RELIC
Погрузитесь в мрачное будущее 41-го тысячелетия

Империум Человечества простирается на всю галактику, включая в себя миллионы миров. С начала Великого Крестового Похода 10 тысяч лет назад Империум пережил бессчетное количество войн ценой крови и самопожертвования его граждан. Миллиарды людей сражаются и гибнут каждый день, чтобы защитить его устои во имя бессмертного Императора Человечества.

Элитные войска, Космодесантники, генетически улучшенные суперсолдаты, сражаются по всей галактике, используя технологичную броню и вооружение. Святой Ордос Инквизиции выжигает любую угрозу, способную подточить Империум, каждый агент со всем рвением искореняет ересь на своём пути. Адептус Министорум наставляет человечество и поддерживает веру в Императора, в то время как Адептус Механикус хранит священные технологии, обеспечивающие Империум и его войска. Имперская Гвардия, наиболее многочисленная армия в галактике, использует бессчётные миллионы солдат, танков и гигантских боевых машин, чтобы сражаться в битвах на тысячах планет, и лишь её громадная численность позволяет выдерживать невыносимое давление со стороны опасностей, грозящих уничтожить Империум.

Далёкий Антейский сектор уже выдержал свою долю кошмара и отчаяния, но куда более тёмные времена настают для него. На Краю Сумерек зловеще дрейфует Мир-Корабль эльдаров. Древняя и таинственная раса, эльдары атакуют любого, кто смеет осквернить Райские миры их предков, а также сторожат варп-разлом, недавно открывшийся поблизости. Их мотивы так же загадочны, как и они сами, но эльдары твёрдо намерены удержать недостойных от проникновения в разлом, опасаясь, что те могут пробудить ещё большие ужасы.

Тлетворное влияние варп-разлома посеяло семена Хаоса по всему сектору. Культисты Хаоса и их демонические хозяева начали появляться повсеместно в невиданных количествах. Мерзкие ксенорасы, вечный бич человечества, атакуют Имперские планеты со всех сторон. Территории Опустошенных Пределов кишат орками-налётчиками, жестокими дикарями, известными своей склонностью вырезать целые системы. Флоты-Ульи тиранидов рассекают Потерянный Фронт, пожирая мир за миром и поглощая всю органическую жизнь на своём в пути в попытке насытить свой бесконечный голод. 

Даже сильнейшие из героев Империума могут пасть жертвой таких врагов. И несмотря на то, что Император освещает им путь, даря возможность укрепить их тела и разумы, им придется столкнуться с невообразимыми опасностями. Они должны устоять перед постоянным искушением Хаоса, столкнуться лицом к лицу с смертоносными ксеносами и найти способ победить Зло, ставшее причиной открытия варп-разлома. Чтобы преуспеть, героям понадобятся все их навыки, оружие и вера. Но даже и этого может оказаться недостаточно; мудрейшие из них будут стремиться обрести мощнейшие реликвии — чудесные механизмы и устройства из Тёмного Века Технологий и давно забытых времён. Только с их помошью герои смогут обеспечить выживание сектора.

Обзор игры

В игре Relic двое, трое или четверо игроков берут на себя роли персонажей из Вселенной Warhammer 40K, каждый со своими уникальными способностями и сильными и слабыми сторонами. Игроки двигаются по игровому полю, разрешая игровые события и побеждая врагов, выполняя задания(missions), получая новые уровни и покупая снаряжение. 

Посредством выполнения заданий игроки могут получить в свое распоряжение могучие артефакты, известные как реликвии. Реликвии необходимы для проникновения во Внутренний Круг игрового поля, где персонажи сталкиваются с главной угрозой Империуму. Первый игрок, попавший в центральную зону игрового поля и выполнивший условия сценария, побеждает в игре.

Установка дисков

До начала первой игры в Relic аккуратно выдавите картонные основы из рамок и прикрепите по одному диску Силы (красный), Силы Воли (синий), Хитрости (жёлтый) и Здоровья (зелёный) к каждому табло персонажа. Вставьте одну половину пластикового фиксатора в табло персонажа, а другую ― в диск. Затем прижмите их друг к другу до упора.

Не снимайте диски после их установки на табло персонажа.

Убедитесь, что вы устанавливаете диски именно в нужные места, как показано на диаграмме.

Обзор игровых элементов

· Пластиковые модели персонажей и подставки для них — служат для отображения персонажей на игровом поле

· Шестигранные кубики

· Игровое поле

· Табло персонажа и пластиковые штифты-маркеры — на табло выставляются текущие характеристики персонажа и его уровень Здоровья. Пластиковый штифт-маркер служит для отметки текущего уровня персонажа на шкале уровней.

· Карточки персонажей

· Карточки сценария — сценарий определяет условия победы в игре и дополнительные специальные правила, использующиеся в процессе игры по этому сценарию.

· Жетоны персонажей(Character Tokens) — служат для отметки целей персонажа на игровом поле, выполненных условий на карточке сценария  и других задач.

· Жетоны Зарядов(Charge) — используются для отслеживания количества возможных использований снаряжения или взаимодействий с некоторыми игровыми картами.

· Жетоны Влияния(Influence) — игровая валюта, которую игроки могут тратить и зарабатывать в процессе игры.

· Карты Порчи(Corruption) — определяют мутации и проклятия, имеющие отрицательные или положительные эффекты на игрока.

· Карты Заданий(Missions) – определяют цель заданий для игрока и условия за её выполнение. Необходимы для получений реликвий(Relics)

· Карты Силы(Power) – местный аналог заклинаний, карты Силы дают персонажу различные одноразовые способности или эффекты. На каждой карте оговорены условия и длительность её эффектов.

· Карты Реликвий(Relics) – священные артефакты с мощнейшими бонусами

· Карты Угроз(Threat) – это карты врагов(enemy), событий(event), встреч(encounter) и активов(asset)

· Карты снаряжения(Wargear) – карты оружия, брони и дополнительного оборудования, доступного персонажам

Начало игры

· Разверните игровое поле

· Выберите сценарий: перемешайте карточки сценариев под столом, затем случайным образом вытяните один и положите его лицевой стороной вверх на центральную клетку игрового поля. Для первой(обучающей) игры игрокам рекомендуется использовать сценарий “The Mystery Beyond”.

Затем один игрок зачитывает вслух условия победы по сценарию и специальные правила, действующие в этой партии, чтобы это было понятно всем игрокам.

· Подготовьте колоды карт: рассортируйте колоды по их «рубашкам»

· Подготовьте жетоны: рассортируйте жетоны по типам

· Выберите персонажей: перетасуйте карточки персонажей лицевой стороной вниз и раздайте каждому игроку по две карточки. Затем каждый игрок втайне выбирает себе персонажа. Положите все оставшиеся карточки персонажей обратно в коробку.

· Выберите цвет для каждого игрока: каждый игрок выбирает один из четырех(шести в дополнении) цветов и берет себе соответствующую подставку для персонажа, жетоны персонажей и штифт-маркер для табло персонажа, а также само табло, и размещает их в своей игровой области(play area – имеется в виду место на столе, где игрок размещает все свои карты)

· Размещение моделей персонажей на игровом поле: каждый игрок соединяет модель своего персонажа с подставкой своего цвета и затем размещает модель на клетке игрового поля, указанной как стартовая локация(starting space) в его карточке персонажа.

· Подготовка табло персонажа: каждый игрок совмещает верхнюю сторону своей карточки персонажа с низом табло персонажа и устанавливает штифт-маркер у значения «Начало»("Start") на шкале уровней

· Установка начальных характеристик(Attributes) и уровня Здоровья(Life): каждый игрок устанавливает с помощью дисков начальные значения характеристик и уровень Здоровья(в соответствии с карточкой персонажа) на своем табло персонажа

· Раздача жетонов Влияния(Influence): каждый игрок получает по три жетона Влияния и размещает их в своей игровой области

· Раздача карт Силы: каждый игрок тянет количество карт Силы, соответствующее его лимиту карт Силы(Power Limit) на начальном уровне, указанному в карточке персонажа под шкалой уровней. Игрок размещает карты Силы лицевой стороной вниз в своей игровой области, так, чтобы они не были видны другим игрокам. Игрок может смотреть свои карты в любой момент.

· Раздача карт Заданий(Missions): каждый игрок вытягивает одну карту Заданий и размещает её в своей игровой области лицевой стороной вверх. Если условия, указанные на карте, требуют от него немедленных дополнительных действий, например, размещения жетонов персонажа на игровом поле, он сразу же выполняет их.


Первый ход делает самый старший игрок. Дальше ход передается по часовой стрелке. (за подробностями обращайтесь в раздел «Как играть»(«Playing the game”)

Диаграмма начала игры (пример игры на троих человек)

1. Игровое поле

2. Карточка сценария

3. Стопка жетонов Влияния

4. Стопка жетонов Зарядов

5. Колода карт Силы

6. Колода карт Заданий

7. Колода карт Снаряжения

8. Колода карт Порчи

9. Колода карт Реликвий

10.  Синяя, Красная и Жёлтая колоды Угрозы.

11.  Табло персонажа

12.  Карточка Персонажа

13.  Жетоны персонажа

14.  Стартовая карта Задания

15. Стартовые карты Силы

16. Стартовые жетоны Влияния

Описание  игрового поля

· 1) Регион(area): регионы игрового поля из 3-5 последовательных клеток, объединенных под одним названием и чертой сверху(например, «Death World”, “Lost Front”). Угловые клетки не являются частью ни одного из регионов.

