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ɪы уцелевший лордȬчародей ʝрретского арȬ
хипелагаǰ сотни островов которого соединеȬ
ны гигантскими мостамиǯ КогдаȬто эти моȬ
сты были символом величия и процветания 
архипелагаǰ ведь чере˄ них острова торговаȬ
ли друг с другомǯ ɸ действительноǰ местные 
долгое время жили в ком˟орте и достатке 
благодаря перево˄имым по мостам товарам 
и богатствамǯ Но сегодня перенаселʻнностьǰ 
исто˧ение природных ресурсов и ненаȬ
сытная алчность лордовȬчародеев привели 
к катастро˟ическому кри˄ису на ʝрретском 
архипелагеǯ Не проходит и дня бе˄ тогоǰ чтоȬ
бы ˄емля не ра˄рывалась на частиǰ а море не 
обрушивалось на наиболее уя˄вимые остроȬ
ваǯ ʁордыȬчародеи бор˭тся ˄а власть над саȬ
мыми высокими и бе˄опасными островамиǯ 
Чтобы выжить в этом гиблом месте и ˄авоеȬ
вать егоǰ вам нужно переходить чере˄ мосты 
и сражаться с другими лордамиȬчародеямиǷ

Соберите колоду и˄ 8 карт су˧еств иȦили 
˄аклинаний и сражайтесь с другими лорȬ
дамиȬчародеямиǰ стараясь уничтожить 
их ˟ортыǯ Для этого необходимо уменьȬ
шить число их очков ˄доровья ǻОɶǼ до 0ǯ 
Оɶ представлены 8 картами в рукеǰ с коȬ
торыми вы начинаете игруǰ и местополоȬ
жением карты крепости в рукеǯ ɪы всегда 
видитеǰ где в руке противника находится 
карта крепости и какой половиной вверх 
она повʻрнутаǯ ɪсʻ это определяетǰ сколько 
Оɶ у него осталосьǯ
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— Что такое набор «Посвящение»?
ȯ ʝто колода и˄ 36 картǰ при помо˧и котоȬ
рой легко обучиться игре «Битва колод»ǯ
— Что такое самостоятельное допол-
нение?
ȯ ʝто набор и˄ 36 картǰ увеличива˭˧ий 
ра˄нообра˄ие и глубину игрыǯ Каждое доȬ
полнение можно исполь˄овать как отдельȬ
ну˭ игруǯ ʊакже дополнения можно об˨еȬ
динить друг с другом для более интересных 
и неповторимых партийǯ
На данный момент и˄дано 10 самостоятельȬ
ных дополненийǱ «Коварство»ǰ «ПогружеȬ
ние»ǰ «ɪторжение»ǰ «ʇастворение»ǰ «НеуȬ
ловимость»ǰ «Сопротивление»ǰ «ʇа˄дор»ǰ 
«ɪоинственность»ǰ «ʁукавство» и «ʍвя˄аȬ
ние»ǯ



3

ОДГОТОВКАОДГОТОВКАОДГОТОВКАОДГОТОВКАОДГОТОВКАОДГОТОВКАОДГОТОВКАОДГОТОВКАОДГОТОВКА
К ИГРЕК ИГРЕК ИГРЕК ИГРЕК ИГРЕК ИГРЕ

Перед началом партии игроки выбира˭т 
˟ормат и режимǯ
1. Выберите игровой режим в зависи-
мости от числа участников:

Ȋ 1 игрокǱ одиночный режимǰ
Ȋ 2 игрокаǱ дуэльный режимǰ
Ȋ 2 игрокаǱ кооперативный режимǰ
Ȋ 4 игрокаǱ каждый сам ˄а себяǰ
Ȋ 4 игрокаǱ двое против двоихǯ

2. Выберите игровой формат: готовая 
колодаǰ дра˟тǰ составленная колода или 
мутацияǯ ɶатем подготовьте колоду соотȬ
ветству˭˧им обра˄омǯ

Исключение: в одиночном режиме нель˄я 
выбрать ˟ормат с составленной колодойǯ

ɶатемǰ если вы играете в дуэльном режимеǰ 
пройдите следу˭˧ие этапы подготовки к игре 
ǻоб остальных режимах будет ска˄ано далееǼǱ
l1 Поместите 2 карты мостов в игрову˭ ˄ онуǯ
l2 Каждый игрок получает 1 карту крепостиǯ
l3 Каждый игрок перемешивает карты 

в своей колоде и берʻт их все в рукуǯ
l4 Каждый игрок располагает карту крепоȬ

сти в руке такǰ чтобы она стала крайней 
левой картойǰ и поворачивает еʻ половиȬ
ной с бастионом вверхǯ
l5 Подбросьте монеткуǰ чтобы определить 

первого игрокаǯ
ɸгровая ˄она состоит и˄ 2 рядовǰ каждый 
продолжает справа и слева карту мостаǯ 
Число карт в ряду неограниченноǯ
Королевство игрока ɧ располагается слева 
от карт мостовǰ а королевство игрока Б ȯ 
справаǯ По этой причине мы советуем игроȬ
кам сесть рядомǯ

Золотое правило: если текст особой споȬ
собности противоречит правиламǰ приоȬ
ритет ˄а особой способность˭ǯ

КОРОЛЕВСТВО ИГРОКА А

КОЛОДА ИГРОКА А

КОРОЛЕВСТВО ИГРОКА Б

КОЛОДА ИГРОКА Б
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ОРМАТЫОРМАТЫОРМАТЫОРМАТЫОРМАТЫОРМАТЫ
Готовая колода (начальный уровень)
ɪам понадобится лишь 1 эк˄емпляр набора «ПоȬ
свя˧ение»ǯ Мы советуем исполь˄овать этот ˟орȬ
мат в первых партияхǯ Каждый игрок выбирает 
1 и˄ 4 готовых колодǰ пока˄анных справаǯ

Одиночный режим: карты и˄ 3 остальных коȬ
лод станут колодой искусственного интеллекȬ
та ǻсмǯ сǯ 8Ǽǯ

Драфт (средний уровень)
ɪам понадобится 1 эк˄емпляр набора «ПосвяȬ
˧ение» или хотя бы 1 самостоятельное дополȬ
нениеǯ Мы советуем выбрать этот ˟орматǰ когда 
вы сыграете с каждой и˄ готовых колодǯ ɸгроки 
выбира˭т карты и˄ об˧ей колодыǰ собирая руку 
и˄ 8 уникальных карт ǻне считая карты крепостиǼǯ 
ɪ процессе всего дра˟та выбираемые игроками 
карты оста˭тся открытымиǯ Ниже описан проȬ
цесс дра˟та для дуэльного режимаǱ

1ǯ Соберите колодуǰ перемешав все картыǯ
2ǯ ɸгроки выбира˭т картыǰ проходя 

следу˭˧ие этапыǱ
ɧǯ Откройте первые 4 карты и˄ колодыǯ
Бǯ ɸгрок ɧ выбирает 1 и˄ 4 доступных картǯ
ɪǯ ɸгрок Б выбирает 2 и˄ 3 доступных картǯ
Гǯ ɸгрок ɧ берʻт последн˭˭ оставшу˭ся 

картуǯ
Дǯ ɯсли у игроков меньше 8 карт в рукеǰ 

вернитесь к этапу ɧǰ но на этот ра˄ 
игрок ɧ будет игроком Б и наоборотǯ

Составленная колода
(экспертный уровень)
ʍ каждого игрока должен быть 1 эк˄емпляр 
набора «Посвя˧ение»ǯ Для сбора оптимальȬ
ной колоды советуем играть со всеми самостояȬ
тельными дополнениямиǯ ʝтот ˟ормат преднаȬ
˄начен для опытных игроковǰ которые виртуо˄но 
применя˭т механики игры и комбинации осоȬ
бых способностейǯ
Перед началом игры каждый участник собирает 
личну˭ колоду и˄ 8 картǰ выбранных среди всех 
карт в игреǯ Перед тем как перемешать личну˭ 
колоду и начать игруǰ участники пока˄ыва˭т 
друг другу выбранные картыǯ

Одиночный режим: карты и˄ 3 остальных коȬ
лод станут колодой искусственного интеллекȬ
та ǻсмǯ сǯ 8Ǽǯ

Уточнение: во всех ˟орматах ˄апреȬ
˧ено исполь˄овать дубликаты картǯ 
Каждая колода должна состоять 
и˄ 8 неповторя˭˧ихся картǯ
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АРТЫАРТЫАРТЫАРТЫАРТЫАРТЫ
ɪ левом верхнем углу карты каждого су˧еȬ
ства и ˄аклинания ука˄ана стоимость в манеǯ

