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Мир Лаара. Мир, где некогда голубые океаны лениво 
играли прибоем и глаз радовался зелени бескрайних 
девственных лесов. Этот мир знал магию, однако она 
занимала весьма скромное место — ни один волшеб-
ник не смог бы, к примеру, испепелить неприятельское 
войско, или залить колдовским пламенем целый город. 
Чародеи предсказывали погоду, вызывали небольшие 
дожди, отгоняли суховеи, лечили скотину и выполняли 
сотни других, столь же обычных и повседневных дел. 
Так было. До Катаклизма.

Колода Тоа-Дана – 30 карт
Колода Йордлингов – 30 карт
Колода Стражей леса – 30 карт
Колода Подземников – 30 карт
Колода Демонов – 30 карт
Книга правил
Таблица ударов
Игровой кубик – 4 шт.

Состав

— Раны

— �Дополнительные фишки

— Отравление

— �Положительные эффекты

— �Отрицательные эффекты

Фишки ран и эффектов:
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В Лааре, как и везде, имелись свои силь-
ные и слабые. Слабые завидовали сильным. 
В южных трясинах Исхара жило малочи-
сленное, вымирающее племя людей-унга-
ров. Некогда им принадлежали обширные 
просторы плодородных равнин, но мало-
помалу Древние Расы вытеснили род унга-
ров прочь с обжитых мест и прадедовских 
пепелищ. С каждым годом племя унгаров 
убывало в числе; совсем скоро им предсто-
яло и вовсе исчезнуть. Однако судьба рас-
порядилась по-иному.

В забытом всеми жалком племени, среди 
нищеты и бедствий, родился мальчик 
по имени Архааль, которому суждено 
было стать сильнейшим чародеем Лаара. 
Неведомо, как и почему он обрёл свой 
дар, однако говорили, будто он способен 
был зажигать и гасить звёзды. Мальчик 
стал последней надеждой исчезающего 
рода — надеждой на месть. Унгары вырва-
лись из своих болот.

Юный Архааль вёл их малочисленное вой-
ско от победы к победе, но всякий раз ему 
приходилось зачёрпывать глубже и глубже 
в колодце магических сил, а предвещав-
шие беду грозные знаменья становились 
всё отчётливее. Против унгаров высту-

пили другие колдуны, они собрали лучших 
из лучших, и Архааль, торопясь покончить 
с врагами одним ударом, переоценил себя. 
Он открыл врата чудовищным силам, вор-
вавшимся в Лаар и навсегда изменившими 
лик мира.

Случился Катаклизм. Солнце Лаара осле-
пительно вспыхнуло и померкло, обра-
тившись в тусклую алую звезду. С небес 
хлынули огненные ливни; океаны вски-
пели, и пустыни покрылись коркой словно 
из гладкого стекла. Погибли мириады; вся 
северная часть Лаара погрузилась в веч-
ную тьму, где могли выжить лишь самые 
жуткие монстры.

Катаклизм вызвал к жизни множество чудо-
вищ. Рождённые огнём и смертью, они 
не знали других желаний, кроме убийства. 
Многие люди и нелюди, увы, стали подоб-
ными.

Но чудовищный поток магии, пролившийся 
на несчастный Лаар, принёс не одни только 
бедствия. Доступная колдунам и чародеям 
магия стала куда сильнее, однако теперь 
она зависела от рунных кристаллов, родив-
шихся в пламени падавших с небес огнен-
ных дождей.

Легенда
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Только благодаря этим кристаллам маги  
могли творить сильные заклятия и, к при-
меру, поднимать воду из самых глубин зем- 
ли, оставшихся незатронутыми Катаклиз-
мом. Понятно, что среди немногих пережив-
ших Катаклизм из-за драгоценных кристал-
лов вспыхнули истребительные войны. Чем 
больше кристаллов имели город, дерев- 

ня или род — тем больше уда-
валось добыть воды, тем 

гуще зеленели поля 
и тем был обиль-

нее приплод 
скота. 