· 2) Внешний круг(Outer tier): внешний круг включает в себя все клетки вдоль внешних границ игрового поля и разделен на 4 региона: Hive World, Forge World, Death World, Maiden World.

· 3) Средний круг(Middle tier): включает в себя все клетки между Внешним и Внутренним кругами и состоит из 4 регионов: Twilight Fringe, Devastated Reaches, Lost Front, Phantom Stars.

· 4) Внутренний круг(Inner tier): включает в себя все клетки между Средним кругом и центральной клеткой игрового поля(клеткой Сценария, Scenario space) и не делится на регионы.

· 5) Клетка Сценария(Scenario space): центральная клетка игрового поля, в которой лежит карточка текущего игрового сценария.

Обзор персонажей

В игре Relic каждый игрок берёт на себя роль персонажа. Посредством персонажа игрок взаимодействует с игровым полем, путешествует в другие круги, сражается с врагами и собирает активы. Правила игры и игровые элементы(карточки и т.п.) обозначают человека, играющего в игру, равно как и его персонажа, словом «ИГРОК»(PLAYER).

Характеристики(Attributes)

У каждого игрока есть три характеристики: Сила(Strength)(обозначается красным цветом), Сила Воли(Willpower)(обозначается синим цветом) и Хитрость(Cunning)(обозначается желтым цветом). Игроки используют эти характеристики при подсчёте своего боевого рейтинга (battle score) в сражениях и при прохождении проверок навыка(skill test) в ходе игры.

Начальные значения характеристик

В фазе подготовки к игре каждый игрок устанавливает диски на своем табло персонажа на определенные значения в соответствии с базовыми значениями характеристик в нижней части карточки его персонажа.

Повышение и потеря характеристик

Игрок может ПОВЫШАТЬ(GAIN) характеристики. Каждый раз, когда это происходит, он поворачивает соответствующий диск на табло персонажа по часовой стрелке на соответствующее значение. 

Предельное значение диска характеристики — 12. Если диск уже стоит на этой отметке и персонаж получает прирост к этой характеристике,  он уже не может изменить положение диска и игнорирует полученный прирост.

Игрок может ТЕРЯТЬ(LOSE) характеристики. Каждый раз, когда это происходит, он поворачивает соответствующий диск на табло персонажа против часовой стрелки на соответствующее значение. 

Минимальное значение характеристики — 1. Если диск уже стоит на этой отметке и персонаж получает  понижение к этой характеристике,  он уже не может изменить положение диска и игнорирует полученное понижение.

Здоровье(Life)

Стойкость персонажа определяется его значением Здоровья(обозначается зелёным цветом). Здоровье это НЕ характеристика. Когда карты и правила игры ссылаются на характеристики(attributes), они подразумевают только Силу, Силу Воли и Хитрость.

Начальное значение Здоровья

В фазе подготовки к игре каждый игрок устанавливает диск Здоровья на своем табло персонажа на определенное значение в соответствии с базовым значением Здоровья в нижней части карточки его персонажа.

Повышение и потеря Здоровья

Игрок может получать очки Здоровья. Каждый раз, когда это происходит, он поворачивает соответствующий диск на табло персонажа по часовой стрелке на соответствующее значение. 

Предельное значение диска Здоровья — 12. Если диск уже стоит на этой отметке и персонаж получает прирост к этому параметру,  он уже не может изменить положение диска и игнорирует полученный прирост.

Игрок может терять очки Здоровья. Каждый раз, когда это происходит, он поворачивает соответствующий диск на табло персонажа против часовой стрелки на соответствующее значение. 

Если значение Здоровья игрока упало до нуля, он считается РАЗГРОМЛЕННЫМ(VANQUISHED).

Описание табло персонажа

· Диски характеристик — на каждом табло есть диски Силы(красный), Силы Воли(синий), Хитрости(жёлтый). Каждый раз, когда игрок повышает или понижает значение характеристики, он соответственным образом меняет положение диска характеристики. (см. раздел «Характеристики»)

· Диск Здоровья — также есть на каждом табло. Каждый раз, когда игрок повышает или понижает значение Здоровья, он соответственным образом меняет положение диска. (см. раздел «Здоровье»)

· Шкала уровней(Level Track) — на шкале уровней отмечается текущий уровень персонажа. Каждый раз, когда игрок получает уровень, он передвигает штифт-маркер на одно деление вправо по шкале. В начале игры все персонажи нулевого уровня(позиция “Start”).

· Лимит карт силы(Power Limit) – лимит обозначает максимальное количество карт Силы, которое игрок может иметь единовременно. (см. раздел «Лимит карт Силы»)

· Имя и принадлежность к какой-либо фракции

· Лимит активов(assets) – лимит обозначает максимальное количество активов, которое игрок может иметь единовременно. (см. раздел «Активы и лимиты активов»)

· Награды за уровень(level rewards) – изображены в колонках под каждым уровнем на шкале уровней. После того, как персонаж получает уровень, он получает бонусы, изображенные под передвинутым на новое деление штифтом-маркером. (см. раздел «Получение уровней»)

· Специальные способности(special abilities) – у каждого персонажа есть одна или несколько специальных способностей, описанных на карточке персонажа.  Использование специальных способностей ОБЯЗАТЕЛЬНО, за исключением способностей, в описании которых есть слово «может»(may).

· Стартовая локация(starting space) – здесь указано название клетки игрового поля, на которой размещается данный персонаж во время подготовки к игре.

· Начальные значения характеристик и Здоровья — здесь указаны параметры персонажа, действительные на момент начала игры. Игрок не может понижать свои характеристики ниже этих заданных значений(!). Начальное значение Здоровья означает количество очков Здоровья, которое есть у персонажа в начале игры.

Как играть

Игра в Relic представляет собой последовательность ходов, первым ходит самый старший игрок. Игрок, который ходит в данный момент, именуется АКТИВНЫМ ИГРОКОМ(ACTIVE PLAYER). Игрок должен полностью завершить свой ход прежде, чем следующий за ним игрок начнёт свой. Ход передаётся по часовой стрелке до тех пор, пока кто-то из игроков не выиграет.

Во время каждого хода активный игрок проходит через  нижеописанные фазы в установленном порядке:

· Фаза Движения(Movement Phase) – игрок бросает один кубик и передвигает своего персонажа по часовой или против часовой стрелки по игровому полю на количество клеток, равное цифре на грани кубика.

· Фаза Исследования(Exploration Phase) – игрок тянет карты Угрозы(threat) в соответствии с типом и количеством символов Угрозы на той клетке, на которую попал его персонаж. Вытянутые карты кладутся на клетку, на которой стоит персонаж.

· Фаза Столкновения(Engagement Phase) – игрок выполняет условия, указанные на вытянутых картах. В случае, если на его клетке нет символов Угрозы, он выполняет условия, написанные в специальной табличке на клетке игрового поля.

· Фаза Опыта(Experience Phase) – в этой фазе игрок обменивает трофеи(trophies) на уровни, обменивает выполненные задания(missions) на реликвии(relics) и тянет новую карту Задания в случае, если у него нет активного Задания. Также он должен сбросить все карты соответствующего типа, превышающие его лимит карт Силы(Power Limit) и лимит Активов(Asset Limit).

Фаза Движения (Movement Phase)

Игровое поле состоит из клеток(spaces). Во время фазы Движения игрок обязан переместиться на новую клетку. Он не может оставаться на той же клетке, даже если там есть нерешённые карты Угрозы.

Внешний и Средний круги: Если игрок начинает свой ход во Внешнем или Среднем круге, он бросает один кубик для БРОСКА НА ПЕРЕДВИЖЕНИЕ(MOVEMENT ROLL). Результат броска считается РЕЙТИНГОМ ДВИЖЕНИЯ(MOVEMENT SCORE). Рейтинг движения определяет количество ОЧКОВ ДВИЖЕНИЯ(MOVEMENT POINTS), которые персонаж обязан потратить в свою фазу Передвижения. Он двигается на одну клетку за каждое очко, не меняя направления движения, по часовой или против часовой стрелки.

Специальные способности персонажа или различные карты могут изменять значения Броска на передвижение или Рейтинга движения, а также предлагать альтернативные методы перемещения. В таком случае следуйте указаниям в карточке персонажа или игровой карте.

Внутренний круг: Игрок не кидает кубик для перемещения во Внутреннем круге. Вместо этого он двигается на одну клетку вперёд по направлению, указанному стрелкой на его текущей клетке. (см. раздел «Внутренний круг»)

Фаза Исследования (Exploration Phase)

Во время фазы Исследования игрок тянет количество карт Угрозы, соответствующее  типу и количеству символов Угрозы, отображенному на клетке игрового поля, и кладёт их на эту клетку.

Для завершения фазы Исследования игрок должен выполнить два действия:

· свериться с символами Угрозы на клетке игрового поля

· вытащить соответствующее количество карт Угрозы соответствующего типа

· СВЕРКА С СИМВОЛАМИ УГРОЗЫ

Большинство клеток игрового поля содержат один символ Угрозы и более. Символы Угрозы выглядят как восковые печати со звездой Хаоса и раскрашены в красный, синий и жёлтый цвета. Символы угрозы означают минимальное количество карт Угрозы каждого цвета, которое должно быть на этой клетке к концу фазы Исследования.