Карты существ
ʍ су˧еств есть очки ˄доровья ǻОɶǼǰ ука˄анȬ
ные на символе ˧ итаǰ и ˄начение атаки ǻɶɧǼǰ 
ука˄анное на символе топораǯ Су˧ества 
вступа˭т в игру и оста˭тся в нейǰ пока их не 
уничтожатǯ

Карты заклинаний
ɧктивный игрок может ра˄ыгрывать ˄аклиȬ
нания в л˭бой момент ˟а˄ы 2 ǻ˟а˄ы приȬ
˄ываǼǯ ʔель˭ ˄аклинания может стать л˭Ȭ
бое су˧ество ǻвкл˭чая су˧еств активного 
игрокаǼǰ но не вражеская крепостьǯ ʇа˄ыграв 
˄аклинаниеǰ немедленно примените его э˟Ȭ
˟ектǰ а ˄атем верните в руку такǰ чтобы это 
˄аклинание стало вашей крайней правой 
картойǯ

Карта крепости
ʍ каждой карты крепости есть половина 
с бастионом и половина с ˟ортомǯ ɯсли праȬ
вила упомина˭т «карту крепости»ǰ не имеет 
˄наченияǰ какой половиной вверх она повʻрȬ
нута в руке игрокаǯ
Местоположение карты крепости в руке 
определяет число Оɶ игрокаǯ Когда вы 
во˄вра˧аете в руку уничтоженные картыǰ 
они естественным обра˄ом сдвига˭т карту 
крепости левееǰ восполняя вашу ману и Оɶǯ 
ɪо время игры эта механика компенсирует 
потер˭ су˧еств и восстанавливает баланс 
сил между участникамиǯ Чем больше у вас 
ра˄ыгранных су˧ествǰ тем меньше карт 
в руке и тем выше риск тогоǰ что карта креȬ
пости станет крайней правой картойǯ

Примечание: игрокǰ в руке которого 
остаʻтся лишь 1 карта ǻкарта крепостиǼǰ 
терпит поражениеǯ

Примечание: к картам «Битвы колод» 
подходят протекторы ра˄мером 56 Ƽ 87 ммǯ

Особые способности
Пока˄анные ниже символы ȯ особые споȬ
собностиǰ которые вы можете встретить на 
картах су˧еств и ˄аклинаний ǻописание всех 
способностей смǯ на сǯ 17Ȯ1şǼǯ ɪсе особые споȬ
собности находя˧ейся в игре карты всегда 
активны и применя˭тся автоматическиǱ если 
способность можно применитьǰ вы обя˄аны 
еʻ применитьǯ Су˧ество не может получить 
особу˭ способностьǰ которая у него уже естьǯ

Примечание: если несколько су˧еств 
должны одновременно применить э˟˟екȬ
ты своих особых способностейǰ применяйȬ
те их в таком порядкеǱ сначала э˟˟екты 
су˧еств и˄ верхнего ряда ǻот самых дальȬ
них от моста к самым ближнимǼǰ ˄ атем э˟Ȭ
˟екты су˧еств и˄ нижнего ряда ǻот самых 
дальних от моста к самым ближнимǼǯ

Очки 
здоровья

Стоимость 

в мане

Особые 

способности

Значение 

атаки

Название

Тип
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УЭЛЬНЫЙУЭЛЬНЫЙУЭЛЬНЫЙУЭЛЬНЫЙУЭЛЬНЫЙУЭЛЬНЫЙ
РЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМ

КОРОЛЕВСТВО 
ИГРОКА Б

КОРОЛЕВСТВО 
ИГРОКА А

Верхний ряд

Нижний ряд

3-e

2-e

1-e

Примечание: когда игрок ра˄ыгрываȬ
ет карту и˄ рукиǰ ему тут же становится 
доступна новая карта в рукеǯ Он может 
ра˄ыграть еʻ в теку˧ий ходǰ если у него 
достаточно маныǯ

Примечание: при определʻнном колиȬ
честве карт в руке можно несколько ра˄ 
ра˄ыграть одно и то же ˄аклинаниеǯ

ɸгрок не может потратить больше маныǰ 
чем он получил в ˟а˄е 1ǯ ʇа˄ыгрывая су˧еȬ
ствоǰ кладите его лицевой стороной вверх 
в л˭бой ряд игровой ˄оны на стороне вашеȬ
го королевства по˄ади всех уже ра˄ыгранȬ
ных су˧еств в этом рядуǯ Су˧ество остаʻтся 
в игреǰ пока его не уничтожатǯ

Фаза 3. Штурм
Каждое су˧ествоǰ управляемое активным 
игроком и не ра˄ыгранное в теку˧ий ходǰ 
атакуетǯ Су˧ества активиру˭тся в следу˭Ȭ
˧ем порядкеǱ сначала су˧ества и˄ верхнего 
ряда ǻот самых дальних от моста к самым 
ближнимǼǰ ˄атем су˧ества и˄ нижнего ряда 
ǻот самых дальних от моста к самым ближȬ
нимǼǯ Су˧ество наносит уронǰ равный своȬ
ему ɶɧǰ вражескому су˧ествуǰ находя˧емуȬ
ся ближе всех к мосту в том же рядуǯ ɯсли 
ваше су˧ество не может атаковать вражеȬ
ское су˧ествоǰ оно наносит урон напряму˭ 
вражеской крепостиǯ

Партия начинается с хода первого игрока 
и длится несколько ходовǯ Дела˭˧ий ход 
игрок на˄ывается активнымǯ Каждый ход соȬ
стоит и˄ 3 ˟а˄ǯ

Фаза 1. Регенерация маны
ɧктивный игрок получает столько маныǰ 
сколько карт у него в руке ǻвкл˭чая карту 
крепостиǼǯ

Исключение: в свой начальный ход перȬ
вый игрок получает только 6 маны ǻвмеȬ
сто şǼǯ

ɧктивный игрок тратит ману в ˟а˄е 2 своего 
хода для ро˄ыгрыша карт и˄ рукиǯ ɪ конце 
хода вся его непотраченная мана сгораетǯ

Фаза 2. Призыв
ɧктивный игрок может потратить ману на 
ро˄ыгрыш карт ǻсу˧еств и ˄аклинанийǼ и˄ 
рукиǯ Он может ра˄ыгрывать только те карȬ
тыǰ которые в теку˧ий момент входят в чисȬ
ло 4 крайних левых карт в руке ǻне считая 
карты крепостиǼǰ при условииǰ что у него 
достаточно маны для оплаты их стоимостиǯ 
ʊакже он может решить не ра˄ыгрывать 
картыǯ
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Правила этого модуля необя˄ательныǯ СоȬ
ветуем исполь˄овать егоǰ чтобы ограничить 
длительность партииǰ особенно на турнирахǯ
Как только участник сделал 8 ходовǰ его охȬ
ватывает усталостьǱ в начале каждого слеȬ
ду˭˧его своего хода ǻпосле 8ȬгоǼ перед ˟аȬ
˄ой 1 он убирает и˄ игры крайн˭˭ праву˭ 
карту и˄ рукиǯ
Для отслеживания количества ходов испольȬ
˄уйте карты мостовǯ ɪ начале каждого своеȬ
го хода первый игрок должен поворачивать 
карту моста и˄ верхнего ряда на ş0ǚ по чаȬ
совой стрелкеǯ Когда карта сделает полный 
поворотǰ переверните еʻǰ чтобы пока˄атьǰ 
что сейчас 4Ȭй ходǯ ɶатем первый игрок деȬ
лает то же самое с картой моста и˄ нижнего 
рядаǯ Когда карта сделает полный поворотǰ 
переверните еʻǰ чтобы пока˄атьǰ что сейчас 
8Ȭй ходǯ После 8Ȭго хода игроков немедленно 
охватывает усталостьǯ

ОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬ
«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»«УСТАЛОСТЬ»

Атака против существа
ɯсли количество суммарного уронаǰ полуȬ
ченного су˧ествомǰ равно числу его Оɶ или 
большеǰ оно считается уничтоженнымǯ ɪесь 
во˄можный оставшийся урон сгораетǰ а карта 
су˧ества во˄вра˧ается в руку владельцаǰ стаȬ
новясь его крайней правой картойǯ ɯсли необȬ
ходимоǰ владелец тут же сдвигает всех су˧ествǰ 
оставшихся в ряду уничтоженного су˧естваǰ 
ближе к мостуǰ чтобы ˄аполнить пустое местоǯ
Неуничтоженное су˧ество восстанавливает 
все свои Оɶ в конце ходаǯ ɧтакованное су˧еȬ
ство не контратакуетǯ