Им нет было дела до участи Лаара, они 
хотели лишь властвовать, и во имя этого 
готовы были уничтожить любого, кто 
встанет на их пути. Одиноким и слабым 
не суждено было выжить в раздираемом 
магическими схватками мире...

И, наверное, Лаар так бы и сгинул, опалён-
ный пламенем Катаклизма, если бы неза-
долго до катастрофы несколько самых 
дальновидных чародеев, выступавших про-
тив Архааля, или, как их называли, Звёзд-
ных стражей, не сумели создать некий арте-
факт, куда вложили всю силу старого мира. 
Чародеи собрались в башне Тул-Багар, 
воздвигнутой в Халланских горах, и там 
успели завершить свой труд за считанные 
часы до катастрофы. Они пожертвовали 
собой, что придало их творению небыва-
лую мощь. Люди верят, что, если отыскать 
этот артефакт, солнце Лаара вновь пробу-
дится к жизни, разольются новые океаны 
и на месте пустынь вновь поднимутся леса. 
Но Халланские горы остались, увы, на тём-
ной стороне Лаара, где чудовищные мон-
стры много-много лет оттачивают умение 
убивать. Крошечная горстка магов, владею-
щих рунными кристаллами, дала клятву 
не сражаться друг с другом, а попытаться 
достичь зачарованной башни. Многие 
из них ушли на тёмную сторону, но обратно 
не вернулся ни один. Может быть, тебе 
повезёт больше и ты отыщешь свой путь.
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Подготовка к игре 
Предварительно выдавите фишки из пластины (они понадобятся вам во время игры) 
и прочтите эти правила до конца.

По легенде игры вы становитесь странствующим магом-унгаром, который обладает 
способностью подчинять существ. Ваш отряд сражается против отряда вашего против-
ника — другого унгара. Цель игры — уничтожить всех его существ, атакуя и защищаясь 
картами из своего отряда, а также используя различные особенности своих карт.

Карты
Горы

Степи

Нейтральные

Леса

Болота

Тьма

Стоимость

Простой удар

Движение

Здоровье

Особенности

Номер карты и символ выпуска

Редкость

— Частая
— Редкая
— Суперредкая
— Ультраредкая
— Легендарная
— Промо
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Набор отряда 
Игроки определяют очередность хода 
броcком кубика. Тот, у кого выпало боль-
шее значение, выбирает, будет ли он ходить 
первым («Первый игрок») или вторым («Вто-
рой игрок»).

Ресурсы

В начале боя для формирования отряда 
Первый игрок получает 24 золотых 
и 22 серебряных кристалла, а Второй — на  
1 золотой и 1 серебряный больше. 

Влияние стихий на набор отряда

Если в отряде больше одной стихии (ней-
тралы — не стихия), за каждую дополни-
тельную стихию игрок получает штраф 
в 1 . При наборе отряда только из нейт- 
ральных карт у Первого игрока будет 24   
и 22 . 

Набор отряда

Игроки перемешивают колоды и сдают 
себе по 15 карт, которые называются раз-
дачей. Если раздача не нравится игроку, 
он может взять пересдачу: замешать все 
карты обратно в колоду и сдать новые, 
но уже на одну карту меньше. Пересдавать 
можно несколько раз, при этом число карт 
в раздаче игрока каждый раз будет умень-

шаться на одну. Из карт раздачи игроки 
могут набирать существ. Чтобы взять карту 
в отряд, нужно оплатить её стоимость кри-
сталлами.

Все карты в игре Берсерк делятся на «элит-
ные» и «рядовые». Элитные карты можно 
набирать только за золотые кристаллы. 
Рядовые можно набирать как за золотые, 
так и за серебряные кристаллы. Карты, 
не взятые в отряд, замешиваются в колоду. 
Тратить все кристаллы не обязательно.