Если игрок находится на клетке без символов Угрозы, его фаза Исследования заканчивается немедленно.

Если игрок находится на клетке с символами Угрозы, он переходит к следующему шагу.

· ВЫТЯГИВАНИЕ КАРТ УГРОЗЫ

Чтобы определить количество карт, которое необходимо вытянуть, активный игрок сравнивает количество и цвет символов Угрозы на его клетке с количеством и цветом карт Угрозы, уже лежащих на этой клетке.

За КАЖДЫЙ символ Угрозы, превышающий число карт Угрозы соответствующего цвета, уже лежащих на столе, активный игрок ВЫТЯГИВАЕТ ОДНУ КАРТУ соответствующего цвета и кладёт их на клетку игрового поля. Он не выполняет их условия в этот момент — большинство карт Угрозы решаются в фазе Столкновения.

Определенные способности игроков и карт допускают присутствие на клетке количества карт Угрозы, большего, чем количество символов Угрозы на этой же клетке. Эти карты остаются на этой клетке, пока не будут решены или попадут под влияние какого-либо события или способности.

Если количество карт Угрозы соответствующего цвета на клетке активного игрока равно или превосходит количество символов Угрозы соответствующего цвета на этой же клетке, активный игрок переходит к фазе Столкновения.

Пример: игрок начинает свою фазу Исследования на клетке с треми символами Угрозы синего цвета. На клетке уже лежит одна карта Угрозы синего цвета, так что он тянет две карты Угрозы из колоды синего цвета и кладёт их на свою клетку. Теперь на клетке с тремя символами Угрозы синего цвета лежит три карты Угрозы синего цвета; игрок переходит к фазе Столкновения.

Пример 2(взят со стр. 13 оригинальных правил): игрок начинает свою фазу Исследования на клетке с двумя символами Угрозы синего цвета. На клетке уже лежит одна карта Угрозы КРАСНОГО цвета, так что он тянет ДВЕ карты Угрозы из колоды СИНЕГО цвета и кладёт их на свою клетку. Теперь на клетке с двумя символами Угрозы синего цвета лежит две карты Угрозы синего цвета и одна карта Угрозы красного цвета; игрок переходит к фазе Столкновения.

Символы Угрозы на картах

На некоторых картах Угрозы также есть символы Угрозы. Эти карты добавляют свои символы к символам клетки, на которой они находятся в ходе каждой фазы Исследования. Эти символы не имеют эффекта в других фазах игры.

Символы Угрозы на карте означают то же, что и символы Угрозы на игровом поле; каждый символ обязывает активного игрока тянуть дополнительную карту Угрозы на шаге вытягивания карт Угрозы, включая шаг, когда карта с символом Угрозы впервые кладется на клетку.

Состав колод карт Угрозы

В игре Relic есть три разных колоды карт Угрозы: красная, синяя и жёлтая. Когда книга правил и текст карт ссылаются на цвет карты Угрозы, имеется в виду колода, к которой эта карта относится. Например, красная карта Угрозы это любая карта, которая принадлежит к красной колоде карт.

В большинстве своём каждая колода состоит из врагов(enemies), однако там также есть события(events), встреч(encounters) и активов(assets). Для соблюдения тематики каждая колода ассоциируется со своей характеристикой и типом врагов. 

Красная колода: большинство врагов из этой колоды имеют Силу в качестве характеристики и принадлежат к расе Орков.

Синяя колода: большинство врагов из этой колоды имеют Силу воли в качестве характеристики и принадлежат к расе Тиранидов.

Желтая колода: большинство врагов из этой колоды имеют Хитрость в качестве характеристики и принадлежат к расе Эльдаров.

Описание карты Угрозы

· 1) Название карты

· 2) Тип и раса(особенность) — выделенное слово слева(или единственное слово)  это тип карты. Тип карты определяет, когда и как она будет решаться. Если присутствует более, чем одно слово, слово справа это раса(особенность) карты. Некоторые правила и специальные способности отсылают к определенным особенностям карт.

· 3) Способность: специальная способность, уникальная для этой карты. Большинство способностей оказывают свой эффект в фазе Столкновения.

· 4) Характеристика: цвет символа  обозначает соответствующую характеристику(Сила, Сила воли, Хитрость), а число — значение характеристики.

· 5) Символ Предзнаменования(Omen icon): символ, имеющийся на некоторых картах. У него нет собственного эффекта, он он взаимодействует с некоторыми способностями и условиями сценариев.

· 6) Символы жетонов Зарядов: количество жетонов Зарядов, ставящееся на карту, когда она впервые вступает в игру (см. раздел «Заряды»)

Фаза Столкновения (Engagement Phase)

Во время фазы Столкновения активный игрок взаимодействует с картами Угрозы и текстовыми инструкциями на его клетке. Для этого он выполняет один из следующих шагов: если на его клетке есть хотя бы одна карта Угрозы, когда начинается фаза Столкновения, он выполняет шаг А. Если на его клетке нет карт Угрозы, он выполняет шаг B.

A) Решить карты Угрозы

B) Решить текстовые инструкции на клетке.

Если активный игрок находится на клетке, где нет ни карт Угрозы, ни текстовых указаний в табличке, его фаза Столкновения заканчивается немедленно.

А) Решить карты Угрозы

Во время фазы Столкновения активный игрок должен решить все карты Угрозы на своей клетке. Порядок, в котором они решаются, определяется типом карты (событие, враг, встреча, актив).

Для решения карт Угрозы активный игрок выполняет следующие шаги:

· Решение Событий(event): активный игрок выполняет условия всех событий на его клетке. После выполнения условий события карта с ним сбрасывается. Если на клетке несколько событий, игрок выбирает, в каком порядке он хочет их выполнять, и по очереди выполняет.

· Сражение с врагами(enemy): активный игрок должен сразиться с каждым врагом на его клетке (см. раздел «Правила боя») до того, как переходить к следующему шагу. Если игрок проигрывает бой, его фаза Столкновения немедленно заканчивается и он не может взаимодействовать с оставшимися на клетке картами Угрозы.

· Решение Встреч(encounter): активный игрок взаимодействует с эффектами всех карт встречи на его клетке. После взаимодействия карта встречи остается на клетке, если на ней нет других указаний. При наличии нескольких карт встречи игрок взаимодействует с ними по очереди в выбранном им порядке. Активный игрок должен решить все карты встречи на его клетке на этом шаге и не может взаимодействовать с одной и той же картой больше одного раза за одну фазу Столкновения.

· Получение Активов(asset): активный игрок забирает все активы со своей клетки и кладёт их в свою игровую область лицевой стороной вверх. Игрок может использовать способности и эффекты только тех карт Активов, которые лежат в его игровой области.

После выполнения этих шагов фаза Столкновения для активного игрока заканчивается и он переходит к Фазе Опыта.

B) Решить текстовые инструкции на клетке

Некоторые клетки игрового поля содержат одну или несколько табличек с текстом. Текст — это инструкции, которые игрок должен выполнить во время своей фазы Столкновения, если на его клетке нет карт Угрозы. Игрок  выполняет инструкции в табличке с текстом согласно указанным там условиям.  После выполнения инструкций фаза Столкновения немедленно заканчивается.

Некоторые клетки содержат две таблички с текстом и надпись «Выбери одну или закончи фазу Столкновения». Выполнение инструкций в этих табличках опционально(на выбор игрока). Если игрок решает выполнить указания в одной из таких клеток, он выбирает одну табличку и следует написанным там инструкциям. Если он отказывается от выполнения условий в табличках, его фаза Столкновения немедленно заканчивается.

Некоторые таблички требуют, чтобы игрок вытащил и решил определенную карту Угрозы. Чтобы выполнить это условие, он вытягивает все необходимые карты, кладет их на свою клетку и решает их согласно инструкции А «Решить карты Угрозы».

Последовательность решения карт Угрозы

Как правило, игрок решает эффекты карт Угрозы во время своей фазы Столкновения. Конкретное время, когда он решает эффект той или иной карты, определяется её типом (см. раздел «Описание карты Угрозы»). Игрок решает эффекты только тех карт, которые находятся на его клетке(за исключением активов(assets), применяемых при нахождении в игровой области игрока).

Карты СОБЫТИЙ(EVENT) решаются первыми по порядку в фазе Столкновения. После того, как игрок выполняет условия карты, он отправляет её в сброс.

Карты ВРАГОВ(ENEMY) используют свои эффекты, когда активный игрок сражается с ними. На картах указан момент сражения, в который он взаимодействует с эффектом.

Карты ВСТРЕЧ(ENCOUNTER) решаются третьими по счёту. Как правило, эти карты остаются на игровой клетке активного игрока после того, как он завершил взаимодействие с ними.

Карты АКТИВОВ(ASSET) используют свои эффекты только когда находятся в игровой области игрока; они не могут быть использованы, пока находятся на игровом поле. Игрок, владеющий картой, активирует эффект карты в момент, указанный в описании карты.

Специальное время активации

Некоторые карты Угрозы имеют подзаголовок “Специальное время” (“Special Timing”) - наличие этого подзаголовка указывает на исключение из стандартного порядка решения карт Угрозы. На этих картах конкретно указано время, в которое игрок активирует эффект карты (например, «в начале фазы Столкновения»).