Примечание: если несколько су˧еств 
уничтожа˭тся одновременноǰ их карты 
во˄вра˧а˭тся в руку владельца в следу˭Ȭ
˧ем порядкеǱ сначала су˧ества и˄ верхȬ
него ряда ǻот самых дальних от моста 
к самым ближнимǼǰ ˄атем су˧ества 
и˄ нижнего ряда ǻот самых дальних от моȬ
ста к самым ближнимǼǯ

Примечание: весь оставшийсяǰ ненанеȬ
сʻнный урон сгораетǯ ɪо˄можна ситуацияǰ 
когда вы потратите большое ɶɧ на су˧еȬ
ство с маленьким количеством Оɶǯ

Атака против крепости
ɯсли крепость получает уронǰ она сдвигаетȬ
ся в руке своего владельца на столько карт 
вправоǰ сколько урона получилаǯ
ɯсли бастион ока˄ывается крайней правой 
картой в руке игрокаǰ он уничтожаетсяǯ ɸгрок 
поворачивает карту крепости на 180ǚǰ чтобы 
вверху ока˄ался ˟орт ǻа вни˄у бастионǼǰ и переȬ
ме˧ает еʻ в руке такǰ чтобы она стала крайней 
левой картойǯ ɪо˄можный оставшийся урон 
от атаки против бастиона сгорает и не наноситȬ
ся ˟ ортуǯ ɯсли ˟ орт становится вашей крайней 
правой картой в рукеǰ вы тут же проигрываетеǯ
Как только активный игрок ˄аканчивает 
˟а˄у 3ǰ его ход ˄авершаетсяǰ а его противник 
становится новым активным игрокомǯ

Конец игры
Партия ˄ аканчиваетсяǰ как только ˟ орт в руке 
какогоȬлибо игрока становится крайней праȬ
вой картойǯ Побеждает противник этого 
игрокаǯ
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ɸɸ делает свои ходы такǰ как описано нижеǯ
Фаза 1. Регенерация маны
При игре по быстрому варианту ɸɸ всегда 
получает 6 маны ǻ˟иксированное количеȬ
ствоǼ пл˭с 1 ману ˄а каждое ра˄ыгранное на 
теку˧ий момент су˧ество игрока ǻпеременȬ
ное количествоǼǯ
Фаза 2. Призыв
Откройте верхн˭˭ карту и˄ колоды ɸɸ 
и поместите еʻ в верхний ряд королевства 
ɸɸ по˄ади всех уже ра˄ыгранных су˧ествǰ 
если они естьǯ
ɯсли суммарная стоимость картǰ при˄ванных 
в королевство ɸɸ в теку˧ий ходǰ меньше коȬ
личества маныǰ доступного ɸɸǰ откройте ноȬ
ву˭ верхн˭˭ карту и˄ колоды ɸɸ и поместиȬ
те еʻ в нижний ряд его королевства по˄ади всех 
уже ра˄ыгранных су˧ествǰ если они естьǯ ПроȬ
должайте при˄ывать картыǰ меняя ряд для каȬ
ждой новой картыǰ пока суммарная стоимость 
картǰ при˄ванных ɸɸ в теку˧ий ходǰ не станет  
равна доступному ему количеству маны или 
большеǯ
ɯсли ɸɸ открывает карту ˄аклинанияǰ еʻ 
цель˭ всегда становится вражеское су˧еȬ
ствоǰ находя˧ееся ближе всех к мосту в том 
же рядуǯ ɯсли такой цели нетǰ ɸɸ не тратит 
мануǰ э˟˟ект ˄аклинания не применяетсяǰ 
а его карта убирается в стопку сброса ɸɸǯ
Стопка сброса ɸɸ ра˄ме˧ается рядом с его 
колодойǯ Она состоит и˄ его карт уничтоженȬ
ных су˧еств и исполь˄ованных ˄аклинанийǯ
Фаза 3. Штурм
ɯсли су˧ество игрока проводит атаку против 
крепости ɸɸǰ уберите в стопку сброса ɸɸ 
лицевой стороной вверх столько карт с верха 
колоды ɸɸǰ сколько урона он получилǯ КогȬ
да колода ɸɸ опустеет и станет виден его баȬ
стионǰ поверните его карту крепости на 180ǚǰ 
чтобы вверху ока˄ался ˟ортǯ Соберите нову˭ 
колоду ɸɸǰ перемешав все его сброшенные 
карты лицевой стороной вни˄ и поместив их 
на его ˟ортǯ
Конец игры и условия победы
ɸгра ˄авершается в двух случаяхǱ

Ȯ  Форт игрока становится крайней правой карȬ
той в его рукеǯ ɸɸ немедленно побеждаетǯ

Ȯ  Колода ɸɸ опустелаǰ и стал виден его 
˟ортǯ ɸгрок немедленно побеждаетǯ

ʝтот режим по˄воляет играть в «Битву колод» 
в одиночкуǱ либо по быстромуǰ либо по настраȬ
иваемому вариантуǯ ɪ этом режиме игрок проȬ
тивостоит искусственному интеллекту ǻɸɸǼǯ
Применяйте все правила ба˄овой игрыǯ ɯсли 
правила одиночного режима противоречат 
ба˄овымǰ приоритет ˄ а одиночным режимомǯ

ОДИНОЧНЫЙ РЕЖИМ. 
БЫСТРЫЙ ВАРИАНТ

Подготовка к игре с готовой колодой
ɸгрок выбирает 1 и˄ 4 готовых колодǰ покаȬ
˄анных на сǯ 4ǯ Карты 3 остальных колод соȬ
ставят колоду ɸɸǯ
Подготовка к игре с драфтом

1ǯ ɸгрок получает 1 карту крепостиǯ
2ǯ Поместите 2 карты мостов в игрову˭ ˄онуǯ
3ǯ Соберите об˧у˭ колодуǰ перемешав 

32 картыǯ
4ǯ ɸгрок выбирает картыǰ проходя 

следу˭˧ие этапыǱ
ɧǯ Откройте первые 4 карты и˄ колодыǯ
Бǯ ɸгрок выбирает 1 и˄ 4 доступных 

картǰ а ɸɸ получает оставшиеся 3ǯ
ɪǯ ɯсли у игрока меньше 8 карт в рукеǰ 

вернитесь к этапу ɧǯ
5ǯ ɸгрок перемешивает карты и˄ личной 

колоды и берʻт их в рукуǯ
6ǯ ɸгрок располагает карту крепости 

в руке такǰ чтобы она стала крайней 
левой картойǰ и поворачивает еʻ 
половиной с бастионом вверхǯ

7ǯ Перемешайте 24 карты ɸɸ и сложите 
их лицевой стороной вни˄ в одну 
колодуǯ ʊеперь это колода ɸɸǯ

8ǯ Положите 1 карту крепости под колоду 
ɸɸ половиной с бастионом вверхǯ

şǯ ɸгрок становится первым игрокомǯ
Процесс игры
ɪы делаете свои ходы так жеǰ как в дуэльном 
режимеǯ

Напоминание: в первый ход вы получаеȬ
те лишь 6 маныǯ

ДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙДИНОЧНЫЙ
РЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМРЕЖИМ
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ОДИНОЧНЫЙ РЕЖИМ. 
НАСТРАИВАЕМЫЙ ВАРИАНТ

Настройте уровень сложности ɸɸ  и поȬ
пробуйте добраться до уровня 10Ƿ Советуем 
провести несколько партий по быстрому вариȬ
антуǰ чтобы досконально освоиться в правилах 
игры и н˭ансах одиночного режимаǰ а ˄атем 
переходить к настраиваемому вариантуǯ

1ǯ После дра˟та выберите уровень 
сложности в пределах между 1
ǻочень легкоǼ и 10  ǻочень трудноǼǯ

2ǯ Настройте ɸɸǰ распределив число очков 
сложностиǰ равное уровн  ˭сложности ǰ 
между л˭быми следу˭˧ими параметрамиǱ
ɧǯ Определите переменное количество 