Кристаллы
Число
стихий

Первый
игрок

Второй
игрок

0
1
2
3
4
5
6

22 22

21 22

20 22

19 22

25 23

25 23

24 23

23 23

22 23

21 23

20 23

24 22

24 22

23 22
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Расстановка карт на поле боя
Поле боя представляет собой условное  
пространство из 6 рядов по 5 клеток 
в каждом. Ближние к вам три ряда — это 
ваша половина поля боя. Оставшиеся три 
ряда — половина поля боя противника. 
Отряды игроков располагаются напро-
тив друг друга, каждый на своей половине 
поля боя. Карты расставляются на поле боя 
рубашкой вверх.

Первый игрок сначала может использовать 
для расстановки карт только центральную 
зону своей половины поля боя размером 
3 на 3 клетки (см. рисунок). Только после того, 
как все эти клетки окажутся занятыми, можно 
помещать карты на пустые клетки второго 
и третьего рядов. Пустые клетки первого 
ряда используются в последнюю очередь. 

Второй игрок при расстановке может использовать все пять клеток своего первого ряда 
и центральные клетки второго и третьего рядов. Если игрок заполнил все эти клетки  
(см. рисунок), он может использовать оставшиеся пустые клетки своего второго и тре-
тьего рядов. Артефакты, местность, экипировка, симбиоты и летающие существа при 
расстановке карт также располагаются на отдельных клетках.

Вскрытие карт и начало боя
После того, как оба отряда расставлены, игроки вскрывают все свои карты. Второй игрок 
может оставить карты в своем третьем ряду скрытыми (рубашкой вверх) до начала своего 
хода. Летающие существа и местности переносятся в дополнительную зону. 

П
ервы

й игрок

3 ряд

2 ряд

1 ряд

Вт
орой игрок

1 ряд

2 ряд

3 ряд
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Основной этап игры
В свой ход игрок может двигаться и/или 
действовать своими картами. Делать это 
можно в любом порядке: сначала передви-
нуться всеми картами, и только потом начать 
действовать, или же передвинуться одной 
картой и подействовать ею, и только затем 
двигаться другой. Не обязательно двигаться 
и действовать всеми картами отряда.

Движение ( )

Каждое открытое существо может дви-
гаться. Количество единиц движения опре-
деляет, на сколько клеток существо может 
передвинуться за ход. Двигаться можно 
вперед, назад, вправо или влево, только 
на свободную клетку. Пока карта не потра-
тила все свои единицы движения, она 
может двигаться. Все единицы движения 
восстанавливаются в начале своего хода, 
или когда карта открывается.

Действие ( )
Каждое открытое существо может совер-
шить одно из трёх видов действия:

•	 атаковать простым ударом
•	 выступать защитником от простого удара
•	 использовать отдельные особенности 

за 

Пример движения

Открытая карта Закрытая карта

Пример действия

После того, как карта подействовала, 
она закрывается: поворачивается на 90°. 
Если карта закрыта, она не может дви-
гаться или действовать.
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Атака простым ударом ( )

Все существа в игре имеют простой удар, 
сила которого обозначается как X-Y-Z,  
где X — сила слабого простого удара, Y — 
сила среднего простого удара, Z — сила 
сильного простого удара. Простым ударом 

можно атаковать только стоящую рядом 
(в том числе по диагонали) карту.

Если отражающее существо открыто, то оно 
сражается с нападающим. При этом оба иг- 
рока бросают кубик. 

Обозначения результатов бросков кубиков

–	слабый простой удар –	промах + нападающий 
наносит удар

или 
менее

или 
менее

или 
более

или 
более

–	средний простой удар –	промах + промах 
нападающего

–	сильный простой удар –	слабый простой удар + 
промах нападающего

Нападающий бросает кубик: Отражающий бросает кубик:

Назначение защитника

Когда существо объявляет цель своего 
простого удара, отражающему может быть 
назначен защитник, который отразит удар 
вместо него. Защитником может стать 
любое открытое существо противника, 
стоящее одновременно рядом и с напада-
ющим существом, и с его первоначальной 
целью простого удара.