Если у врага есть эффект «Специальное время», активный игрок все равно должен сражаться с ним, как обычно, в фазе Столкновения; однако эта способность не имеет эффекта во время сражения.

Фаза Опыта (Experience Phase)

Во время этой фазы активный игрок повышает уровень, получает реликвии и сбрасывает карты, которые превосходят его лимиты. Во время фазы Опыта игрок выполняет действия в следующем порядке:

· Трата трофеев(обмен на уровень)

· Управление картами Заданий(mission)

· Сброс излишка карт

· Трата трофеев

Каждый раз, когда игрок побеждает в бою противника, он забирает карту Угрозы с врагом в качестве ТРОФЕЯ(TROPHY) (см. раздел «Бой»). У каждого трофея есть номинал ОЧКОВ ТРОФЕЕВ(TROPHY POINTS), эквивалентный значению характеристики врага.  Например, если у врага сила равна 3, то карта этого врага стоит три очка трофеев.

Активный игрок может тратить(сбрасывать) трофеи на этом шаге для получения уровней. За КАЖДЫЕ ПОТРАЧЕННЫЕ ШЕСТЬ ОЧКОВ ТРОФЕЕВ игрок получает один уровень (см. раздел «Получение уровней»). Он может потратить любое количество трофеев; однако все очки трофеев, не кратные шести, считаются потерянными и не учитываются при подсчете очков, нужных для следующего уровня.

· Управление картами Заданий(mission)

Активный игрок может обменять три своих выполненных задания на Реликвию(relic). Игрок тянет две карты Реликвий и оставляет себе одну из них на выбор. (см. раздел «Карты Реликвий»)

Если у активного игрока нет активного задания на данный момент, он вытягивает новую карту Задания на этом шаге (см. раздел «Карты Заданий»)

· Сброс излишка карт

Активный игрок ОБЯЗАН сбросить карты, превышающие его лимит карт Силы(power limit) или карт Активов(asset limit). Сбрасывая карту, игрок кладёт её лицевой стороной вверх на верх соответствующей колоды сброса. Во время этого шага игрок также может сбросить карты Силы и Активы, даже если его лимиты не превышены.

Победа в игре

Для победы в игре игрок должен преодолеть все опасности Внутреннего круга и попасть в клетку сценария в центре игрового поля. Чтобы выполнить всё это, игрок сначала должен завершить три Задания(missions), чтобы получить реликвию(relic), которая является обязательным условием для прохода во Внутренний круг. Когда игрок доходит до клетки сценария, он должен немедленно приступить к выполнению инструкций в разделе «Противостояние»(«Confrontation”) карточки сценария. Раздел «Противостояние» в каждой карточке сценария описывает, что необходимо для победы в игре (см. раздел «Карточки сценария»).

После того, как игрок вошёл на клетку сценария, он не может двигаться и должен выполнять условия раздела «Противостояние» в каждый из своих последующих ходов(фаз Столкновения).

Правила боя

Во время фазы Столкновения игрок сражается против врагов на его клетке поля.

Всего существует ТРИ ВИДА БОЯ: на Силу, на Силу воли или на Хитрость. Каждая форма 

определяет характеристику, которая будет использоваться игроком в сражении.

Бой

Бой происходит по следующей схеме:


1) Определение вида боя: Когда активный игрок вступает в бой, его вид боя определяется соответствующей характеристикой врага. Например, если игрок сражается с врагом, имеющим характеристику Хитрость, он должен использовать свою аналогичную характеристику..


2) Подготовка к бою: На этом шаге игрок заявляет и применяет любые боевые модификаторы, которые влияют на его боевой рейтинг(battle score) (см. раздел "Бонусы в бою").

Игрок может воспользоваться только одним оружием и одной броней в одном сражении (см. 

раздел "Оружие, броня и снаряжение")


3) Бросок кубика на бой(враг): Игрок, сидящий слева от активного игрока, делает БОЕВОЙ БРОСОК(BATTLE ROLL)  за врага, бросая 1 кубик. Любой боевой бросок с результатом "6" считается «критическим»(explodes) и позволяет бросить еще один дополнительный кубик. (см. раздел «Критические броски»)

Игрок, бросающий кубик за врага, не может воспользоваться никакими свойствами или картами 

своего персонажа для изменения результата броска.


4) Бросок кубика на бой(активный игрок): Активный игрок совершает боевой бросок, бросая 1 кубик. Если у него есть способность, позволяющая бросить дополнительные кубики, тогда он бросает все кубики одновременно. Любой боевой бросок с результатом "6" считается «критическим»(explodes) и позволяет бросить еще один дополнительный кубик. (см. раздел «Критические броски»)

Если игрок желает воспользоваться способностью для переброса или изменения результата боевого броска, он делает это на этом шаге.


5) Подсчет боевых рейтингов(battle score): В начале этого шага подсчитываются все свойства карточки врага, влияющие на итоговый боевой рейтинг. К примеру, если на карте врага написано: «За каждую карту Силы в руках активного игрока враг получает +1 к боевому рейтингу», любые карты Силы, сброшенные или сыгранные до этого шага ,не учитываются при подсчете боевого рейтинга врага.

Враг подсчитывает свой БОЕВОЙ РЕЙТИНГ(BATTLE SCORE), суммируя результат боевого броска, значение своей характеристики и все сработавшие модификаторы.

Активный игрок подсчитывает свой боевой рейтинг, суммируя результат боевого броска, значение своей характеристики и все сработавшие модификаторы.


6) Определение результата боя: Существует три возможных исхода боя. Если боевой рейтинг игрока выше боевого рейтинга врага, то игрок ВЫИГРЫВАЕТ(WINS) бой. Если боевой рейтинг игрока ниже боевого рейтинга врага,  то игрок соответственно ПРОИГРЫВАЕТ(LOSES)  бой. При равенстве значений результатом боя считается НИЧЬЯ(TIE)(см. ниже). На этом шаге игрок должен выполнить условия карты врага, связанные с тем или иным результатом битвы(если есть).


7) Последствия боя: При выигрыше игрок забирает карту Угрозы с врагом как ТРОФЕЙ(TROPHY) и кладет её лицевой стороной вверх в свою игровую область, если на карте нет других инструкций.

При проигрыше игрок теряет одно очко Здоровья (см. раздел "Повышение и потеря Здоровья"), получает штраф, описанный на карте врага(если есть), и заканчивает фазу Столкновения. Если на 

клетке с активным игроком остались другие карты Угрозы, он не может взаимодействовать с ними в этот ход.

При ничьей активный игрок не получает трофей, но и не теряет жизнь. При этом его 

фаза Столкновения немедленно заканчивается, а карта врага остается на текущей клетке поля. 

Бой с несколькими врагами

Если на клетке активного игрока присутствует несколько врагов с характеристиками разных типов, 

игрок сражается с каждым врагом отдельно в выбранном им порядке.

Если на клетке находятся несколько врагов с одинаковой характеристикой, то активный игрок 

сражается сразу со всеми врагами, обладающими одной характеристикой. 

Для определения единого боевого рейтинга нескольких врагов с одинаковой характеристикой игрок 

слева от активного игрока суммирует значения характеристики каждого врага с результатом одного броска кубика и учитывает модификаторы каждого врага в отдельности, что и формирует итоговое

значение единого боевого рейтинга врагов. Указания на картах врагов функционируют в обычном порядке. Если боевой рейтинг игрока выше, чем единый боевой рейтинг врагов, то он побеждает и забирает всех врагов в качестве трофеев. Если его рейтинг ниже, то игрок считается проигравшим бой, теряет одно очко Здоровья, получает указанные штрафы от всех участвовавших в бою врагов и заканчивает свою фазу Столкновения..

Сражение с карточкой Сценария

Некоторые карточки сценария требуют от игрока  начать сражение, когда он попадает на клетку сценария. Эти битвы проходят по обычным правилам боя.

Карточка сценария - это враг в отношении свойств и способностей карты, однако она не имеет расовой принадлежности и не является картой Угрозы. Она не может быть захвачена в качестве трофея и не покидает игру.

Пример боя


1) Активный игрок заканчивает фазу передвижения на клетке с двумя синими символами Угрозы. На клетке уже лежат синяя карта Угрозы ("Apostate Preacher") и красная карта Угрозы ("Blood Axe Gretchin"). Игрок начинает фазу Исследования и вытягивает одну синюю карту Угрозы ("Death Guard Heavy Bolter"). Теперь, когда количество синих карт Угрозы равно количеству синих символов Угрозы на клетке,  игрок заканчивает фазу Исследования.

Во время фазы Столкновения активный игрок должен сразиться со всеми врагами на этой клетке. Он решает сначала сразиться с врагами, имеющими характеристику Сила воли. Два врага с характеристикой Сила воли сражаются вместе.


2) Во время шага "Подготовка к бою" игрок тратит 1 жетон Заряда со своего Силового 

меча и получает прибавку в 3 очка к своему боевому рейтингу. Игрок слева от активного игрока производит боевой бросок за врага с результатом "2". Активный игрок делает свой боевой бросок с результатом "4".

3) Теперь производится подсчет боевых рейтингов. У врагов итоговое значение складывается из 

значений характеристик Apostate Preacher и Death Guard Heavy Bolter, равным "2" и "4" 

соответственно, а также результата боевого броска кубика "2". Итоговый боевой рейтинг врагов - 8 баллов.