маныǰ которое получает ɸɸ 
в ˟а˄е регенерации маныǱ
Ȋ Ƹ2 маны ˄а каждое ваше 

ра˄ыгранное су˧ество ǻ Ǽǯ
Бǯ Определите ˟иксированное 

количество маныǰ которое получает 
ɸɸ в ˟а˄е регенерации маныǱ

Ȋ 7 ǻ Ǽǰ Ȋ 8 ǻ Ǽǰ
Ȋ ş ǻ Ǽǰ Ȋ 10 ǻ Ǽǯ

ɪǯ Определите первого игрокаǱ
Ȋ ɸɸ ǻ Ǽǯ

Гǯ Определите стойкость ɸɸǱ
Ȋ Каждая атака против крепости ɸɸ 

наносит лишь 1 урон ǻ Ǽǯ
Дǯ ɪыберите особые способностиǰ 

которые получа˭т все су˧ества 
ɸɸ ǻсу˧ество не может получить 
способностьǰ которая у него уже естьǼǱ

ОСʊʇɸɰ ɪОДɧ

БɯʇСɯʇК КɧʊɧʁɸɶɧʊОʇ

ɸСЧɯɶНОɪɯНɸɯ ɸНСʊɸНКʊ

ПʇОНɶɧНɸɯ ОБОʇОНɧ

ʠʇОСʊʜ ʇɧССɯЧɯНɸɯ

СПʇɸНʊ

Модуль «Чемпион» (с. 14): вы можете 
играть с уникальной картой чемпионаǯ 
ɪ этом случаеǰ распределив очки сложноȬ
стиǰ вычтите 2 и˄ уровня сложностиǯ
3ǯ ɸграйтеǷ

ИСКЛЮЧЕНИЯ ДЛЯ ИИ
КРОВАВАЯ ДАНЬ. Карта с особой 
способность˭ «кровавая дань»ǰ раȬ
˄ыгрываемая ɸɸǰ стоит 0 маныǯ ɸɸ 

сбрасывает столько карт с верха своей колоȬ
дыǰ сколько составляет стоимость су˧ества 
или ˄аклинанияǯ

НАЁМНИК. Когда носитель должен 
вернуться в руку владельцаǰ он во˄Ȭ
вра˧ается на верх колоды ɸɸǯ
ОКОВЫ. Когда носитель получит 
хотя бы 1 уронǰ поместите лежа˧у˭ 
под ним лицевой стороной вни˄ карȬ

ту ɸɸ на верх колоды ɸɸǯ
ПОДКРЕПЛЕНИЕ. Когда носитель переȬ
местится в стопку сброса ɸɸǰ немедленȬ
но при˄овите верхн˭˭ карту и˄ колоды 

ɸɸ в тот же рядǰ не оплачивая еʻ стоимостьǯ
ПОРУЧЕНИЕ. Открыв карту ɸɸ с осоȬ
бой способность˭ «поручение»ǰ 
сравните еʻ стоимость со стоимоȬ

сть˭ верхней карты ɸɸ в его стопке сбросаǯ 
Карта с наибольшей стоимость˭ вступает 
в игруǰ а другая карта переме˧ается на верх 
стопки сброса ɸɸǯ ɯсли стоимость двух карт 
одинаковаǰ ничего не происходитǯ

ПРОКЛЯТИЕ. ɯсли карта ɸɸ уничтоȬ
женаǰ она во˄вра˧ается на верх колоȬ
ды ɸɸǯ
РЕГЕНЕРАЦИЯ. Когда су˧ество ɸɸ 
с особой способность˭ «регенераȬ
ция» наносит уронǰ первая карта и˄ 

стопки сброса ɸɸ переме˧ается на верх его 
колодыǯ ɯсли в стопке сброса нет картǰ ничеȬ
го не происходитǯ

СИМБИОЗ. Карта с особой способноȬ
сть˭ «симбио˄» об˨единяется с блиȬ
жайшим к мосту су˧еством ɸɸ 

в ряду этой картыǰ у которого нет «симбиоȬ
˄а»ǯ ɯсли в ряду нет подходя˧его су˧естваǰ 
эта карта убирается в стопку сброса ɸɸǰ 
а ɸɸ не тратит мануǯ

УЯЗВИМОСТЬ. ɯсли карта с особой 
способность˭ «уя˄вимость» атакует 
крепость ɸɸǰ еʻ ɶɧ равно 0 ǻвместо ʒǼǯ
ШАНТАЖ. Пока носитель в игреǰ 
у ɸɸ на 1 ману меньшеǯ
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Подготовка к игре
Поместите 4 карты мостов в игрову˭ ˄онуǰ 
которая состоит и˄ 4 рядовǰ каждый продолȬ
жает с обеих сторон карту мостаǯ Каждый 
игрок делит один ряд с противником слева 
и другой ряд с противником справаǯ ɸгрок ɧ 
делит верхний ряд с игроком Бǰ а нижȬ
ний ȯ с игроком Гǯ ɸгрок ɪ делит верхний 
ряд с игроком Гǰ а нижний ȯ с игроком Бǯ 
ʊаким обра˄омǰ игрок  может атаковать суȬ
˧еств и крепость только игроковǰ сидя˧их 
справа и слева от негоǰ но не может атакоȬ
вать су˧еств и крепость игрокаǰ сидя˧его 
напротив ǻнапримерǰ игрок ɧ может атаȬ
ковать су˧еств и крепость игроков Б и Гǰ 
но не игрока ɪǼǯ

Конец игры и условие победы
Партия ˄аканчиваетсяǰ как только ˟орт 
в руке какогоȬлибо игрока становится крайȬ
ней правой картойǯ Противник ǻили команȬ
даǼǰ уничтоживший ǻуничтожившаяǼ этот 
˟ортǰ тут же побеждаетǯ

ОЛЬШЕ ДВУХ ИГРОКОВОЛЬШЕ ДВУХ ИГРОКОВОЛЬШЕ ДВУХ ИГРОКОВОЛЬШЕ ДВУХ ИГРОКОВОЛЬШЕ ДВУХ ИГРОКОВОЛЬШЕ ДВУХ ИГРОКОВОЛЬШЕ ДВУХ ИГРОКОВОЛЬШЕ ДВУХ ИГРОКОВОЛЬШЕ ДВУХ ИГРОКОВ

Исключение: в свой начальный ход перȬ
вый игрок получает только 6 маны ǻвмеȬ
сто şǼǰ второй игрок получает только 
7 маны ǻвместо şǼǰ а третий игрок полуȬ
чает только 8 маны ǻвместо şǼǯ Четвʻртый 
игрок следует обычным правилам полуȬ
чения маны по количеству карт в рукеǯ
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ряд с игроком Гǰ а нижний ȯ с игроком Бǯ 
ʊаким обра˄омǰ игрок  может атаковать суȬ
˧еств и крепость только игроковǰ сидя˧их 
справа и слева от негоǰ но не может атакоȬ
вать су˧еств и крепость игрокаǰ сидя˧его 
напротив ǻнапримерǰ игрок ɧ может атаȬ
ковать су˧еств и крепость игроков Б и Гǰ 
но не игрока ɪǼǯ

Конец игры и условие победы
Партия ˄аканчиваетсяǰ как только ˟орт 
в руке какогоȬлибо игрока становится крайȬ
ней правой картойǯ Противник ǻили команȬ
даǼǰ уничтоживший ǻуничтожившаяǼ этот 
˟ортǰ тут же побеждаетǯ



11

Каждый сам за себя (4 игрока)
ɪ режиме «Каждый сам ˄а себя» вы сражаȬ
етесь с 3 противникамиǯ Побеждает самый 
хитрый и удачливыйǯ

Двое против двоих (4 игрока)
ɪ режиме «Двое против двоих» 2 игрока 
сража˭тся с 2 другими игрокамиǰ стараясь 
действовать как одна команда в пылу битвыǯ 
ɸгроки и˄ одной команды садятся друг проȬ
тив другаǯ
ʇежимы «Каждый сам за себя» и «Двое
против двоих» подчиня˭тся правилам ду-
эльного режимаǰ но с описанными ниже 
важными и˄менениямиǯ

