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ОБ ИГРЕ
«Берсерк» — стратегическая карточная игра, в ко-
торой вы принимаете на себя роль странствующего 
мага, способного управлять существами с помо-
щью магических кристаллов. Вы будете собирать 
войско из фантастических существ и командовать 
ими, атакуя и используя способности, чтобы одо-
леть войско противника. 

УСЛОВИЕ ПОБЕДЫ 
Вы побеждаете, когда в отряде противника не оста-
нется существ. 

СТАРТОВЫЙ НАБОР
Вы держите в руках стартовый набор, в который 
входят: колода из 30 карт, необходимые для игры 
маркеры, кубик, основные правила, таблица ударов 
и памятка. Кроме этого, в коробке вы найдёте 
бустер — набор из 12 случайных карт, которыми 
можно усилить свою колоду или обменяться с дру-
гими игроками. 
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Колода
Колода стартового набора — готовый набор из 30 карт. 
Мы рекомендуем освоить азы игры с её помощью, но 
вы можете собрать индивидуальную колоду сами, ком-
бинируя в ней карты из наборов и бустеров. В колоде 
должно быть не менее 30 и не более 50 карт. В коло-
де может быть не более трёх копий каждой карты.

Маркеры
В состав набора входят жетоны-маркеры различных 
типов для обозначения эффектов, которые могут 
получать карты в ходе сражения:

 — маркеры ран. Выкладывайте их на 
карты, когда они теряют здоровье в ходе боя, и сни-
майте, когда они излечиваются.

 — маркеры дополнительных жизней для 
отображения увеличения максимального количества 
жизней карт.

 — маркеры фишек для активации мощных 
особенностей некоторых карт.

 — маркеры яда для обозначения величины 
отравления существ.

 — маркеры положительных модификаторов. 
Вы можете использовать их для обозначения любых по-
лученных картой бонусов или увеличений параметров.
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 — маркеры отрицательных модификато-
ров. Вы можете использовать их для обозначения 
любых полученных картой штрафов или уменьше-
ний параметров.

 — жетоны инкарнации. Выкладывайте их на 
карты с инкарнацией на вашем кладбище. 

 — маркеры благословления и проклятия. 
Используйте их, когда карты получают благословле-
ние или проклятие.

 — маркеры концентрации. Выкладывайте их на 
карты с концентрацией в начале хода противника 
и снимайте, когда карта с концентрацией получила 
раны (или когда концентрация сработала в конце 
его хода). Это необязательный маркер, он нужен для 
удобства отслеживания начинающими игроками. 
Класть такие маркеры на скрытые карты не следует, 
чтобы не выдать у них наличие концентрации.

 — маркеры брони. Используйте их, чтобы 
отметить целую либо разбитую броню карт.
Шестигранный кубик
Кубик используется в сражениях для определения 
силы атак.

Таблица ударов
Используется для определения результатов сраже-
ний существ.
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Элементы карты
 Стоимость карты, которая 
показывает, сколько золотых 

 или серебряных  кри-
сталлов требуется, чтобы 
взять её в отряд. Если 
над верхней гранью 
кристалла изображена 
корона, то карта являет-
ся уникальной, это важно 
при наборе отряда. 
 Название карты, под 
которым в специальном 
поле может быть указан её 
класс, который показыва-
ет принадлежность карты 
к той или иной фракции 
в мире «Берсерка». Неко-
торые карты могут взаи-
модействовать с опреде-
лёнными классами.
 Стихия, к которой принадлежит карта:

 Некоторые особенности для удобства представ-
лены в виде символов слева от иллюстрации (см. 
глоссарий).
 Количество жизней  карты. 
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— степи;  

 — горы;   

 — леса;   

 — болота;  

 — тьма; 

 — нет стихии (нейтральные).
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Типы карт 
Все карты в «Берсерке» делятся на три типа: су-
щества, артефакты и местности. Существа могут 
иметь подтип — летающий или симбиот. 