У активного игрока значение характеристики составило "3", за использованный заряд Силового меча 

игрок получает боевой бонус "3", добавляет к этому значение боевого броска кубика "4" и получает боевой рейтинг со значением "10". Активный игрок выиграл битву, так как его боевой рейтинг выше вражеского. Победитель получает 1 карту Силы за Apostate Preacher и 1 единицу Влияния за Death Guard Heavy Bolter в соответствии с условиями в описании этих карт.

Активный игрок забирает обе синие карты Угрозы как трофеи и размещает их в своей игровой области лицевой стороной вверх. Затем он продолжает свою фазу Столкновения, начав второй 

бой уже с Blood Axe Gretchin.

Дополнительные правила, касающиеся персонажей.

Этот раздел содержит описание индивидуальных игровых правил для персонажей.

Уклонение(evading)

Некоторые специальные способности позволяют игрокам избегать сражений с врагом(evade). Игрок использует эту возможность во время фазы Столкновения до начала боя.  Игрок может уклониться от боя только в том случае, когда ему это позволяет сделать способность.

Когда игрок уклоняется от врага, этот враг исключается из боя в текущей фазе Столкновения до конца 

хода. Враг остается на клетке, занимаемой игроком, но игнорируется им до конца своего хода - активному игроку не требуется взаимодействовать с ним для продолжения хода. При уклонении от нескольких врагов, имеющих одинаковую характеристику, игрок может выбирать по очереди конкретных врагов, от которых он уклоняется. Игроку не обязательно уклоняться от всех врагов на своей клетке -  враги, от которых игрок не стал уклоняться, участвуют в бою по стандартным правилам. Уклонение от сражения не заканчивает фазу Столкновения игрока.

 Получение уровня

Каждый раз, когда его персонаж получает новый уровень, игрок сдвигает штифт-маркер на 1 деление вправо по шкале уровней. Затем он получает все награды за достижение уровня, изображенные в соответствующем столбце под новой позицией маркера на его карточке персонажа. Игрок получает награды последовательно, двигаясь сверху вниз по столбцу.

Эти награды усиливают игрока в процессе игры, позволяя получать дополнительные очки характеристик, Здоровья, Влияния или выполненные Задания (см. раздел "Символы наград за уровень").

Максимально возможный уровень персонажа -  12. Если игрок 12-го уровня получает дополнительный уровень, то вместо него он получает 1 карту выполненного Задания(completed mission) (см. раздел "Выполнение Заданий").

Активы (Assets) и их лимит (Asset Limit)

Некоторые карты обозначены заголовком АКТИВ(ASSET), в то время, как другие карты могут стать 

активами. На каждой карточке персонажа изображён ЛИМИТ АКТИВОВ(ASSET LIMIT) , обозначающий максимальное количество активов, которыми может обладать игрок к концу фазы Опыта. Каждый актив считается 1 единицей актива, вычитающейся из лимита активов.

Если количество активов игрока превышает его лимит, он должен сбросить любые превосходящие лимит карты активов.. Сброс происходит в фазе Опыта активного игрока (см. раздел "Фаза Опыта").

Проверки(тесты) навыков (Skill Tests)

Периодически игрок должен использовать свои значения характеристик для прохождения 

испытаний в виде ПРОВЕРОК НАВЫКОВ (SKILL TESTS)(тестов - для простоты). Каждый раз, когда перед игроком ставится задание пройти проверку навыка, инструкции сообщают тип характеристики(attribute), за которым следует целевое численное значение. Например, на карте Угрозы может быть написано "Проверка Силы 10"(Test Strength 10).

Для прохождения проверки игрок делает БРОСОК НАВЫКА(SKILL ROLL), кидая один кубик. Результат броска суммируется со значением необходимой характеристики персонажа, а также различными модификаторами, имеющими эффект в данной ситуации, формируя итоговый РЕЙТИНГ НАВЫКА (SKILL SCORE) игрока. Если значение рейтинга навыка больше или равно целевому параметру теста, игрок считается прошедшим проверку. В ином случае тест считается проваленным. В зависимости от результата теста игрок получает награду или штраф, соответствующие описанию данного теста на карте  или клетке поля. Если в описании теста отсутствует положительный или отрицательный эффект, то при соответствующем результате ничего не происходит.

Если при броске кубика игроку выпадает "1", то проверка автоматически считается проваленной вне зависимости от суммарного рейтинга навыка. Если игрок бросает несколько кубиков во время теста, при выпадении значения "1" на любом из них тест также считается проваленным. 

Любой бросок с результатом "6" считается критическим и позволяет бросить еще один кубик (см. раздел "Критические броски").

Влияние (Influence)

Влиянием называется игровая валюта, позволяющая игроку приобретать карты Снаряжения(Wargear), а также использовать различные эффекты на картах или клетках поля. Каждый игрок начинает игру с 3 очками Влияния. Игрок может получить дополнительные очки Влияния за победу над врагом, завершение миссий, использование карт или способностей персонажа или выполнение условий в текстовых табличках на определенных клетках поля.

Каждый раз при получении очков Влияния игрок берет их из общей стопки и кладет их в свою игровую область. При трате или потере очков Влияния игрок возвращает их в общую стопку.

Пропуск ходов (Missing Turns)

Когда игрок пропускает ход, он кладет фигурку своего персонажа на бок, показывая остальным, что он не может ходить в этом круге. Когда к нему возвращается право ходить, игрок поднимает фигурку своего персонажа. Игровые события  влияют также и на игрока, пропускающего ход.

Каждый раз, когда игроку предстоит пропустить следующий ход, его текущий ход сразу же заканчивается; он пропускает фазу Опыта и к нему не применяются ограничения по картам силы или активам. Также он пропускает фазы Движения, Исследования, Столкновения, Опыта в свой следующий ход. Любые способности или эффекты, применяющиеся в конце или начале хода, также не имеют силы в этот ход.

Разгромленные (Vanquished) игроки

Если значение Здоровья игрока опустилось до 0, то он считается РАЗГРОМЛЕННЫМ (VANQUISHED). Каждый раз, когда игрок разгромлен, он выполняет следующие шаги:

1) Сброс карт Силы и трофеев: игрок должен сбросить все карты Силы и трофеев.

2) Потеря всех очков влияния: все очки Влияния игрока возвращаются в общую стопку.

3) Восстановление Здоровья: Игрок устанавливает диск Здоровья на стартовое значение,

указанное на карточке персонажа.

4) Перемещение: Игрок перемещается на клетку "St. Antias’ Sanctuary".

Игрок сохраняет все остальные карты и жетоны. Все жетоны персонажа на игровом поле, активы и Задания остаются. (в оригинале правил вместо Заданий указаны карты Силы, но их персонаж теряет согласно п. 1, так что по логике тут должны быть именно Задания - прим. пер.)

Если игрок оказался разгромленным во время своего хода, его ход заканчивается после выполнения данных шагов. Его следующий ход проходит по обычным правилам.

Игроки, поддавшиеся Хаосу (Corrupted players)

Если игрок набирает количество карт Порчи, соответствующее его лимиту (обычно это 6 карт), то его персонаж считается ПОДДАВШИМСЯ ХАОСУ(CORRUPTED) и он должен продолжить игру за нового персонажа. Когда игрок начинает играть за нового персонажа, он выполняет следующие шаги:

1) Сброс всех карт Силы, Порчи и трофеев: Игрок должен сбросить все карты Порчи, 

Силы или Трофеи от предыдущего персонажа.

2) Потеря всех очков Влияния: Все очки влияния игрока возвращаются в общую стопку.

3) Выбор нового персонажа: Игрок меняет карточку персонажа и его фигурку. Поддавшийся Хаосу 

персонаж не может больше участвовать в текущей игре.

Затем игрок получает случайную карточку нового персонажа. Если ни одна из них больше 

не доступна (например: все неиспользованные персонажи оказались поддавшимися 

хаосу), то игрок считается уничтоженным выбывшим из игры.

4) Сброс значений Уровня, Здоровья и характеристик: игрок вставляет маркер на деление "Start" на шкале уровней и устанавливает все параметры соответственно базовым значениям, указанным в карточке персонажа.

5) Размещение нового персонажа: игрок прикрепляет фигурку нового персонажа к подставке и размещает её на начальной клетке, указанной в карточке персонажа.

Игрок сохраняет все остальные карты и жетоны. Любые жетоны персонажа на игровом поле, активы и Задания остаются. Все оставшиеся карты наследуются новым персонажем.

Если игрок поддался Хаосу на своем ходу, его ход заканчивается после выполнения вышеуказанных шагов. Его следующий ход проходит по обычным правилам.

Игрок может предпочесть поражение выбору нового персонажа и тем самым покинуть игру в статусе проигравшего (см. раздел "Уничтоженные игроки" ниже).

Уничтоженные игроки (Eliminated players)

Игрок может выбыть из игры, обычно по специальным условиям, описанным в карточке сценария. В этом случае он убирает все жетоны своего персонажа с игрового поля и отправляет все карты и жетоны, накопленные за игру, в сброс. Уничтоженный игрок считается проигравшим, не может начать нового персонажа и уже никак не влияет на игру. 

Дополнительные правила, касающиеся карт

В этом разделе более подробно описываются правила, касающиеся карт.

Карты Силы (Power Cards)

Карты Силы дают игроку различные одноразовые способности. Карты Силы можно также использовать вместо броска кубика со случайным результатом при боях, проверках и движении.