Особенности драфта
с 4 игроками
1ǯ  Перемешайте 32 картыǰ чтобы собрать 

об˧у˭ колодуǯ
2ǯ  ɸгроки выбира˭т картыǰ проходя 

следу˭˧ие этапыǱ
ɧǯ Откройте первые 8 карт и˄ колодыǯ
Бǯ  ɸгрок ɧ выбирает 

1 и˄ 8 доступных картǯ
ɪǯ  ɸгрок Б выбирает 

1 и˄ 7 доступных картǯ
Гǯ  ɸгрок ɪ выбирает 

1 и˄ 6 доступных картǯ
Дǯ  ɸгрок Г выбирает 

2 и˄ 5 доступных картǯ
ɯǯ  ɸгрок ɪ выбирает 

1 и˄ 3 доступных картǯ
ɳǯ  ɸгрок Б выбирает 

1 и˄ 2 доступных картǯ
ɶǯ  ɸгрок ɧ берʻт последн˭˭ оставшу˭ся 

картуǯ
ɸǯ  ɯсли у игроков меньше 8 карт в рукеǰ 

вернитесь к этапу ɧǯ При этом меняйте 
очерʻдностьǰ в которой игроки 
выбира˭т картыǱ БɪГɧɧГɪБǰ 
ɪГɧББɧГɪǰ ГɧБɪɪБɧГǯ
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картǯ

картǯ

картǯ
берʻт последн˭˭ оставшу˭ся 

ɯсли у игроков меньше 8 карт в рукеǰ 
вернитесь к этапу ɧǯ При этом меняйте 
очерʻдностьǰ в которой игроки 
выбира˭т картыǱ БɪГɧɧГɪБǰ 
ɪГɧББɧГɪǰ ГɧБɪɪБɧГǯ

Кооперативный режим
(2 игрока и 2 ИИ)
ɪ кооперативном режиме вы об˨единяете усиȬ
лия с со˭˄никомǰ стараясь сдержать толпы 
врагов и˄ королевств ɸɸǯ При этом два ɸɸ 
явля˭тся со˭˄никами друг для другаǰ и их коȬ
ролевства располага˭тся друг против другаǯ 
Кооперативный режим подчиняется праȬ
вилам одиночного режимаǰ но с описанȬ
ными ниже важными и˄менениямиǯ

Особенности драфта
в кооперативном режиме
1ǯ  Перемешайте 64 картыǰ чтобы собрать 

об˧у˭ колодуǯ
2ǯ  ɸгроки выбира˭т картыǰ 

проходя следу˭˧ие этапыǱ
ɧǯ Откройте первые 8 карт и˄ колодыǯ
Бǯ  ɸгрок ɧ выбирает 1 и˄ 8 доступных 

картǯ
ɪǯ  ɸгрок Б выбирает 1 и˄ 7 доступных 

картǰ а ɸɸ получа˭т оставшиеся 6ǯ
Гǯ  ɯсли у игроков меньше 8 карт в рукеǰ 

вернитесь к этапу ɧǰ но на этот ра˄ 
игрок ɧ будет игроком Б и наоборотǯ

3ǯ  Перемешайте 48 карт ɸɸǰ ра˄делите их 
на 2 колоды по 24 карты и положите их 
лицевой стороной вни˄ ȯ это 2 колоды ɸɸǯ

ɸгроки вправе и˄менить уровень сложности 
ɸɸǰ следуя правилам ра˄дела «Одиночный 
режимǯ Настраиваемый вариант»ǯ
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ОРМАТОРМАТОРМАТОРМАТОРМАТОРМАТ
«МУТАЦИЯ»«МУТАЦИЯ»«МУТАЦИЯ»«МУТАЦИЯ»«МУТАЦИЯ»«МУТАЦИЯ»

ʊеперь у всех игроков по 16 карт в рукеǯ КажȬ
дый участник выбирает 1 карту и передаʻт 
оставшиеся своему соседу слеваǯ ʊак продолжаȬ
етсяǰ пока у игроков не ˄ акончатся карты в рукеǯ
После дра˟та у каждого игрока будет 16 картǰ 
и˄ которых он выбирает 8 карт для личной 
колодыǯ
Каждый игрок берʻт карту крепости и наȬ
девает протекторы на все свои ş картǯ 
ʝти ş карт становятся его колодой на все поȬ
следу˭˧ие 6 партийǯ ɸгрок не может ˄амеȬ
нять карты и˄ колоды между партиямиǯ
8 карт су˧еств иȦили ˄аклинанийǰ которые 
игрок не выбрал для личной колодыǰ станоȬ
вятся его лабораториейǯ

Фаза мутации
Фа˄а мутации проводится перед каждой парȬ
тиейǯ ɪ этой ˟а˄е вы получаете во˄можность 
и˄менить ɶɧǰ количество Оɶǰ стоимость и осоȬ
бые способности су˧еств и˄ личной колодыǯ 
Для этого вырежьте соответству˭˧ие ˟рагȬ
менты карт и˄ вашей лаборатории и приȬ
клейте их на карты и˄ колодыǰ тем самым усиȬ
лив ваших су˧ествǯ
Перед началом каждой партии вы получаȬ
ете 2ǰ5 очка мутацииǯ Непотраченные очки 
мутации сгора˭т и не переносятся в следуȬ
˭˧у˭ ˟а˄у мутацииǯ
Мутировать могут л˭бые карты су˧еств 
и˄ вашей колодыǰ вы ограничены лишь доȬ
ступными очками мутации в ˟а˄е мутацииǯ
ɶа одну ˟а˄у мутации могут мутировать 
сра˄у несколько ваших карт иȦили сра˄у неȬ
сколько элементов одной и той же картыǯ 
Мутировать может даже картаǰ мутировавȬ
шая в одной и˄ прошлых ˟а˄ мутацииǯ ОдȬ
нако вы не можете приклеить новый ˟рагȬ
мент карты поверх уже приклеенногоǯ

Для игры вам понадобятся:
Ȯ ножницыǰ
Ȯ клейǰ
Ȯ  набор мутации ǻ2 ра˄ных самостоятельных 

дополнения и протекторыǼǯ

Краткое описание
Формат «Мутация» даʻт поȬнастоя˧ему униȬ
кальный игровой опытǯ ɪы будете нара˧иȬ
вать сво˭ мо˧ь благодаря личным картамǰ 
эвол˭циониру˭˧им после каждой партииǷ
Формат «Мутация» исполь˄уется при игре 
вчетвером в дуэльном режимеǯ ʊаким обȬ
ра˄омǰ каждый участник сра˄ится с одним 
и тем же противником дважды и сыграет 
в об˧ей сложности 6 партийǯ Полная игра 
в ˟ормате «Мутация» ˄аймʻт прибли˄иȬ
тельно 2 часаǯ По таблице ниже легко отслеȬ
живать прогресс полной игры и мест¤ǰ ˄аняȬ
тые участникамиǱ

Подготовка к игре
Перед началом партии игроки проводят 
дра˟тǯ Перемешайте 64 карты су˧еств 
и ˄аклинаний и˄ 2 ра˄ных дополнений и ра˄Ȭ
дайте каждому игроку 16 случайных картǯ
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Правила
ɪы можете ре˄ать лишь 8 карт и˄ вашей лаȬ
бораторииǯ
ɪыре˄анну˭ особу˭ способность можно наȬ
клеить лишь поверх су˧еству˭˧ей особой 
способностиǯ
ʍ су˧ества не может быть несколько симвоȬ
лов одной и той же способностиǯ
ɶначение атаки су˧ества не может быть боȬ
лее şǯ
Количество Оɶ су˧ества не может быть более şǯ
ʍ су˧ества не может быть более 1 «ауры»ǯ
ɪы не можете уменьшить ɶɧ и количество 
Оɶ су˧естваǯ
Процесс мутацииǱ

1ǯ  ɪыберите карту для мутации 
и˄ вашей колодыǯ

2ǯ  ɪыберите элемент для мутации 
на этой картеǱ стоимость в манеǰ Оɶǰ 
ɶɧ или особу˭ способностьǯ

3ǯ  ʍбедитесьǰ что у вас достаточно очков 
мутацииǯ

4ǯ  ʍбедитесьǰ что на картах в вашей 
лаборатории есть доступный 
выбранный элементǯ

5ǯ  ɪырежьте выбранный элемент 
и˄ карты в вашей лабораторииǯ

6ǯ  ɪыта˧ите и˄ протектора картуǰ 
выбранну˭ на этапе 1ǰ и приклейте 
на неʻ выре˄анный элементǯ

7ǯ  Дайте кле˭ высохнуть и наденьте 
протектор на мутировавшу˭ картуǯ

Примечание: мутировать могут лишь суȬ
˧естваǰ но не ˄аклинанияǯ

Трата очков мутации
ʇа˄ные элементы требу˭т ра˄ного количеȬ
ства очков мутацииǯ

Исключение: чтобы ˄аклеить особу˭ 
способность «˄а˧итник»ǰ «наʻмник» 
или «шантаж» новой способность˭ǰ нужȬ
но потратить дополнительно 1ǰ5 очка 
мутацииǯ Чтобы ˄аклеить особу˭ способȬ
ность «проклятие»ǰ нужно потратить доȬ
полнительно 1 очко мутацииǯ