Существо
Основная боевая единица в вашем отряде. Суще-
ства могут перемещаться по игровому полю, объ-
являть атаки и применять особенности. Существа 
могут иметь подтип — летающий или симбиот. Все 
существа без этого подтипа являются наземными.

Летающие существа
Разновидность существ, которые распо-
лагаются в дополнительной зоне («лета-
ют над полем боя»). Могут атаковать   

 Количество единиц движения  существа или 
тип карты: летающее существо , компаньон , 
паразит , артефакт  или местность .
 Слабый-средний-сильный простой удар  
существа. Цифрами указана величина удара.
 Особенности карты перечислены в её текстовом 
поле. Также на карте может быть напечатанный 
курсивом художественный текст, рассказывающий 
о мире игры. 
 Каждый выпуск «Берсерка» обозначен уни-
кальным символом. Цвет символа указывает на 
редкость карты:

 — частая;  

 — необычная;  
 — редкая;  

 — ультраредкая.
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любую карту на поле боя или в дополнительной 
зоне. Защитником от  летающего может высту-
пить другой летающий или существо, стоящее 
рядом с целью атаки. Летающий не может высту-
пить защитником от  наземного существа по 
наземному. 

Если в отряде противника остались толь-
ко летающие, любое ваше существо может 
закрыться, чтобы получить возможность 
до конца вашего следующего хода один раз 
атаковать любого летающего простым ударом 
(при этом другой летающий может выступить 
защитником). После этой атаки оно теряет 
эту возможность, даже если промахнулось, 
но может получить её снова тем же способом. 

Симбиоты
Это разновидность существ, которые 
не занимают отдельную клетку поля 
боя, а располагаются на наземном 
существе-хозяине («сидят» на нём). 
Симбиоты делятся на компаньонов 
и паразитов; компаньоны сидят на су-
ществах из своего отряда, паразиты — на 
существах противника. Наземное су-
щество не может иметь более одного 
симбиота, симбиота нельзя назначать 
летающему или другому симбиоту. Если хозяин 
симбиота погибает или покидает поле боя любым 
другим способом (например, взлетает), его симбиот 
погибает.
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Артефакты
Это боевые машины, постройки и другие 
объекты. Артефакты, как и существа, 
располагаются на поле боя и имеют запас 
здоровья. Артефакты не могут двигаться 
и нападать , а   по ним всегда наносится как по 
закрытой карте.

Местности
Это ландшафт, на котором ведётся 
сражение. После вскрытия помещают-
ся в дополнительную зону. В отряде 
игрока не может быть больше одной 
местности. Местность не может атако-
вать  и не обладает . Местность нельзя 
атаковать.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
1. Определение очерёдности хода
Игроки определяют очерёдность хода броском 
кубика. Тот, у кого выпало большее значение, выби-
рает, будет ли он ходить первым («Первый игрок») 
или вторым («Второй игрок»).

2. Раздача карт
Перемешайте свою колоду и раздайте себе 15 верх-
них карт.

Если это ваша первая партия, вы можете 
воспользоваться готовыми отрядами, вместо 
того чтобы набирать их самостоятельно (под-
робнее на стр. 12). 
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Если вам не нравится раздача, вы можете сделать 
пересдачу: замешайте все карты из неё обратно 
в колоду, а затем снова возьмите 15 карт. Вы можете 
использовать пересдачу сколько угодно раз, но за 
каждую пересдачу вы получите штраф в виде 1  во 
время набора отряда.
Сначала решение о пересдаче принимает первый 
игрок. Когда первый игрок решил оставить раздачу, 
решение о пересдаче принимает второй игрок.
Если оба игрока довольны своей раздачей, перехо-
дите к формированию отряда. 