Получение карт Силы

Игрок может вытянуть карты Силы в клетке Делегации Серых Рыцарей(Grey Knight Envoy) во Внешнем круге и в клетке Крепости Чёрного Камня(Blackstone Fortress) в Среднем круге. Если он хочет получить дополнительные карты Силы, попав в эти локации,  он должен объявить число требующихся ему карт, потратить соответствующее количество Влияния и затем получить причитающиеся карты. Каждый раз, когда игрок тянет новую карту Силы, он берёт её с верха колоды карт Силы и держит её лицевой стороной вниз, чтобы другие игроки не видели её. Игрок может смотреть свои карты Силы, когда ему вздумается.

Использование карт Силы

Игрок использует карты Силы по своему выбору. Текст на карте силы уточняет, когда карта может быть использована и описывает эффект или способность, которые она даёт. Также в верхней части каждой из карт Силы указано ЧИСЛО СИЛЫ(POWER NUMBER). Перед тем, как игрок должен сделать бросок кубика для движения, боя или проверки навыка, он может объявить об использовании карты Силы вместо броска. Каждый раз, когда игрок использует карту Силы вместо броска, число Силы на карте считается эквивалентным результатом броска. Для всех способностей персонажей и эффектов использование карты Силы с определённым номером считается равным броску кубика с таким же результатом. Игрок не может использовать несколько чисел Силы для замены одного броска на передвижение, бой, или проверку.

Пример: у Капитана Ультрамаринов есть карта Силы с числом "5". С её помощью он может выполнить движение на пять клеток, использовать число "5" как результат боевого броска при сражении либо как результат броска навыка при прохождении проверки навыка.

Если игрок использует карту Силы вместо броска кубика, она может считаться критическим броском в соответствии с обычными правилами (см. раздел "Критические броски"). Игрок может заменить дополнительные броски кубика, полученные в результате критического броска, числами Силы.

При использовании карты Силы игрок может либо использовать число Силы на карте, либо специальную способность или эффект в её описании, он не может применить её обоими способами одновременно.  После использования карты Силы игрок должен сбросить её. Количество карт Силы, которое игрок может использовать за один ход, не ограничено.

Лимит карт Силы(Power Limits)

На карточках персонажей под шкалой уровней(level track) отображены ЛИМИТЫ КАРТ СИЛЫ(POWER LIMITS), которые могут меняться на протяжении всей шкалы. Каждый лимит привязан к диапазону уровней. При получении новых уровней лимит карт Силы персонажа может увеличиться, тем самым позволив ему иметь больше карт Силы единовременно. Каждая карта Силы вычитается как единица из лимита карт Силы.  Игрок может набирать карты Силы сверх своего лимита, однако, на шаге сброса излишка карт в фазе Опыта он обязан сбросить все карты, превосходящие его лимит (см. раздел "Фаза Опыта").

Описание карты Силы

1) Заголовок: название карты

2) Число Силы(Power Number): число, которое можно использовать как результат броска кубика на движение, бой или проверку навыка.

3) Время использования(Timing): указание момента хода, в который можно активировать эффект карты.

4) Эффект карты: описание эффекта или способности, уникальной для этой карты.

Карты Порчи (Corruption Cards)

Карты порчи могут вызывать мутации у персонажа, как полезные, так и зловредные. Каждый раз, когда игрок должен получить карту Порчи, он берёт её с верха колоды карт Порчи и кладёт её лицевой стороной вверх или вниз в своей игровой области (см. раздел "Активация").

Описание карты Порчи

· Название: название карты

· Число активации: когда игрок получает карту Порчи, он сравнивает число на карте с числом имеющихся у него карт Порчи(включая только что полученную), чтобы определить, срабатывает ли эффект карты.

· Художественное описание: красочное описание эффекта, произошедшего с персонажем.

· Эффект: описание эффекта, действующего на игрока, пока эта карта лежит лицевой стороной вверх(активирована) в его игровой области

Активация карты Порчи

На каждой карте Порчи в верхнем правом углу указано ЧИСЛО АКТИВАЦИИ(ACTIVATION NUMBER). После того, как игрок получил карту Порчи, если указанное на ней число активации больше общего числа имеющихся у игрока карт Порчи, включая только что полученную, карта просто переворачивается лицевой стороной вниз и её эффект игнорируется. Перевернутая карта Порчи остается в игре и учитывается в  общем числе имеющихся у игрока карт Порчи, но не имеет других эффектов.

Если число активации меньше или равно общему числу карт, имеющихся у игрока, карта АКТИВИРУЕТСЯ и кладется лицевой стороной вверх в его игровой области. Игрок должен немедленно применить эффект от карты немедленно(если свойство эффекта рассчитано на немедленное применение — прим. Пер.). Карта остается активированной, и все постоянные эффекты, указанные  на ней, продолжаются действовать, пока она не скинута в сброс или  не перевернута лицевой стороной вниз.

Чем больше карт Порчи набрано игроком, тем выше вероятность активации последующих карт Порчи при получении их игроком. В то время как, одни карты Порчи имеют негативные эффекты или налагают штрафы на персонажа, другие имеют положительные эффекты. Самые мощные из таких эффектов, как правило, можно встретить на картах Порчи с высоким числом активации.

Пример: игрок, не имеющий карт Порчи, решает текстовую табличку на клетке Райского мира Иллен Сатари (Crone World Yllen Satari) во Внутреннем круге и должен вытянуть две карты Порчи. Первой игрок вытягивает карту Порчи с числом активации «2». Эта карта не активируется, так как число выше суммарного количества карт Порчи, которое имеется у игрока(одна карта), и она кладется лицевой стороной вниз в его игровую область. Затем игрок тянет вторую карту Порчи, на которой также указано число активации «2». Теперь у игрока уже две карты Порчи(текущая и предыдущая), соответственно, новая карта активируется и игрок должен применить её эффект. Первая карта остаётся лежать лицевой стороной вниз. Обе карты Порчи остаются лежать в игровой области игрока, повышая его  шансы активировать новые карты Порчи при получении.

Лимит карт Порчи (Corruption Threshold)

ЛИМИТ КАРТ ПОРЧИ (CORRUPTION THRESHOLD) составляет шесть карт для каждого игрока; некоторые из карт и эффектов могут изменить это значение. Если игрок набирает шесть карт Порчи, он достигает своего лимита, его персонаж считается поддавшимся Хаосу и выбывает из игры, а игрок должен выбрать нового персонажа взамен выбывшего (см. раздел «Игроки, поддавшиеся Хаосу»).

Игрок может попытаться сбросить карты Порчи в локациях Апотекариум Сефа (Apothecarium Sepha) и Антианском Мире-Святилище (Antian Shrine World) в Среднем круге.

Карты Заданий (Mission Cards)

Карты Заданий жизненно необходимы для победы в игре. Выполнение заданий обеспечивает игроков картами Реликвий (relic) и другими полезными наградами.

Каждая карта Задания описывает ЗАДАЧУ (OBJECTIVE), которую игрок должен выполнить, и НАГРАДУ (REWARD), которую он получает в случае её выполнения. Пока игрок занят выполнением задачи, изложенной в его карте Задания, карта лежит в его игровой области лицевой стороной вверх рядом с карточкой персонажа. Невыполненная карта Задания, лежащая лицевой стороной вверх, считается АКТИВНЫМ ЗАДАНИЕМ (ACTIVE MISSION).

Выполнение Заданий (Completing Missions)

После того, как игрок выполнил задачу, указанную в его карте Задания, он немедленно получает указанную на ней награду. Затем он переворачивает карту Задания лицевой стороной вниз. Карта Задания, лежащая лицевой стороной вниз, считается ВЫПОЛНЕННЫМ ЗАДАНИЕМ (COMPLETED MISSION). Игрок может завершить свое активное задание, когда он выполнил условия задачи в своей карте, даже если он не является активным игроком в этот момент.

Во время своей фазы Опыта игрок может обменять три выполненных задания на одну карту Реликвии (см. раздел «Карты Реликвий»).

Некоторые эффекты карт и награды позволяют игроку получить выполненное задание без необходимости выполнения задачи этого задания. В таком случае игрок тянет верхнюю карту из колоды карт заданий и кладёт её лицевой стороной вниз в своей игровой области рядом с карточкой персонажа. Он не получает никаких наград за такую карту Задания.

Получение Заданий (Drawing Missions)

Каждый игрок начинает игру с одной картой Задания — его активным заданием. Если у активного игрока нет активного задания, он автоматически получает новую карту Задания во время своей фазы Опыта. Каждый раз, когда игрок должен получить новую карту занятия, он тянет её из верха колоды карт Заданий и кладет её лицевой стороной вверх так, чтобы другие игроки могли видеть её. У игрока не может быть больше одного активного задания единовременно. Если игрок с активным заданием получает карту Задания, он немедленно должен выбрать одну карту задания в качестве активной и скинуть все остальные карты Задания.

Карты Реликвий (Relic Cards)

Карты Реликвий представляют собой священные артефакты и смертоносное оружие, принадлежащие к числу наиболее могущественных. Для входа во Внутренний круг у игрока должна быть хотя бы одна Реликвия(relic) (см. раздел «Внутренний круг»).

