как попробовать попасть в нужные места через 
канализацию.

Городская очистная система — это целый лабиринт туннелей, водоотводов, 
заброшенных подвалов и переходов. Идти по нему — дело рисковое, 
но, с другой стороны, это наш шанс раздобыть побольше припасов. Вопрос 
лишь в том, кто отважится туда спуститься…

Этот модуль представлен 8 жетонами канализации, из которых составляется 
отдельное поле, а также 12 картами туннелей, 10 картами помещений, 
жетоном продвижения и разделом «Канализация» в военном дневнике I, где 
собраны сюжеты с карт туннелей и помещений. Благодаря этому модулю вы 
спуститесь в подземные коммуникации города. По ним можно добраться до 1 
из 3 локаций и, таким образом, сделать дополнительную вылазку в текущий 
день.

Ваше перемещение по канализации отображается жетоном продвижения 
на отдельном поле, собранном из жетонов канализации. Не воспринимайте 
жетоны канализации буквально: туннели, через которые вы идете, 
не проложены в точности так, как изображено на рисунках. Жетоны лишь 
отражают ваши блуждания по кажущейся бесконечной сети подземных 
коммуникаций. То же касается и правил перемещения. Это всего лишь 
отображение того, что вы исследуете незнакомое место, не зная дороги, 
не понимая порой, где вы, и пытаясь отыскать выход наружу. Помещения, 
нарисованные на жетонах канализации, могут оказаться разными объектами: 
от сети коридоров до собственно помещений.

Еще одна условность заключается в том, что, бродя по канализации, персонажи 
всегда имеют при себе осветительные приборы: например, фонарики.

Ввиду сложности этого модуля и его дополнительных правил мы советуем 
использовать его лишь опытным игрокам.

Перед началом игры разделите карты модуля «Канализация» на две колоды: 
помещения и туннели. Положите их лицевой стороной вниз рядом с игровым 
полем. Поместите поблизости жетон продвижения.

Затем возьмите и пока что отложите в сторону жетон продвижения и жетон 
начала канализации. Перемешайте остальные жетоны канализации 
и поместите их одной стопкой лицевой стороной вниз рядом с игровым 
полем. Положите поверх этой стопки жетон начала канализации.

В начале каждой фазы дневных действий вы можете отправить любое 
число персонажей на исследование канализации. Выставьте их фигурки 
на стопку находок. Эти персонажи становятся единой командой, пред- 
ставленной жетоном продвижения. Они не выполняют никаких действий 
в текущей фазе дневных действий. Они могут отправиться в канализацию, 

даже если не способны выполнять никакие действия из-за своих жетонов 
состояний.

В начале фазы дневных действий (но до выполнения действий в убежище) 
проведите исследование канализации и последующую вылазку. Считайте, 
что группа, ушедшая в канализацию, проводит свое исследование и вылазку 
в то же время, когда остальные персонажи выполняют действия в убежище. 
Персонажи, отправленные в канализацию, вернутся в убежище в начале 
фазы заката.

Проведя исследование канализации и вылазку, отыграйте обычную фазу 
дневных действий оставшимися в убежище персонажами. Они не могут 
использовать ресурсы и жетоны, только что найденные командой 
из канализации: те станут доступны начиная с фазы заката.

ИССЛЕДОВАНИЕ КАНАЛИЗАЦИИ
ВЫБОР СНАРЯЖЕНИЯ. Этот этап реализуется так же, как в и фазе вылазки 
(см. «Выбор снаряжения» в разделе «Вылазка» в дневнике). Жетоны, взятые 
группой с собой, будут недоступны персонажам из убежища в текущей фазе 
дневных действий.

СПУСК. Первым делом положите жетон начала канализации рядом с игровым 
полем лицевой стороной вверх. Оставьте на столе дополнительное место, так 
как вы будете пристыковывать новые жетоны канализации к уже выложенным. 
Поместите жетон продвижения на жетон начала канализации: на помещение 
с буквой Н.

ПРОДВИЖЕНИЕ. Выберите любой путь, ведущий к одному из выходов 
на границе жетона канализации, и начните перемещать жетон продвижения 
вдоль этого пути, применяя описанные ниже эффекты.