Например: Пусть нападающий выбросил 
на кубике 4, а отражающий игрок выбро-
сил на кубике 5. В этом случае ни атакую-
щее существо, ни отражающее не наносят
удары — они промахнулись.
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Если отражающее существо закрыто, 
то оно не сражается (не бросает кубик). 
Кубик бросает только нападающий — 
результат определяется так, как указано 
выше (см. Нападающий бросает кубик).

Примеры назначения защитника:

Вариант 1

Вариант 2

Вариант 3

Использование особенностей за 

Карты могут использовать особенность, 
указанную в тексте карты после значка  
(существа могут делать это вместо атаки 
простым ударом). Число нанесенных ран 
определяется как при атаке по закрытой 
карте. Например, для выстрела на 2-3-4 сила 
определяется броском кубика:

–	Атакующее существо 
наносит слабый  
выстрел на 2.

–	Атакующее существо 
наносит средний 
выстрел на 3.

–	Атакующее существо 
наносит сильный 
выстрел на 4.

или 
менее

или 
более

Если на карте указано «метание на 2», то его 
следует читать как «метание на 2-2-2» —
такое метание всегда наносит 2 раны.

Ближние атаки наносятся только по стоя-
щим рядом картам. Дальние атаки нано-
сятся на расстоянии, их нельзя наносить 
по стоящим рядом картам. Воздействия 
и заклинания не являются атаками и при-
меняются по любым картам (либо так, как 
написано в тексте карты). Тип особенности 
на карте выделяется курсивом (например, 
разряд или выстрел). Если тип особенности 
не указан явно, она является воздействием.
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Использование фишек ( )

Если перед значком  стоит цифра и зна-
чок , например 2    , это означает, что 
для использования описанного в тексте 
действия карта должна сначала накопить 
2 фишки: закрываться в течение двух ходов, 
накапливая по одной фишке в ход. Само 
действие, указанное после 2    , можно 
использовать только тогда, когда на карте 
уже лежат две фишки. Эти фишки теряются – 
идут в оплату этого действия. Как обычно, 
после любого совершенного действия, карта 
закрывается. Закрытие карты для накопле-
ния фишки также является действием.

Внезапные действия (  ) 
и особенности ( )

Внезапные действия и особенности исполь-
зуются в любой момент хода (и своего, 
и противника). Внезапное действие можно 
сыграть в ответ на объявление противни-

ком любого действия, в том числе внезап-
ного. Если объявлено несколько внезапных 
действий, они выполняются в обратном 
порядке, начиная с последнего объявлен-
ного.

Раны: Любая успешная атака ранит карту 
противника. Раны накапливаются. Карта 
погибает и убирается на кладбище, если 
число ран достигает или превышает число 
её жизней ( ).

ближние
атаки

дальние
атаки

не атака

немагические магические

простой удар
особый удар

выстрел
метание

удар через ряд

воздействие

магический удар

разряд

заклинание

Виды действий

Продолжение боя
Когда игрок закончил двигаться и действовать всеми картами, какими хотел, он передает 
ход Второму игроку. Тот начинает свой ход со вскрытия всех карт своего третьего ряда. 

Противники продолжают ходить по очереди. В начале своего хода игрок сначала откры-
вает все свои закрытые карты, затем может двигаться или действовать ими по тому 
же принципу.

Игрок побеждает, если погибли все существа противника.
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Дополнительные карты колод
Каждая колода набора содержит 30 базовых карт и 9 дополнительных полноформатных (с уве-
личенной картинкой) карт. Игрок может по своему желанию заменять карты базовой колоды 
на полноформатные карты или просто добавлять полноформатные карты в колоду.

Дополнительные режимы: Драфт и Силед
Вместо игры готовыми колодами, вы можете 
сыграть мини-соревнование на 2-5 игроков. 

Для режима силед просто раздайте каждому 
игроку равное количество случайных карт 
набора. Из полученных карт каждый игрок 
составляет колоду в 30 или более карт.