Игрок получает карту Реликвии в обмен на три карты выполненных Заданий во время своей фазы Опыта (см. раздел «Фаза опыта»). В случае получения карты реликвии игрок берёт две карты из верха колоды карт Реликвий, выбирает одну и оставляет в своей игровой области, а вторую замешивает обратно в колоду Реликвий. У игрока может быть столько реликвий, сколько позволяет его лимит активов(asset limit), и он может использовать любое количество реликвий в любое заданное время.

Карты Снаряжения (Wargear Cards)

Карты Снаряжения представляют собой различные типы оружия, брони и  экипировки, которые игроки могут получить в ходе игры. Игрок может купить карты Снаряжения на клетке Боевого Флота Антиас (Battlefleet Antias) во Внешнем круге согласно инструкции в текстовой табличке.

Для получения карты Снаряжения игрок должен потратить количество очков Влияния, эквивалентное числу, указанному в верхнем левом углу карты. После этого он размещает карту лицевой стороной вверх в своей игровой области. Также некоторые способности и эффекты позволяют игрокам получать карты Снаряжения бесплатно.

Все карты Снаряжения считаются активами (assets). Они могут использоваться, только находясь в игровой области игрока, и учитываются в лимите активов (asset limit) (см. раздел «Активы и лимит Активов»).

Оружие, броня и экипировка (Weapon, Armour and Equipment)

Cнаряжение в игре делится на три типа: оружие (Weapon), броня (Armour) и экипировка (Equipment).

Оружие, броня и экипировка дают игрокам полезные способности, модификаторы и бонусы. Оружие и броня могут быть использованы только в бою и не имеют эффекта при проверках навыка (skill tests). Игрок может использовать только одно оружие и одну броню за бой; ограничения на количество используемой экипировки нет.

Описание карты Снаряжения

· Название: название карты

· Цена по Влиянию: количество Влияния, необходимое для покупки карты

· Класс и тип: слово, написанное жирным шрифтом слева, это класс карты.  Слово справа это тип карты. Тип определяет момент использования карты.

· Эффект: специальная способность, уникальная для этой карты.

· Символы жетонов Зарядов: количество жетонов Зарядов, размещаемое на карте, когда она вступает  в игру (см. раздел «Заряды»).

Бонусы Навыка (Skill Bonuses)

На некоторых картах изображен цветной круг, означающий прирост(бонус)  к той или иной характеристике при прохождении проверки навыка (см. раздел «Проверки Навыка»).

Игрок может добавлять бонусы навыка к своему рейтингу навыка (skill score) (на боевой рейтинг эти бонусы не распространяются).

Цвет круга означает соответствующую характеристику, к которой ты получаешь бонус: красный означает Силу (Strength), синий — Силу воли (Willpower), Жёлтый- Хитрость (Cunning). Игрок должен заявить об использовании своих бонусов до броска кубика.

Ниже представлены несколько примеров бонусов навыка:

Боевые бонусы (Battle Bonuses)

Боевые бонусы изображаются в виде цветных кругов с шипованным ободом. Боевые бонусы работают так же, как и бонусы навыка, игрок может применять их только для изменения своего боевого рейтинга (battle score). Цвет круга означает, в каком типе боя ты получаешь соответствующий бонус: красный дает прибавку в боях на Силу, синий - в боях на Силу Воли, жёлтый - в боях на Хитрость, серый — в любом бою. Игрок должен заявить об использовании своих бонусов до броска кубика в фазе подготовки к бою.

Ниже представлены несколько примеров боевых бонусов:

Заряды (Charges)

В верхней части некоторых карт присутствует индикатор с символами Зарядов. Число символов Заряда на карте это СТАРТОВОЕ ЗНАЧЕНИЕ ЗАРЯДОВ (CHARGE VALUE) этой карты. Когда игрок вытаскивает такую карту, он кладёт на неё число жетонов Зарядов (charge tokens), эквивалентное стартовому значению зарядов. Игроки могут тратить эти жетоны для активации эффекта этой карты.

Описание карты уточняет, при каких обстоятельствах игрок может потратить жетон Заряда с этой карты. Когда жетон потрачен, игрок убирает его с карты и кладёт его обратно в общую кучку жетонов. Когда последний жетон на карте потрачен, карта немедленно уходит в сброс.

Определенные эффекты позволяют игроку добавлять жетоны Зарядов на карты. Количество добавленных жетонов может превосходить стартовое значение зарядов этой карты.

Каждый игрок может потратить только 1 жетон Заряда с каждой карты за ход.

Пример: У игрока есть винтовка-игломёт (Needle Rifle) с двумя жетонами Зарядов на ней. Игрок нападает на врага и решает потратить один из жетонов для активации бонуса винтовки в фазе Подготовки к бою. Он не может потратить второй жетон с этой карты на этом ходу.

Сброс Карт (Discarding Cards)

Каждый раз, когда игрок обязан сбросить одну из своих карт, он выбирает карту для сброса самостоятельно, если у него нет других инструкций на этот счёт. Если у игрока нету карт нужного типа, он ничего не сбрасывает. Если игрок обязан сбросить больше карт требуемого типа, чего у него есть, он сбрасывает все у него имеющиеся.

Когда карты уходят в сброс, они кладутся лицевой стороной вверх в стопку сброса рядом со своей колодой. С карт, уходящих в сброс, снимаются все жетоны.

Игрок не может сбрасывать карты вне фазы Опыта в свой ход, за исключением случаев, когда это требует(позволяет) эффект на карте, карточке персонажа или в табличке указаний. Если у игрока есть не нужные ему активы или карты Силы, он может сбросить их в свою фазу Опыта (см. раздел "Фаза Опыта")

Пояснения по времени активации эффектов карт (Timing Language)

Многие эффекты карт используют следующие понятия: "начало", "конец" и "во время". Например,  "В начале этого боя", "В конце вашей фазы Исследования", "Во время шага Получения активов". Окна времени активации для эффектов, использующих эти понятия, доступны в следующем порядке:

Начало: игроки должны применять или решать эффекты, использующие слово "начало", в начале соответственно хода (turn), фазы (phase) или шага (step) до применения любых других правил 

Конец: игроки должны применять или решать эффекты, использующие слово "конец", в конце соответственно хода, фазы или шага после применения любых других правил.

Во время: игроки могут применять или решать эффекты, использующие слово "во время", в любой момент хода, фазы или шага соответственно. 

Решая несколько эффектов с одинаковым временем активации, активный игрок сам выбирает порядок их решения.

Пример: активный игрок должен вступить в бой с двумя врагами. До начала боя он замечает, что у обоих врагов есть эффект, применяемый в начале боя. Он немедленно решает их поодиночке в произвольном порядке.

Дополнительные правила (Additional Rules)

В этом разделе рассматриваются дополнительные правила.

Карточки сценария (Scenario Sheets)

Каждая карточка сценария имеет свои специальные игровые правила и указания для решения противостояния в конце игры. На обратной стороне карточки сценария также есть художественное бэкграундовое описание сценария.

Специальные игровые правила на карточке сценария влияют на всех игроков и могут значительно изменить стандартные игровые правила. Игроки должны ознакомиться с этими правилами в начале игры и держать их в уме в дальнейшем.

Когда игрок доходит до фазы Столкновения на клетке сценария в центре игрового поля, он должен следовать табличке "Противостояние" (Confrontation) в карточке сценария. Указания в этом разделе, как правило, действительны только для активного игрока, если там не сказано обратного.

Если несколько игроков достигли клетки сценария, каждый из них выполняет указания Противостояния на своём ходу. Первый игрок, выполнивший условия победы, описанные в разделе Противостояния, побеждает в игре.

Описание карточки сценария (Scenario Sheet Anatomy)

1) Название сценария

2) Специальные игровые правила: игровые правила, специфичные для этого сценария, влияющие на всех игроков в процессе текущей игры.

3)  Противостояние: указания для игрока, поясняющие условия победы, после того, как он достиг клетки сценария.

4) Характеристики врага: на карточках сценария, являющихся врагами, также указаны их характеристики.

Кубики (Dice)

Этот раздел содержит уточнения по правилам бросков и изменениям результатов бросков кубиков.

Критические Броски (Exploding Dice)

Если игрок или враг  бросает кубик (или несколько кубиков) и у него выпадает "6" в ходе боя или проверки навыка, этот результат ("6") считается критическим (дословно - кубик с выпавшим результатом "6" "взрывается" - прим. пер.) и игрок немедленно бросает ещё один кубик за каждую выпавшую "6". Результат этого броска суммируется с результатом предыдущего. Все результаты критических бросков кумулятивны (суммируются) и игрок или враг могут кидать кубик неограниченное количество раз, если каждый раз при  броске у них выпадает "6".

Пример: активный игрок делает свой боевой бросок и на кубике выпадает "6". Затем он сразу же кидает ещё один кубик и на нём снова выпадает "6". После этого он кидает ещё один кубик, на котором выпадает "2". Результат этих трех бросков даёт суммарно 14 очков к боевому рейтингу.

Бросок дополнительных кубиков (Additional Dice)

Если способность позволяет игроку кидать дополнительный кубик, он должен бросать все кубики одновременно. После того, как игрок сделал бросок, он не может применять никакие способности, позволяющие делать дополнительный бросок, за исключением критических бросков (см. выше). 

Если игрок бросает несколько кубиков в бою, только кубик с выпавшим "6" будет считаться критическим броском. То есть, два кубика, на которых выпало "3" и "3", не могут дать эффект критического броска. Однако, если на обоих кубиках выпало "6", то оба результата считаются критическими.