Применяйте эффекты всех букв (помещения) и номеров (туннели), указанных 
на пути, по которому вы продвигаетесь. Делайте это следующим образом:

– Чтобы применить эффект буквы, возьмите карту из колоды помещений 
и найдите на ней эту букву. Сделайте все, что сказано в соответствующем 
тексте.

После этого 

– Чтобы применить эффект номера, возьмите карту из колоды туннелей 
и найдите на ней этот номер. Сделайте все, что сказано в соответствующем 
тексте.

После этого 



Н

НАЧАЛЬНАЯ ЗОНА
Вонь и темнота…
ВЫХОД находится на 3-м 
выложенном жетоне канализации. 

Покидая канализацию, бросьте 

черный кубик:
Результат от 1 до 5 —  
локация с клетки «Рядом».
Результат от 6 до 8 —  
локация с клетки  
«Недалеко».
Результат от 9 до 10 —  
локация с клетки «Далеко».

Г

Б

НЕТ ПУТИ НАЗАД
Помещение В можно 
покинуть только по путям, 
отмеченным точками. Б

b

Г

b

Б
В

Канализация

Канализация

Канализация

Канализация

НОВЫЙ ЖЕТОН. Применив все эффекты букв и номеров выбранного пути, 
возьмите новый жетон из стопки жетонов канализации и приложите его 
к своему текущему жетону так, чтобы выход, через который вы покидаете жетон, 
соединялся со входом на новом жетоне. Жетоны канализации соединяются 
одинаковыми сторонами: короткая продолжает короткую, а длинная — 
длинную.

Перенесите жетон продвижения на новый жетон канализации и, как 
и прежде, выберите путь до следующего выхода, применяя эффекты 
указанных номеров и букв, и продолжайте делать так до тех пор, пока 
не покинете канализацию.

Примечание: спустившаяся в канализацию команда не может разделиться. 
Также она не может пойти обратно: туннели и помещения, где персонажи 
уже были, становятся недоступны.

Если у туннеля нет номера, не берите карту. Просто перемещайте жетон 
продвижения, пока не достигнете туннеля с номером или помещения 
с буквой.

ВОЗВРАЩЕНИЕ В УБЕЖИЩЕ. Вместо того чтобы брать новый жетон 
из стопки жетонов канализации, вы можете вернуться в убежище. Сделав 
это, вы завершаете исследование канализации и переходите к этапу выбора 
находок (см. «Выбор находок» в разделе «Вылазка» в дневнике). В этом 
случае вы не можете добавить в стопку находок «бесплатные» ресурсы: воду, 
бруски и компоненты. Персонажи возвращаются в убежище в начале фазы 
заката вместе с выбранными жетонами и ресурсами (см. «Возвращение 
персонажей из вылазки» в разделе «Рассвет» в дневнике).

ВЫХОД ИЗ КАНАЛИЗАЦИИ. Если вы не вернетесь в убежище, то рано 
или поздно выйдете к 1 из 3 локаций. Выход из канализации находится 
на 3-м выложенном вами жетоне (не считая жетона начала канализации), 
в помещении, отмеченном белой (яркой) буквой.

Достигнув такого помещения и применив его эффект по обычным правилам, 
вы можете отправиться в 1 из 3 локаций. Для этого бросьте черный кубик.

Результат от 1 до 5 — локация с клетки «Рядом».

Результат от 6 до 8 — локация с клетки «Недалеко».

Результат от 9 до 10 — локация с клетки «Далеко».

Теперь вы можете начать вылазку в эту локацию по правилам обычной 
вылазки, но со следующими исключениями:

– Открыв карту «Удар судьбы», игнорируйте ее и берите новую (если вы 
открыли такую карту из колоды неизвестности, берите новую карту из колоды 
исследования).

– Число карт исследования в колоде неизвест-
ности  —  половина от обычного количества 
(с округлением в меньшую сторону).

– При игре с другими модулями исследующие 
канализацию персонажи не могут посетить рынок 
и гуманитарную зону после вылазки.

Закончив вылазку, группа вернется в убежище 
в начале фазы заката.

Примечание: некоторые сюжеты и карты позволяют 
добраться до локаций раньше. Также не забывайте 
сбрасывать возможные карты, выложенные в область 
исследования, — они не влияют на последующую 
вылазку.