Исключение: «аура» стоит столько жеǰ 
сколько свя˄анная с ней особая способȬ
ностьǰ однако «ауру» необходимо наклеȬ
ить поверх двух особых способностей или 
поверх другой «ауры»ǯ

Конец партии
и конец полной игры
Партия ˄авершаетсяǰ как только уничтожаȬ
ется ˟орт одного и˄ игроковǯ
После 6 партий участник с наибольшим 
числом побед становится победителем всей 
игрыǯ ɪ случае ничьей претенденты делят 
победуǯ
После 6 партий колоды игроков больше 
не мутиру˭тǯ Карты и˄ лаборатории можно 
выброситьǯ Мутировавшие карты можно соȬ
хранитьǱ вы можете играть ими против друȬ
гих мутировавших колодǯ

ства очков мутацииǯ
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Карт чемпионов нет ни в наборе «Посвя˧еȬ
ние»ǰ ни в самостоятельных дополненияхǯ 
ʝти карты можно со˄дать только чере˄ онȬ
лайнȬгенератор картǱ    ǯ������������ǯ���ǯ 
ɶатем вы можете сохранить и распечатать 
получившиеся карты чемпионовǯ

«Чемпион» ȯ необя˄ательный модульǰ 
добавля˭˧ий некоторые новые правилаǯ 
Чемпион ȯ особое су˧ествоǰ подчиня˭˧еȬ
еся всем правилам су˧ествǯ ɯсли правило 
модуля «Чемпион» противоречит ба˄овому 
правилуǰ приоритет ˄а модулемǯ С картами 
чемпионов можно играть в л˭бых ˟ормаȬ
тах и режимахǰ кроме быстрого варианта 
одиночного режимаǯ

Совет: если у вас нет во˄можности напеȬ
чатать или получить карты чемпионовǰ 
вы можете исполь˄овать в качестве чемȬ
пиона л˭бу˭ карту су˧естваǰ не входяȬ
˧у˭ в вашу начальну˭ колодуǯ

Подготовка к игре
После сбора колод игроки выбира˭т и отȬ
крыва˭т свои карты чемпионовǯ Каждый 
игрок выбирает 1 карту чемпиона на вс˭ 
парти˭ǯ Чемпион не хранится в руке вместе 
с остальными су˧ествами и ˄аклинаниямиǰ 
составля˭˧ими колоду игрокаǯ ɪместо этоȬ
го карта чемпиона лежит на столе лицевой 
стороной вверх рядом с игровой ˄оной и вне 
королевств участниковǯ

Условия призыва
Чемпиона можно при˄вать так жеǰ как л˭Ȭ
бое другое су˧ествоǰ оплатив его стоимость 
в манеǯ ʝто можно сделать в л˭бой ˟а˄е 
при˄ываǯ Считаетсяǰ что чемпион всегда наȬ
ходится среди 4 крайних левых карт в руке 
своего владельцаǯ ǻʝто не уменьшает колиȬ
чество картǰ которое игрок может ра˄ыграть 
и˄ руки в течение ходаǯǼ При˄ывая чемпиȬ
онаǰ тратьте на 1 ману меньше ˄а каждое 
су˧ество и˄ обоих королевств с такой же 
стоимость˭ в манеǰ что и у чемпионаǯ ɸсȬ
поль˄ованного чемпиона нель˄я при˄ватьǰ 
сначала его нужно восстановитьǯ

Условия повторного призыва
Когда чемпиона уничтожа˭тǰ его карта 
не во˄вра˧ается в руку владельцаǯ ɪместо 
этого она становится исполь˄ованной ǻпоȬ
ворачивается гори˄онтальноǼ и вновь клаȬ
дʻтся рядом с игровой ˄онойǯ ɸсполь˄ованȬ
ного чемпиона нель˄я при˄ватьǯ Как только 
л˭бой игрок ǻили ɸɸǼ ра˄ыгрывает карту 
с той же стоимость˭ в манеǰ что и у испольȬ
˄ованного чемпионаǰ карта этого чемпиона 
восстанавливается ǻповорачивается вертиȬ
кальноǼǯ

ОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬОДУЛЬ
«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»«ЧЕМПИОН»
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РИМУАРРИМУАРРИМУАРРИМУАРРИМУАРРИМУАР
Гримуар появился благодаря серверу 
�������ǯ ʊам мы каждый день придумывали 
ту или ину˭ игрову˭ проблемуǰ котору˭ 
необходимо было решитьǯ ɸгроки тем саȬ
мым могли проанали˄ировать ра˄личные 
ситуации и лучше понятьǰ как применя˭тȬ
ся и в˄аимодейству˭т друг с другом осоȬ
бые способности и˄ «Битвы колод»ǯ Каждая 
страница гримуара описывает ˄адачуǰ споȬ
ры о которой не утиха˭т на сервере �������ǯ 
Мы подумалиǰ что это очень поле˄но для 
игроковǰ и ра˄работали е˧ʻ один инструȬ
ментǯ Подобно онлайнȬгенератору картǰ он 
по˄воляет каждому со˄дать собственные 
страницы гримуара и поделиться ими с друȬ
гими игроками чере˄ ������� или л˭бу˭ 
ину˭ социальну˭ сетьǯ Огромное спасибо 
Кадраху ˄а работу над этим проектомǯ

Помимо онлайнȬверсииǰ мы со˄дали печатȬ
ну˭ верси˭ гримуараǯ На данный момент 
выпу˧ено 11 гримуаров ǻпо 1 для каждого 
дополнения и е˧ʻ 1 для набора «ПосвяȬ
˧ение»Ǽǯ ɪ каждом 32 страницы со своими 
˄адачами и решениямиǯ ʇешив все ˄адачи 
ǻили хотя бы ра˄обравшись в нихǼǰ вы станеȬ
те истинным лордомȬчародеемǷ
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ОРЯДОК АКТИВАЦИИОРЯДОК АКТИВАЦИИОРЯДОК АКТИВАЦИИОРЯДОК АКТИВАЦИИОРЯДОК АКТИВАЦИИОРЯДОК АКТИВАЦИИОРЯДОК АКТИВАЦИИОРЯДОК АКТИВАЦИИОРЯДОК АКТИВАЦИИ
Порядок активации особых способностей 
в ˟а˄е штурмаǱ

1ǯ Проверка «аур»ǯ
2ǯ  Определение атаку˭˧их су˧ествǱ 

су˧естваǰ находившиеся в игре 
к началу ходаǰ «ярость»ǯ

3ǯ  Определение целейǱ «˄а˧итник»ǰ 
«во˄дух»ǰ «рассечение»ǰ «прон˄ание»ǯ

4ǯ «Спринт»ǯ
5ǯ Обновление «аур»ǯ
6ǯ Подсчʻт уронаǰ «уя˄вимость»ǰ «вода»ǯ
7ǯ Нанесение уронаǰ «оборона»ǯ
8ǯ «Оковы»ǯ
şǯ  ɶапоминание несмертельного урона 

до конца ˟а˄ы штурмаǯ
10ǯ  ʍничтоженные су˧ества 

во˄вра˧а˭тся в рукуǰ «наʻмник»ǰ 
«проклятие»ǯ

11ǯ «Подкрепление»ǯ
12ǯ  Сдвиг су˧еств для ˄аполнения 

пустых местǯ
13ǯ Обновление «аур»ǯ
14ǯ «ʇегенерация»ǯ
15ǯ «Остриʻ»ǯ
16ǯ «ɸсче˄новение»ǯ
17ǯ  Сдвиг су˧еств для ˄аполнения 

пустых местǯ
18ǯ Обновление «аур»ǯ
1şǯ «Берсерк» ǻво˄вра˧ение к этапу 3Ǽǯ
20ǯ «ɸнстинкт» ǻво˄вра˧ение к этапу 3Ǽǯ

Порядок активации особых способностей 
в ˟а˄е при˄ываǱ

1ǯ Оплата стоимости в манеǰ «ясность»ǯ
2ǯ  ɧктивация «кровавой дани»Ǳ 

оплата остатка стоимости в виде 
получения уронаǯ

3ǯ  Карта выкладывается и˄ руки 
владельцаǯ

4ǯ  Определение целейǱ «рассечение»ǰ 
«прон˄ание»ǯ

5ǯ «ɳертвоприношение»ǯ
6ǯ «Ответный удар»ǯ
7ǯ «Поручение»ǯ
8ǯ Подсчʻт уронаǰ «уя˄вимость»ǰ «вода»ǯ
şǯ  Нанесение уронаǰ «оборона»ǰ 