3. Набор отрядов
Будучи могучими магами и полководцами, игроки 
используют специальные ресурсы — серебряные  
и золотые  кристаллы — для того, чтобы нани-
мать карты в отряд. Первый игрок получает 24 золо-
тых ( ) и 22 серебряных ( ) кристалла, а Второй — 
25  и 23  . Из карт раздачи игроки могут набирать 
карты для своего отряда. Чтобы взять карту в отряд, 
нужно оплатить её стоимость кристаллами. 

Если на левой верхней грани кристалла изо-
бражена корона, то карта является уникаль-
ной. 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 уни-
кальностью.
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Элитные и рядовые карты
Все карты в игре «Берсерк» делятся на элитные  
(с   в левом верхнем углу) и рядовые (с  в левом 
верхнем углу). Элитные карты можно набирать 
только за . 
Рядовые можно набирать как за , так и за  в лю-
бом сочетании.
Стоимость карты обозначается числом внутри 
символа кристалла. Мы рекомендуем сначала 
набирать элитные карты, а лишние  использовать 
для добора рядовых. 

Влияние стихий на набор отряда 
Если у игрока в отряде присутствуют карты более 
чем одной стихии, за каждую дополнительную сти-
хию (не карту) игрок должен доплатить 1 .
Например, если в вашем отряде есть горные и степ-
ные карты, вы доплачиваете за это 1 , если в нём 
есть горные, степные и лесные карты, вы доплачи-
ваете 2  и так далее. Напомним, что у нейтраль-
ных карт нет стихии.  

Особое правило для летающих существ 
При наборе отряда игрок не может потратить 
суммарно более 15 кристаллов на летающих 
существ.

Не взятые в отряд карты из раздачи замешиваются 
обратно в колоду. 
Расходовать все кристаллы не обязательно, но, как 
правило, чем больше кристаллов потрачено, тем 
сильнее ваш отряд.
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4. 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 игро-
ков располагаются друг напротив друга — каждый на 
своей половине поля боя. 
Выберите любую карту в своём отряде и втайне от 
противника поместите её рубашкой вверх на лю-
бую свободную клетку своей половины поля боя, на 
которой нет другой карты и которая не запрещена 
правилами расстановки. Повторяйте процесс, пока не 
расставите все карты своего отряда.
Для летающих существ и местностей предусмотрена 
дополнительная зона, но при расстановке карт они 
выкладываются на клетки поля боя, как все остальные 
карты. Симбиоты также занимают отдельные клетки 
поля боя при расстановке.
Если вы Первый игрок:
1. Вы можете расставлять своих существ только в цен-

тральную часть поля боя — 3×3 клетки, исключая 
боковые столбцы.

2. Если вся центральная часть заполнена, вы можете 
расставлять карты в пустые клетки 2 и 3 рядов.

3. Если 2 и 3 ряды заполнены полностью, вы можете 
расставлять карты в оставшиеся пустые клетки.

Если вы Второй игрок:
1. Вам доступны все 5 клеток 1 ряда, а также цен-

тральная часть 2 и 3 рядов.
2. Если все клетки из пункта выше заполнены, вы 

можете использовать остальные клетки.
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Другие игровые зоны
Другие игровые зоны располагайте в любом удоб-
ном месте рядом с полем боя.
Дополнительная зона: сюда переносятся летающие 
существа и местности с поля боя после вскрытия 
карт (см. ниже).
Колода: состоит из тех карт, которые не пришли 
игроку во время раздачи, и тех, которые игрок 
не взял в отряд.

1 ряд

2 ряд

3 ряд

Вт
ор

ой
 и

гр
ок

3 ряд

2 ряд

1 ряд

П
ервы

й игрок
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Кладбище: сюда помещаются погибшие в бою карты.
Зона изгнания: в эту особую зону попадают карты 
в результате изгнания.