Для режима драфт разбейте набор на стопки 
случайных карт по 13 штук в каждой. Игроки 
садятся по кругу. Каждый игрок берёт одну 
такую стопку и выбирает из неё себе одну 
карту. После этого оставшиеся карты пере-

даются налево. Процедура повторяется, пока 
вся стопка не закончится. После этого игроки 
берут следующую стопку и выбирают себе 
из неё 1 карту, но передают оставшиеся в этот 
раз направо. Процедура повторяется пока 
стопка не закончится. Третью по счёту стопку 
карт игроки опять передают налево. Из полу-
ченных 39 карт каждый игрок составляет 
колоду в 30 или более карт. 

* Если игроков меньше 5, то можно увеличить 
количество стопок или карт в каждой стопке.

Дополнительный режим: 4 игрока
Игровой режим для 4 игроков: срази-
тесь в командной баталии, по 2 игрока 
в каждой команде!

Игровое поле становится шире в два раза: 
теперь в каждом ряду по 10 клеток. Каж-
дый игрок может разместить свои карты 
на поле боя по стандартным правилам, 
используя свою четверть поля боя.

Игроки ходят в следующем порядке: пер-
вый игрок первой команды, потом пер-
вый игрок второй команды, затем второй 
игрок первой команды и второй игрок 
второй команды. После этого цикл ходов 
повторяется.
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Золотые правила
Правило топора

Если текст карты входит в прямое противо-
речие с правилами, преимущество имеет 
текст карты.

Правило легальности

Если особенность не может быть выпол-
нена согласно правилам или тексту карты, 
она считается нелегальной и отменяется 
без оплаты её стоимости (например, без 
закрытия карты).

Глоссарий
Атака. Простой удар, особый удар, магиче-
ский удар, удар через ряд, выстрел, мета-
ние или разряд. Атака может быть ближней 
или дальней, магической или немагической  
(см. таблицу на стр. 11). Воздействие и закли-
нание не являются атаками.

Броня Х. Карта с броней Х не получает пер-
вые Х ран от немагических атак в течение 
каждого хода.

В начале боя. Особенность, которая объ-
является и выполняется в подготовитель-
ную фазу игры. Каждая такая особенность 
используется 1 раз за бой. Если у обоих игро-
ков есть карты с такими особенностями, 
то они используют их по очереди, начиная 
с Первого игрока.

В начале хода. Особенность, которая объ-
является на каждом ходу игрока после того, 
как он открывает все свои карты. Все особен-
ности «в начале хода» разных карт игрока 
объявляются одновременно, но выполня-
ются по очереди, одна за другой.

Вид атаки (удара). Любая атака (удар) 
подразделяется на три вида: слабую, сред-
нюю или сильную.

Внезапное действие. Действие, которое 
содержит значки   в оплате. Назначе-
ниезащитника — также является внезап-
ным действием. Подробнее см. стр 13.

Воздействие. Немагическая способность. 
Воздействие не является атакой. Если в тек-
сте явно не указан тип способности, она 
является воздействием.
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Возрождение (возродить). Перенести 
карту с вашего кладбища в игровую зону. 
Карта возрождается в открытом виде 
со своего кладбища рядом с картой, исполь-
зующей возрождение, и только на свобод-
ную клетку. Летающие существа, местности 
и карты с текстом «Располагается в допол-
нительной зоне» возрождаются сразу 
в дополнительной зоне.

Вызов (вызвать). Вызвать карту — значит 
перенести карту из колоды в игровую зону. 
Карта вызывается в открытом виде из своей 
колоды рядом с картой, использующей 
вызов, и только на свободную клетку. Лета-
ющие существа, местности и карты с текс-
том «Располагается в дополнительной зоне» 
вызываются сразу в дополнительную зону.

Выстрел на X (на X-Y-Z). Тип дальней нема-
гической атаки. Вид и сила выстрела на X-Y-Z 
определяется броском атакующего кубика 
следующим образом: 

–	Слабый выстрел на X.

–	Средний выстрел на X.