Вне зависимости от того, бросила ли команда 
исследование канализации или довела до конца 
и исследование, и последующую вылазку, 
участвовавшие персонажи продолжают игру 
по обычным правилам с фазы заката (то есть, как 
обычно, пьют воду и едят, затем каждому из них 
нужно назначить занятие в фазе вечера, включая 
и, возможно, вылазку, которая станет для них уже 
второй за день).

Когда команда возвратится в убежище, замешайте 
все выложенные жетоны канализации в их стопку 
и выложите на нее жетон начала канализации. 
Поместите рядом со стопкой жетон продвижения.



Внимание! Не вскрывайте конверт, не получив разрешение в сценарии!

ВТовары для черного рынка
В любой момент игры вы можете сбросить любое число 
жетонов патронов и спирта (не применяя их эффект). 

За каждый сброшенный жетон передвиньте жетон цели  
на 1 или 2 деления соответственно.

Бонус: УСЛУГА. Вы можете совершить ОБМЕН  
(см. лист ОБМЕНА в дневнике), поменяв любые  

жетоны со склада на любые другие. Комиссия: 0.
Штраф: ПОГРОМ. Сбросьте 2 сделанных  
улучшения обратно в колоду улучшений.

ВД I

Запчасти для контрабандистовВ любой момент игры вы можете сбросить любое число 
жетонов механических и электрических деталей. За каждый 
сброшенный жетон передвиньте жетон цели на 1 деление.

Бонус: БЛАГОДАРНОСТЬ. Добавьте на склад 2 самогона.Штраф: ПОБОИ. Распределите 2 ранения между присутствующими персонажами.

ВД I

Разыграв эту карту, уберите ее из игры.

Ценные побрякушки
Можно разыграть во время обмена.

Игнорируйте комиссию. Также считайте  

эту карту серым жетоном ценностью 10.

ВД I

Внимание! Не вскрывайте конверт, не получив разрешение в сценарии!

БВнимание! Не вскрывайте конверт, не получив разрешение в сценарии!

А

БАНДИТЫ В КАНАЛИЗАЦИИ (НЕОБЯЗАТЕЛЬНОЕ ПРАВИЛО)

При каждом спуске в канализацию бросьте черный кубик и выставьте 
соответствующее число фигурок бандитов на жетон начала канализации.

Результат от 1 до 5 — 1 бандит.

Результат от 6 до 8 — 2 бандита.

Результат от 9 до 10 — 3 бандита.

Число бандитов на жетоне начала канализации определяет 
уровень угрозы в текущем исследовании канализации. 

Решив покинуть канализацию и вернуться в убежище, 
бросьте черный кубик столько раз, сколько составляет 
уровень угрозы.

Если результат хотя бы 1 броска меньше или равен 
уровню угрозы, то по пути назад вы натыкаетесь 
на бандитов. Автоматически начинается бой (см. 
таблицу БОЯ в дневнике). Количество встреченных 
вами бандитов равно уровню угрозы. Все бандиты 

вооружены ножами. Вы можете попытаться остановить 
бой — см. 40 в книге сюжетов.

После боя уберите все фигурки бандитов с жетона 
(теперь уровень угрозы равен 0). Победив всех 
врагов, см. 33 в книге сюжетов.

ПРОЧИЕ ИГРОВЫЕ ЭЛЕМЕНТЫ
Карты, показанные ниже, нужно просто замешать в соответствующие колоды из базовой игры. Они увеличивают разнообразие карт решающих действий и целей глав. Вам не нужно убирать их из игры, начиная партию или кампанию, теперь они — неотъемлемая часть своих колод.

Конверты
В коробке вы найдете 5 закрытых конвертов, помеченных буквами от А до Д. Они содержат секретные игровые элементы, которые вы получите в награду, победив в том или ином сценарии этого дополнения. Каждому сценарию соответствует свой конверт.

НЕ ОТКРЫВАЙТЕ КОНВЕРТЫ, ПОКА САМА ИГРА НЕ ПРЕДПИШЕТ ЭТО СДЕЛАТЬ.
Получив награду из конверта, добавьте ее к базовой игре в соответствии с ее типом.