Первая партия 
Если это ваша первая партия в «Берсерк» и у вас 
есть оба стартовых набора «Пути хранителей», мы 
рекомендуем восполь зоваться следующими гото-
выми отрядами (просто найдите в колоде указанные 
ниже карты и сформи руйте из них отряды): 

Орды Дахора
Ловец душ (6 )
Шриб Длиннохвост (5 )
Ищейка Тальгаты (5 )
Длинный ус (4 ) 
Знахарь стаи (3 ) 
Работорговец (8 ) 
Остроморд (4 ) 
Скелетный кот (4 ) 
Помойный крыс (3 ) 
Ург-флибустьер (3 ) 

Хирд Текура
Вероломный гном (8 ) 
Ингвард (5 ) 
Тяжёлая кавалерия (5 ) 
Ар-гуль (3 ) 
Гремлины (3 ) 
Гном-аркебузер (5 ) 
Бергат (5 ) 
Текур (5 ) 
Гном-легионер (4 ) 
Мастер смерча (4 ) 

Игрок, выбравший Орды Дахора, становится Первым 
игроком. Расставьте карты на поле, как показано на 
рисунке (в первой игре вы можете расставить карты 
сразу же лицом вверх):
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5. Вскрытие карт и начало боя
В последующих партиях можно и нужно экспери-
ментировать и менять начальную расстановку карт, 
расставляя их рубашкой вверх, чтобы держать вашу 
начальную стратегию в секрете от противника.
Когда оба отряда выставлены на поле, игроки 
вскрывают (переворачивают лицевой стороной 
вверх) свои карты. Первый игрок вскрывает все 
свои карты, Второй игрок может не вскрывать 
карты в своём третьем ряду до начала своего хода. 
Так задумано для того, чтобы скрыть слабые карты 
поддержки от первого игрока — ему придётся 
атаковать их наугад. Если скрытая карта действу-
ет или становится целью атаки, заклинания или 
воздействия (и ей не назначен защитник), вскройте 
её. Летающие существа и местности при вскрытии 
переносятся в дополнительную зону.
Также после вскрытия карт происходит рассадка 
симбиотов: 

• Первый игрок рассаживает своих компаньонов  
на существ в своём отряде; 

• то же самое делает Второй игрок; 

• Первый игрок рассаживает своих паразитов  
на существ противника в его первом ряду; 

• то же самое делает и Второй игрок. 
Второй игрок обязан вскрыть симбиота, даже если 
он находится в его третьем ряду. Если после окон-
чания рассадки у симбиота нет хозяина, он погиба-
ет. Теперь все карты на своих местах, подготовка к 
игре закончена и вы можете приступать к битве!
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ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС
Во время своего хода игрок может двигаться  
и/или действовать своими картами до тех пор, 
пока не подействует всеми или не решит передать 
ход. Делать это можно в любом порядке: снача-
ла передвинуться некоторыми картами и только 
потом начать действовать ими. Или же двигаться 
и действовать картами по очереди. Вы не обязаны 
двигаться и действовать всеми картами в свой ход.

Движение 
Каждое открытое наземное существо может 
двигаться, пока не потратило все свои единицы 
движения. Двигаться можно вперёд, назад, вправо 
или влево, но только на свободную клетку. Двигать-
ся по диагонали или меняться местами с другими 
картами нельзя. Существо не может двигаться, 
после того как подействовало. При движении на 
одну клетку тратится одна единица движения. Все 
единицы движения восстанавливаются в начале 
своего хода или при открытии карты. Артефакты, 
местности и летающие существа не могут двигать-
ся. Симбиот не может двигаться сам, он перемеща-
ется по полю только при движении своего хозяина. 
На рисунке показан один из основных вариантов 
движения в первый ход.



—16—

Действие 
Каждая открытая карта может совершить одно из 
действий:

• атаковать простым ударом ;
• выступить защитником от просто-

го удара  (только в ход против-
ника);

• использовать отдельные особенности за ;
• получить фишку (при наличии у карты особенно-

сти, которая требует ).
После любого совершённого действия карта лиша-
ется возможности двигаться в этот ход (даже если 
у неё остались очки движения) и закрывается — по-
ворачивается горизонтально, см. рисунок ниже.