–	Сильный выстрел на X.

или 
менее

или 
более

Гибель (существа, карты). Перенос карты 
из игровой зоны на кладбище.

Дальность Х. Особенность карты, имеющая 
дальность Х, может быть использована только 
против карт, находящихся на расстоянии 
Х или менее клеток от карты. Если дальность 
не указана, то она не ограничена. По картам 
в дополнительной зоне особенности можно 
использовать независимо от дальности.

Дар жизни Х. При гибели этой карты 
выбранное существо той же стихии в вашем 
отряде получает Х дополнительных жизней.

Дополнительные жизни. Эффект, увеличи-
вающий количество жизней карты. Нанесе-
ние на карту ран не снимает дополнительные 
жизни. Нанесение на карту дополнительных 
жизней не снимает ран.

Душелов Х. При гибели существа карта 
с душеловом Х получает одну фишку. Мак-
симум может иметь Х фишек.

Заклинание. Магическая способность. 
Заклинание не является атакой.

Защита. Карта с защитой от какого-либо 
игрового действия (атаки, заклинания, воз- 
действия) не получает от него никаких эф- 
фектов (раны не наносятся, сопутствующие  
особенности не срабатывают). См. также  
«Защита от...».
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Защита от внезапных действий ( ). Вне-
запные действия и все сопутствующие вне-
запным действиям особенности не наносят 
этой карте никаких эффектов. От нападения 
этой карты простым ударом нельзя назна-
чить защитника.

Защита от выстрелов ( ). Выстрелы и все 
сопутствующие выстрелам особенности 
не наносят этой карте никаких эффектов.

Защита от заклинаний ( ). Заклинания 
и все сопутствующие заклинаниям осо-
бенности не наносят этой карте никаких 
эффектов.

Защита от магии ( ). Включает в себя три 
независимые друг от друга особенности: 
«защиту от заклинаний», «защиту от маги-
ческих ударов» и «защиту от разрядов».

Защита от метаний ( ). Метания и все  
сопутствующие метаниям особенности 
не наносят этой карте никаких эффектов.

Защита от отравления ( ). Существо не  
может получить отравление. Если отрав-
ленное существо получает , то оно 
теряет отравление.

Зона (зоны). Игровая зона (состоящая 
из поля боя и дополнительной зоны), 
колода и кладбище.

Излечение на Х. Снимает Х ран с небесте-
лесного существа.

Инкарнация Х. Если в начале вашего хода 
на вашем кладбище есть карта с инкар-
нацией Х, положите на нее фишку инкар-
нации. Когда число таких фишек на карте 
достигнет Х, все фишки снимаются, и карта 
выкладывается закрытой в ваш третий ряд 
(летающие помещаются сразу в дополни-
тельную зону). Если пустых клеток в тре-
тьем ряду нет – карта остается на кладбище, 
пока клетка не освободится. Инкарнация 
используется 1 раз за бой. 

Класс. Показывает принадлежность карты 
к одной из фракций игрового мира Бер- 
серка. Например: Тоа-Дан, Йордлинг, Герой-
воин, Герой-маг и др.

Концентрация. В конце хода противника, 
если карта с концентрацией не получала 
ран, она получает одну фишку.

Магическая атака. Магический удар или 
разряд.

Магическая способность. Заклинание,  
магический удар или разряд.



16

Магический удар на X (на X-Y-Z). Тип 
ближней магической атаки. От магического 
удара нельзя назначить защитника. Сра-
жается только карта, объявившая магиче-
ский удар. Вид и сила магического удара 
на X-Y-Z определяется броском атакующего 
кубика (см. Выстрел или стр. 11). «Магиче-
ский удар на Х» — это «магический удар 
на X-X-X».

Магия крови. Когда карта с магией крови 
получает раны – она может получить одну 
фишку.

Максимум Х жизней. Суммарное число 
начальных и дополнительных жизней, 
больше которого карта иметь не может.

Максимум Х фишек. Суммарное число 
фишек, больше которого карта иметь 
не может.