«невосприимчивость»ǯ
10ǯ  ɶапоминание несмертельного урона 

до конца ˟а˄ы штурмаǯ
11ǯ  ʍничтоженные су˧ества 

во˄вра˧а˭тся в рукуǰ «наʻмник» 
ǻсу˧ествоǼǰ «проклятие» ǻсу˧ествоǼǯ

12ǯ  Сдвиг су˧еств для ˄аполнения 
пустых местǯ

13ǯ Обновление «аур»ǯ
14ǯ «ʇегенерация»ǯ
15ǯ «Остриʻ»ǯ
16ǯ  ɶаклинания во˄вра˧а˭тся в рукуǰ 

«наʻмник» ǻ˄аклинаниеǼǰ «проклятие» 
ǻ˄аклинаниеǼǯ

17ǯ «ɸсче˄новение»ǯ
18ǯ  Сдвиг су˧еств для ˄аполнения 

пустых местǯ
1şǯ Обновление «аур»ǯ
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Важное замечание: носитель ȯ это карȬ
та с описываемой особой способность˭ǯ

АУРА. «ɧура» всегда об˨единена 
с другой особой способность˭ǯ Пока 
носитель остаʻтся в игреǰ соседние 

су˧ества в его ряду получа˭т особу˭ споȬ
собностьǰ с которой об˨единена «аура» ноȬ
сителяǯ Сам он не получает эту способностьǯ 
Когда носитель переме˧ается или покиȬ
дает игру ǻво˄вра˧аясь в руку владельцаǼǰ 
два во˄можных соседних су˧ества теря˭т 
способностьǰ приносиму˭ «аурой»ǯ

БЕРСЕРК. Каждый ра˄ǰ когда носиȬ
тель атакует и уничтожает хотя бы 
1 вражеское су˧ествоǰ он атакует е˧ʻ 

ра˄ǯ Проводите все атаки носителя до тогоǰ 
как проводить атаки и применять э˟˟екты 
следу˭˧их су˧ествǯ ʍничтожив последнее 
вражеское су˧ество в своʻм рядуǰ носитель 
атакует вражеску˭ крепость ǻпоскольку 
должен атаковать е˧ʻ ра˄Ǽǰ если только он 
не атакует в тот же ходǰ в котором встуȬ
пил в игру ǻблагодаря особой способности 
«ярость»Ǽǯ

ВОДА. Пока носитель находится 
по соседству с мостомǰ он наносит 
двойной уронǯ ɯсли у носителя есть 

особая способность «спринт»ǰ то атаку˭Ȭ
˧ий бонус «спринта» тоже удваиваетсяǯ

ВОЗДУХ. ɯсли носитель находится 
в верхнем рядуǰ он не может атакоȬ
вать вражеских су˧ествǯ Он напряȬ

му˭ атакует вражеску˭ крепостьǰ игнориȬ
руя су˧ествǯ Дополнительно полученная 
носителем и˄ верхнего ряда особая способȬ
ность «ярость» ничего не даʻтǯ ДополнительȬ
но полученная носителем и˄ верхнего ряда 
особая способность «˄а˧итник» сделает неȬ
во˄можной его атаку как против вражеских 
су˧ествǰ так и против вражеской крепостиǯ

СОБЫЕСОБЫЕСОБЫЕСОБЫЕСОБЫЕСОБЫЕ
СПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИСПОСОБНОСТИ

ЖЕРТВОПРИНОШЕНИЕ. Пока носиȬ
тель в игреǰ каждый ра˄ǰ когда л˭бой 
игрок ра˄ыгрывает карту в тот же 

рядǰ крепость этого игрока получает 1 уронǯ

ЗАЩИТНИК. Носитель может атакоȬ
вать вражеских су˧ествǰ но не вражеȬ
ску˭ крепостьǯ ʝто негативная осоȬ

бая способностьǰ компенсиру˭˧аяся темǰ 
что носитель о˧утимо сильнее других карт 
с такой же стоимость˭ в манеǯ

ИНСТИНКТ. ɯсли носитель полуȬ
чил хотя бы 1 урон от су˧ества и не 
уничтожилсяǰ то после всех атак этоȬ

го су˧ества он атакует ближайшее к мосту 
вражеское су˧ество в своʻм рядуǯ ɯсли враȬ
жеского су˧ества нет или носитель не моȬ
жет нанести ему уронǰ он атакует вражеску˭ 
крепостьǯ Особая способность «инстинкт» 
активируется после особой способности 
«исче˄новение»ǯ

ИСЧЕЗНОВЕНИЕ. ɯсли носитель поȬ
лучил хотя бы 1 урон и не уничтоȬ
жилсяǰ переместите его на самое 

дальнее от моста место в его рядуǯ «ɸсче˄ноȬ
вение» активируется до особой способности 
«инстинкт»ǯ

КАТАЛИЗАТОР. ɯсли носитель нахоȬ
дится в игре во время вашей ˟а˄ы 1ǰ 
получите Ƹ2 маны на этот ходǯ ɪ игре 

нет ограничения на количество маныǰ котоȬ
рое может получить игрок в ˟а˄е 1 ǻ˟а˄е реȬ
генерации маныǼǯ

КРОВАВАЯ ДАНЬ. ɯсли у вас недоȬ
статочно маныǰ чтобы оплатить полȬ
ну˭ стоимость носителяǰ потратьте 

вс˭ вашу оставшу˭ся мануǰ а ˄атем ˄а кажȬ
ду˭ недоста˭˧у˭ единицу маны получиȬ
те 1 урон ǻсдвигая карту крепости в руке 
на 1 карту вправоǼǯ ʍчитывайте единицы поȬ
лучаемого урона поочерʻдноǯ
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НАЁМНИК. Когда носитель должен 
вернуться в руку владельцаǰ он вмеȬ
сто этого во˄вра˧ается в руку проȬ

тивникаǰ становясь его крайней правой 
картойǯ ʝто негативная особая способностьǰ 
компенсиру˭˧аяся темǰ что носитель о˧уȬ
тимо сильнее других карт с такой же стоиȬ
мость˭ в манеǯ

НЕВОСПРИИМЧИВОСТЬ. Носитель не 
получает урон от ˄аклинаний и осоȬ
бой способности «ответный удар» 

и игнорирует их э˟˟ектыǰ но поȬпрежнему 
может стать их цель˭ǯ

ОБОРОНА. ɪо время каждого хода 
урон от первого источника уронаǰ 
нацеленного на носителяǰ уменьȬ

шается до 0ǯ ɸсточник урона ȯ это л˭бое 
су˧ество или ˄аклинаниеǰ нанося˧ие хотя 
бы 1 уронǯ ʝ˟˟екты этих источников урона 
поȬпрежнему активиру˭тся ǻ«рассечение»ǰ 
«прон˄ание» и тǯ дǯǼ и наносят урон другим 
су˧ествам по обычным правиламǯ

ОКОВЫ. Когда носитель вступит 
в игруǰ во˄ьмите крайн˭˭ леву˭ карȬ
ту су˧ества или ˄аклинания  и˄ руки 

противникаǯ Откройте эту карту и положиȬ
те лицевой стороной вни˄ под носителяǯ 
Когда носитель получит хотя бы 1 уронǰ верȬ
ните лежа˧у˭ под ним лицевой стороной 
вни˄ карту в руку владельца ȯ она становитȬ
ся крайней правой картой в его рукеǯ

ОСТРИЁ. ɪо время каждого ходаǰ 
когда носитель в первый ра˄ наноȬ
сит достаточно уронаǰ чтобы уничтоȬ

жить су˧ествоǰ весь во˄можный оставшийся 
урон наносится крепости владельца уничȬ
тоженного су˧естваǯ ɯсли от одной атаки 
уничтожается несколько су˧еств ǻнаприȬ
мерǰ и˄Ȭ˄а «рассечения» или «прон˄ания»Ǽǰ 
во˄можный оставшийся урон вражеской 
крепости наносится одновременноǯ ʝ˟˟ект 
носителя не применяется к су˧еству с осоȬ
бой способность˭ «оборона»ǰ так как при 
уменьшении урона до 0 нет лишнего уронаǯ

ОТВЕТНЫЙ УДАР. Когда носитель 
вступит в игруǰ нанесите ближайȬ
шему к мосту вражескому су˧еству 