Изменение результата броска (Modifying Dice)

Каждый раз, когда игрок использует эффект для изменения результата броска, он увеличивает или уменьшает выпавший результат на значение модификатора. В отношении критических бросков и активации специальных способностей может применяться только базовый результат без модификаторов.

Перебрасывание кубика (Rerolling A Die)

Каждый раз, когда игрок перебрасывает кубик, результат предыдущего броска игнорируется всеми способностями и эффектами. Только результат от повторного броска принимается во внимание, и только он может быть критическим.  Кубик можно перебрасывать несколько раз несколькими способами.

Нехватка карт или жетонов

Если заканчивается одна из колод карт, соответствующая стопка сброса тасуется заново и становится новой колодой. Если колода закончилась, а карт этого типа в сбросе нет, карты этого типа не могут быть получены.

Запас жетонов Зарядов, Влияния и жетонов Персонажей теоретически бесконечен. Если физические жетоны закончились, игроки могут заменить их любым подходящим аналогом, например, монетами.

Переход между Кругами

В этом разделе описываются способы перехода игроков из одного Круга в другой.

Переход в Средний Круг

Во Внешнем круге есть три клетки (Grey Knight Envoy, Battlefleet Antias, Saint Antias Sanctuary), расположенных в углах игрового поля и позволяющих игроку перейти в Средний Круг, выполнив условия , написанные в табличке в этой локации. За определенную цену игрок может переместить своего персонажа в указанную в табличке локацию Среднего круга.

После такого перехода в Средний круг фаза Столкновения активного игрока немедленно заканчивается. Он не решает никакие карты или текстовые инструкции в новой локации.

Таблички движения (Movement Boxes)

На игровом поле есть две локации ("Space Hulk" и "Guardian of the Rift") с особенными текстовыми табличками, называемыми ТАБЛИЧКАМИ ДВИЖЕНИЯ (MOVEMENT BOXES). Каждый раз, когда игрок начинает свой ход на клетке с такой табличкой или приходит на нёё, он немедленно выполняет условия таблички. После этого он продолжает свою фазу движения как обычно.

После того, как игрок перешёл из одного круга в другой, он может изменить направление своего движения.

Пример: игрок начинает свой ход на клетке Призрачного Кластера ("The Haunted Cluster"). Он выкидывает на кубике "3" и решает идти против часовой стрелки. За первое очко движения он переходит на клетку Космического Скитальца ("Space Hulk"). Он читает табличку в этой клетке, которая позволяет ему потратить второе очко движения на переход в клетку Врат Паутины (Webway Portal). После этого он решает изменить направление движения и потратить третье очко движения на передвижение в клетку Холмов Лилеат("Foothills of Liliath").

Подобным образом игрок может воспользоваться табличкой движения в самом начале своей фазы "Движения".

Внутренний Круг

Чтобы попасть во Внутренний круг игрового поля, игрок должен обладать реликвией и начать движение с клетки "Стража Разлома" (Guardian of the Rift).

Попав во Внутренний круг, игроку больше не нужно бросать кубик на передвижение и тратить очки движения. Вместо этого в своей фазе Движения он переходит на одну клетку вперёд по направлению, указанному стрелкой-ориентиром на его текущей клетке. Игрок не может использовать никакие эффекты и способности , которые влияют на его передвижение, во Внутреннем круге.

Попав во Внутренний круг, игрок уже не может вернуться в предыдущие круги( исключение,если только его персонаж разгромлен или поддался Хаосу).

Находясь во Внутреннем круге, игрок должен двигаться на одну клетку за ход и в обязательном порядке решать табличку на новую клетку в ходе фазы Столкновения. Игрок не может тянуть или решать карты Угрозы, пока он находится во Внутреннем круге. После того, как игрок достиг клетки сценария в центре игрового поля, он не может двигаться и должен выполнять указания из раздела "Противостояние" карточки сценария каждый ход, пока он остается на клетке сценария.

Варп-Разлом (Warp Rift)   

Когда игрок попадает в Варп-Разлом (первую клетку Внутреннего круга), его фаза Движения немедленно прекращается.

 В фазе Столкновения  согласно тексту таблички на клетке Варп-Разлома он должен перейти на следующую клетку, а также может пропустить одну дополнительную клетку за каждое выполненное условие. Игрок не выполняет инструкции на пропущенных клетках, но он должен немедленно выполнить условия клетки, на которой он окажется в конце хода.

Пример: Игрок начинает свою фазу Столкновения на клетке Варп-Разлома. Он переходит на следующую клетку, затем пропускает одну дополнительную клетку, потому что его персонаж 9го уровня, и затем ещё одну, потому что он соглашается потратить 8 очков Влияния. Пропустив в итоге 3 клетки, он попадает на Демонический мир Браксас (Daemon World Braxas). Затем игрок выполняет условия этой клетки, игнорируя все предыдущие.

Уточнения

Этот раздел детализирует правила для особых случаев, которые могут случиться в игре.

Золотое правило

В любой ситуации, когда специальная способность, эффект или табличка указаний конфликтует с правилами этой книги, специальная способность или эффект всегда имеет приоритет.

Не может (Cannot)

Каждый раз, когда эффект или табличка утверждает, что игрок "не может" использовать карту, действие или способность, игрок считается не способным это сделать вообще.  Другими словами, любой эффект, запрещающий использование чего-либо, имеет приоритет перед эффектами, имеющими обратное свойство.

Пример: Карта порчи "Кровавая Ярость" (Blood Rage) делает игрока неспособным уклоняться от врагов. В таком случае, Асассин Каллидус не может уклоняться от врагов вообще, несмотря на её специальную способность уклонения, работающую в обычных условиях.

Особое передвижение (Special Movement)

Если игрок решает карту, дающую ему опцию особого передвижения  в его фазе Движения, он может использовать эту карту, даже если она будет скинута на этом ходу. Если игрок пропускает ход, он может использовать эту опцию в свою следующую фазу Движения.

В качестве напоминания об опции особого передвижения игрок может положить жетон персонажа рядом со своей карточкой персонажа. Если такое напоминание каким-то образом конфликтует с правилами, правила имеют приоритет.

Если способность (например, описанная в табличке Врат Паутины(Webway Portal)) переносит игрока напрямую на другую клетку, он не двигается к ней по какому-то маршруту, а просто перемещается непосредственно на неё.

Принимая решения 

Если эффект ссылается на какое-то условие и есть несколько вариантов выполнения этого условия, активный игрок сам решает, какой вариант использовать или в каком порядке выполнять условия.

Наивысшая и наименьшая характеристика

Если эффект ссылается на наивысшую или наименьшую характеристику игрока, а у него равны две или более характеристики, игрок выбирает сам, какую характеристику использовать.

Необязательные способности и эффекты

Эффекты на карте со словом "может"("may") являются необязательными для применения - игроки решают сами, использовать ли их. Все остальные эффекты и способности являются обязательными к применению и игроки обязаны активировать их при первой возможности.

Справочная информация

Последовательность хода:

Во время каждого хода игрок проходит по порядку следующие четыре фазы (см. раздел «Как играть» стр.8):

1) Фаза Движения: игрок бросает кубик и двигает  своего персонажа  на выпавшее число клеток по часовой или против часовой стрелки.

2) Фаза Исследования: игрок тянет карты Угрозы, соответствующие символам Угрозы на его клетке. Затем он кладёт все вытянутые карты на свою клетку.

3) Фаза Столкновения: игрок решает карты Угрозы, лежащие на его клетке.  Если на его клетке нет карт Угрозы, он выполняет текстовые указания из таблички в его клетке.

4) Фаза Опыта: игрок может тратить трофеи для получения уровней,  обменивать выполненные задания на реликвии,  а также получить новую карту Задания, если у него нет активного Задания. Также он должен сбросить все карты, превосходящие его лимит карт Силы и Активов.

Решение карт Угрозы.

В случае, если на клетке активного игрока есть карты Угрозы, он решает их в следующем порядке:

1) Решение Событий

2) Сражение с Врагами

3) Решение Встреч

4) Получение Активов

Бой

Бой происходит в следующей последовательности:

1) Определения вида боя

2) Подготовка к бою

3) Бросок кубика на бой(враг)

4) Бросок кубика на бой(активный игрок)

5) Подсчёт боевых рейтингов 

6) Определение результата боя

7) Последствия боя

Разгромленные игроки

Если здоровье игрока падает до нуля, он сбрасывает все свои карты Силы, трофеи и Влияние. Затем он возвращает показатель Здоровья к стартовому значению и перемещает персонажа на клетку «St. Antias' Sanctuary” (см. стр. 15).

Поддавшиеся Хаосу игроки

Если игрок набирает количество карт Порчи, соответствующее его лимиту (обычно это 6 карт), он сбрасывает все свои карты Силы, карты Порчи, Влияние и трофеи.

Затем он убирает своего персонажа с игрового поля и получает новую случайную карточку персонажа. После этого он устанавливает диски на табло персонажа, на значения, соответствующие стартовым характеристикам этого персонажа, и ставит его фигурку на стартовую локацию, указанную в карточке персонажа (см. стр. 15).

Награды за уровень

+1 Хитрость

+1 Сила Воли

+1 Сила

Специальная награда, указанная в карточке персонажа

+1 к любой характеристике на выбор

+1 к Здоровью

2 очка Влияния

1 Карта Силы

1 карта выполненного Задания