Манёвр. Вместо движения карта с манёв-
ром меняется местами с другим вашим 
существом, стоящим на клетке напротив, 
сзади, справа или слева.

Метание на X (на X-Y-Z). Тип дальней 
немагической атаки. Вид и сила метания 
на X-Y-Z определяется броском атакующего 
кубика (см. Выстрел или стр. 11).

Назначить защитника. Изменить перво-
начальную цель простого удара. Целью 
становится карта-защитник. Назначение 
защитника — внезапное действие. Назна-
чить защитника можно только от простого 
удара.

Направленный удар ( ). От направлен-
ного удара нельзя назначить защитника.

Немагическая атака. Простой удар, осо-
бый удар, удар через ряд, выстрел, метание.

Опыт в атаке. Карта получает +1 к бро-
ску кубика в сражении, если атакует (см.  
+ Х к броску кубика).

Опыт в защите. Карта получает +1 к броску 
кубика в сражении, если защищается (см.  
+ Х к броску кубика).

Опыт в стрельбе (разряде, метании). 
Карта получает +1 к броску кубика в сра-
жении, если атакует выстерлом (разрядом, 
метанием).

Орда. В колоде может быть 5 или менее 
одинаковых карт с этой особенностью.
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Особый удар на Х (на X-Y-Z). Тип ближ-
ней немагической атаки. От особого удара 
нельзя назначить защитника. Сражается 
только карта, объявившая особый удар. Вид 
и сила особого удара на X-Y-Z определяется 
броском атакующего кубика (см. Выстрел 
или стр. 11). «Особый удар на Х» — это 
всегда «особый удар на X-X-X». Особенно-
сти и свойства, влияющие на простой удар, 
не влияют на особый удар.

Остаётся Х текущих жизней. Особенность, 
которая снимает c карты все раны и допол-
нительные жизни и накладывает такое 
число маркеров отрицательных или допол-
нительых жизней, чтобы было Х жизней.

Ответный удар. Простой удар, наносимый 
отражающей картой, когда на защитном 
кубике выпал «кулак» (см. стр. 9).

Отравление на Х. Существо с отравлени-
ем, открываясь в начале своего хода, полу-
чает Х ран . Не срабатывает, если существо 
не открылось в начале хода. Срабатывает, 
если существо уже было открыто в начале 
хода. Несколько отравлений у одной карты 
не складываются, применяется самое боль-
шое по величине отравление.

Перенаправление. Изменение цели атаки. 
Перенаправление может быть использо-
вано только при объявлении атаки и до бро-
сков кубика.

Перемещение. Изменение местоположе-
ния карты на поле боя. Перемещать можно 
только на незанятую клетку. Если сказано, 
что карта «помещается», «переносится» или 
«располагается», то это не является переме-
щением карты.

Предотвращение ран. Эффект, уменьшаю-
щий количество ран, которые должны быть 
нанесены. Предотвращение меняет только 
количество нанесённых ран, но не меняет 
силу атаки (заклинания, воздействия).

При атаке (при ударе). Особенность, сра-
батывающая, когда карта наносит атаку 
(удар), даже если сила атаки (удара) равна 0.

Промах. Результат сражения. При промахе 
удар не наносится и все сопутствующие 
удару особенности не используются.

Простой удар ( ). Тип ближней немаги-
ческой атаки. X-Y-Z обозначают силу удара 
(слабый-средний-сильный). Этим ударом 
обладают все существа в игровой зоне. 
Ближний удар летающего существа может 
быть объявлен по любой карте в игровой 
зоне.
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Прыжок, дальность X. Карта тратит 
все единицы движения и перемещается 
на любую незанятую клетку поля боя 
в радиусе Х клеток. Существо не может 
использовать прыжок, если оно уже двига-
лось в этот ход.

Разряд на X (на X-Y-Z). Тип дальней 
магичес-кой атаки. Вид и сила разряда 
на X-Y-Z определяется броском атакующего кубика  
(см. Выстрел или стр. 11).