и˄ того же ряда уронǰ равный количеству 
картǰ оставшихся у вас в руке слева от карты 
крепостиǯ ʝта способность сочетается со всеȬ
ми особыми способностямиǰ которые актиȬ
виру˭тся при нанесении урона ǻ«рассечеȬ
ние»ǰ «прон˄ание»ǰ «вода»ǰ «регенерация»ǰ 
«остриʻ»Ǽǰ но не со способность˭ «берсерк»ǰ 
которая активируется при атаке су˧естваǯ

ПОДКРЕПЛЕНИЕ. Когда носитель верȬ
нʻтся вам в рукуǰ немедленно ра˄ыȬ
грайте своʻ крайнее левое доступное 

су˧ество и˄ рукиǰ которое стоит не более 
4 маны и у которого нет особой способности 
«подкрепление»ǯ

ПОРУЧЕНИЕ. Когда носитель вступаȬ
ет в игруǰ его владелец переме˧ает 
сво˭ крайн˭˭ леву˭ карту су˧ества 

или ˄аклинания в руке такǰ чтобы она стала 
крайней правой картойǯ

ПРОКЛЯТИЕ. Когда носитель должен 
вернуться в руку владельца и стать 
крайней правой картойǰ он вместо 

этого становится крайней левой картойǯ

ПРОНЗАНИЕ. Носитель наносит урон 
ставшему цель˭ су˧еству и су˧еȬ
ствуǰ находя˧емуся сра˄у ˄а ним 

в том же рядуǯ ǻɪторое су˧ество получает 
такой же уронǰ что и первоеǯǼ ʝтот э˟˟ект 
применяется лишь к су˧ествам и никогда 
к вражеской крепостиǯ ʍрон от атаки более 
чем с одной цель˭ наносится одновременноǯ

РАССЕЧЕНИЕ. Носитель наносит 
урон ставшему цель˭ су˧еству и соȬ
седнему с ним су˧еству в другом 

рядуǯ ǻɪторое су˧ество получает такой же 
уронǰ что и первоеǯǼ ʝтот э˟˟ект примеȬ
няется лишь к су˧ествам и никогда к враȬ
жеской крепостиǯ ʍрон от атаки более чем 
с одной цель˭ наносится одновременноǯ

РЕГЕНЕРАЦИЯ. Каждый ра˄ǰ когда ноȬ
ситель наносит урон целиǰ владелец 
носителя сдвигает крепость у себя 

в руке на 1 карту влевоǯ ɯсли ˟ортǰ и так явȬ
ля˭˧ийся крайней левой картойǰ должен 
сдвинуться влевоǰ его владелец поворачиваȬ
ет карту крепости бастионом вверх и делает 
второй картой справа в рукеǯ
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СИМБИОЗ. Когда носитель вступает 
в игруǰ его можно поме˧ать поверх 
уже находя˧егося в его же королевȬ

стве су˧естваǯ Пока оба су˧ества оста˭тȬ
ся в игреǰ их ɶɧǰ Оɶ и особые способности 
об˨единя˭тсяǯ При уничтожении обе карты 
во˄вра˧а˭тся в руку владельцаǰ начиная 
с носителяǯ ʊакже носитель может вступить 
в игру как не˄ависимое су˧ествоǯ Носителя 
нель˄я поместить поверх другого су˧естваǰ 
уже име˭˧его особу˭ способность «симбиȬ
о˄»ǯ Симбио˄ не об˨единяет «уя˄вимость» 
с ɶɧ другого су˧естваǯ ɸгнорируйте ука˄анȬ
ное ɶɧǰ учитывайте только «уя˄вимость»ǯ 
ɯсли у «хо˄яина» носителя есть способность 
«наʻмник»ǰ в руку противника во˄вра˧ается 
только карта со способность˭ «наʻмник»ǯ

СПРИНТ. Каждый ра˄ǰ когда носиȬ
тель атакуетǰ переме˧айте егоǰ пока 
он не окажется по соседству с мостом 

в том же рядуǯ ɪ этот ход носитель наносит 
Ƹʒ уронаǰ где ʒ ȯ количество су˧ествǰ чере˄ 
которые переместился носительǯ Он атакует 
лишь один ра˄ǰ но его ɶɧ остаʻтся и˄менʻнȬ
ным до конца ˟а˄ы 3 ǻ˟а˄ы штурмаǼǯ

УЯЗВИМОСТЬ. ɶɧ носителя при атаке 
против вражеского су˧ества или креȬ
пости равно ʒǰ где ʒ ȯ число Оɶ цели 

минус 1ǯ ɯсли носитель атакует несколько 
целей ǻнапримерǰ благодаря «рассечени˭» 
или «прон˄ани˭»Ǽǰ этот э˟˟ект применяетȬ

ся к каждой целиǯ «ʍя˄вимость» ослабляет 
цельǰ а не уничтожает еʻǯ ɪ паре с особой споȬ
собность˭ вроде «спринта» или «воды» «уя˄Ȭ
вимость» по˄воляет носител˭ уничтожить 
л˭бу˭ цель ˄а одну атакуǯ ɯсли носитель 
атакует вражеску˭ крепостьǰ она становитȬ
ся второй картой справа в руке противникаǰ 
не меняя своей половины ǻто есть бастион 
остался бы вверхуǼǯ

ШАНТАЖ. Пока носитель в игреǰ вы 
не можете ра˄ыгрывать крайн˭˭ 
праву˭ и˄ своих доступных карт 

в руке ǻу вас не может быть менее 1 доступȬ
ной картыǼǯ ʝто негативная особая способȬ
ностьǰ компенсиру˭˧аяся темǰ что носитель 
о˧утимо сильнее других карт с такой же 
стоимость˭ в манеǯ

ЯРОСТЬ. Носитель может атаковать 
вражеских су˧еств в тот же ходǰ в коȬ
тором вступает в игруǯ ʝтот э˟˟ект 

не по˄воляет носител˭ атаковать вражеску˭ 
крепость в тот же ходǰ в котором он вступает 
в игруǯ ɯсли в тот ходǰ в котором носитель 
вступает в игруǰ нет вражеских су˧ествǰ коȬ
торых он мог бы атаковатьǰ особая способȬ
ность «ярость» не действуетǯ

ЯСНОСТЬ. ɯсли носитель ȯ крайняя 
левая карта су˧ества или ˄аклинаȬ
ния у вас в рукеǰ его стоимость уменьȬ

шается на 2 маныǯ

ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?ДЕ КУПИТЬ?
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ɸ˄начально игру «Битва колод» и˄дали 
во Франции в 2020 годуǯ ʍ неʻ был неоȬ
бычный ˟орматǱ игрокам приходилось 
самостоятельно выре˄ать карты и˄ картонȬ
ного листаǯ ɶатем каждый месяц выходило 
новое дополнениеǯ К концу 2020 года мы реȬ
шили и˄менить подходǯ ɸгра «Битва колод» 
умерлаǯǯǯ

Да ˄дравствует игра «Битва колод»Ƿ ɪ мае 
2021 года мы ˄апустили нашу перву˭ камȬ
пани˭ на пло˧адке 
����������ǯ Мы хотели 
ра˄вить ˟ормат игрыǰ сделать более удобȬ
ные компонентыǰ например «настоя˧ие» 
большие и качественные карты с коробочȬ
кой для храненияǯ ɸ мы ска˄али себеǱ пусть 
«Битва колод» будет доступна каждомуǷ 
ɪ ре˄ультате мы ˄апустили кампани˭ на 

���������� с необычным предложением ȯ 
бесплатно давать по эк˄емпляру игры каȬ
ждомуǰ кто поддержит кампани˭Ƿ Наша 
кампания была встречена с большим энтуȬ
˄иа˄мом и привлекла более 20 000 участниȬ
ковǯ ɪ итоге мы напечатали и распростраȬ
нили более 36 000 эк˄емпляров начального 
набора «Битва колод»ǯ

ɪ конце 2021 года мы вернулись на 
����������ǰ 
где нас уже ждало сооб˧ество и˄ десятков 
тысяч ˟анатовǯ На сегодняшний день игра 
«Битва колод» распространяется во Франции 
и˄дательством 	������ ������� и в остальȬ
ном мире и˄дательством ����¢ ���� 	����ǯ

Издатель: 	������ �������
Иллюстрации: ������ ��¡���

Международный дистрибьютор:
����¢ ���� 	����

Корректоры: ɶиг˟рид ɪ˭рцǰ 
ʇа˟аэль Биолл˭˄ǰ ʝстелль ɪерне
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