Ранить на Х, раниться. Нанести карте 
Х ран. Раниться — ранить себя (источник 
и цель — одна и та же карта).

Раны. Результатом успешной атаки по карте 
является нанесение ран. Воздействия и закли-
нания также могут наносить карте раны.

Регенерация Х ( ). Существо с регене-
рацией, открываясь в начале своего хода, 
излечивается от Х ран. Не срабатывает, если 
существо не открылось в начале хода. Сра-
батывает, если существо уже было открыто 
в начале хода.

Ряд. Пять клеток поля боя, расположенных 
по горизонтали одна за другой.

Сведение атаки (удара) к [текст]. Если 
атака (удар) сводится к слабой (средней, 

сильной), то используются особенности, 
сопутствующие этому виду атаки (удара).

Сила атаки. Число, указанное в свойствах 
или особенностях карты. В сражении — это 
вычисленное значение атаки с учётом всех 
модификаторов.

Стек. Стек состоит из последовательности 
игродействий. В стек помещаются все объ-
явленные игродействия до того, как они 
выполнятся. Игродействия, помещённые 
в стек, выполняются, начиная с последнего 
объявленного.

Стойкость. Карта с этой особенностью 
не получает ран от воздействий карт про-
тивника (но получает раны от воздействий 
ваших карт). 

Схрон. Защита от атак летающих существ.

Удар. Простой удар, особый удар, магиче-
ский удар или удар через ряд. Любой удар 
(в том числе ответный простой удар) явля-
ется атакой.

Удар через ряд ( ). Дальняя немагиче-
ская атака. Наносится по вертикали или 
горизонтали через свою карту или незаня-
тую клетку. По диагонали или через клетку 
с картой противника бить нельзя. 
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Уникальность ( ). В отряде игрока не  
может быть двух или более одинаковых 
карт с уникальностью (но в колоде их может 
быть несколько). В отряде может быть 
несколько разных карт с уникальностью.

Уязвимость. Все атаки по карте с уязвимо-
стью наносят на 1 рану больше.

Фишка. Обозначается . Может быть нако-
плена картой самостоятельно (см. Накопить 
фишку) или получена в результате выпол-
нения каких-либо условий. Используется 
для оплаты некоторых особенностей карт.

Фишка инкарнации. Карта с инкарнацией, 
находясь на кладбище, в начале своего хода 
получает особую «фишку инкарнации». 
Карта не может иметь «фишки инкарнации», 
пока находится в игровой зоне.

+Х (–Х) к атаке. Источник атаки получает 
+Х (–Х) к силе своей атаки.

–X от атаки. –X к силе атаки, направленной 
на эту цель.

+/- Х к броску кубика. Карта с + Х к броску 
кубика при каком-то игродействии может 
перебросить кубик до Х раз при этом игро-
действии (возвращаться к предыдущим 
броскам нельзя).Если происходит сражение 
двух открытых карт с бонусами к броску, 
то перебрасывать кубик может тот игрок, 
у которого бонус больше, причём только 
на разницу в значении бонуса. Например, 
если у атакующего бонус +3, а у защищаю-
щегося +5 к броскам кубика, то защищаю-
щийся может перебросить кубик до 2 раз. 
Если у карты -Х к броскам кубика, то игрок-
противник может заставить перебросить 
кубик этой карты до Х раз.

Х–Y–Z в тексте особенности. Если в тексте 
особенности встречается запись «Х–Y–Z», 
она означает, что для определения числен-
ного значения карта с этой особенностью 
бросает атакующий кубик. Результат опре-
деляется по аналогии с любым видом атак 
(см. Выстрел или стр. 11).

Обратите внимание: Одинаковые именные особенности (то есть те, у которых есть 
название: отравление, уязвимость) не суммируются. Используется особенность, большая 

по величине. Все остальные особенности суммируются, например, «–2 от выстрелов» 
и «–1 от выстрелов» дадут в итоге «–3 от выстрелов».
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