эти действия 
могут выполнять 
только существа
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Закрытые карты не могут двигаться или действо-
вать. Откройте (поверните вертикально) все ваши 
закрытые карты в начале своего хода.

Открытая карта Закрытая карта

Атака простым ударом 
Все существа в игре способны наносить простой 
удар на X-Y-Z, где X — величина слабого простого 
удара, Y — среднего, Z — сильного. Простым ударом 
можно атаковать только стоящую рядом (в том 
числе по диагонали) карту. Атакованная открытая 
карта не закрывается.

Назначение защитника
Когда существо объявляет цель для своего про-
стого удара, атакованному может быть назначен 
защитник, который отразит удар вместо него.  
Защитником может стать любое открытое суще-
ство противника, стоящее одновременно рядом 
и с атакующим, и с его первоначальной целью 
(в том числе симбиот атакующего или атакованного).
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Назначение защитника — тоже действие, поэтому 
существо-защитник закрывается вместе с атакую-
щим. Защитники назначаются только во время хода 
противника и только от атаки простым ударом. На 
рисунке пока заны примеры назначения защитника 
(обозначен буквой «З»).

Атака по открытому существу  
простым ударом 
Если атакованное существо открыто, оно сражает-
ся с атакующим существом. Атакующее существо 
считается нападающим, а атакованное — отражаю-
щим. Каждый игрок бросает кубик — сперва напа-
дающий, затем отражающий. Посчитайте разницу 
выпавших значений и сверьтесь с Таб лицей ударов, 
чтобы определить, наносит ли существо удар (сла-
бый/средний/сильный) или промахивается. 
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При обмене ударами игрок с большим результатом 
броска (с учётом всех модификаторов) может свести 
результат боя к предыдущей строке таблицы. Чаще 
всего это имеет смысл делать, когда получать удар 
в ответ невыгодно, лучше нанести менее сильный 
удар, но зато не получить сдачи.
Допустим, разница составляет 4 в пользу атаку-
ющего. Согласно таблице, атакующий должен 
нанести сильный удар и получить слабый в ответ. 

Разница 
на кубике

Удар  
нападающего

Удар  
отражающего

5, 6

(или меньше, с учётом модификаторов) — 
нападающий наносит слабый удар.1, 2, 3, 4
(или больше, с учётом модификаторов) —
отражающий наносит слабый удар.

Если у обоих игроков выпали одинаковые числа:



—20—

В этом случае атакующий может свести результат 
к предыдущей строке Таблицы ударов и нанести 
средний удар, не получив ответного удара.

Атака по закрытой карте простым ударом 
Если атакованное существо закрыто, оно не спо-
собно отбиться и не сражается (не бросает кубик). 
Кубик бросает только нападающий и в зависимости 
от результата (с учётом модификаторов) наносит 
цели удар:

Удары по закрытым картам всегда успешны, а от-
крытые имеют шанс отбиться. Если подействовать 
всеми своими существами в ваш ход и не оставить 
никого открытым, в ход противника отряд может 
оказаться беззащитным перед картами противника. 
Решение, кем атаковать, а кого оставить защитни-
ком, — один из важнейших тактических моментов 
в игре «Берсерк».

Использование отдельных особенностей за  
Карты в «Берсерке» могут использовать самые раз-
личные особенности. Например, лучники обладают 
выстрелом, чародеи сокрушают карты противника 
разрядами магии и так далее. 

слабый простой удар (X)

средний простой удар (Y)

сильный простой удар (Z)



—21—

Игрок может использовать особенность, указан-
ную в тексте карты после символа , после чего 
она закрывается. Как правило, для этого, как и для 
простого удара, нужно указать цель. В отличие 
от атаки простым ударом, цель не сражается, не 
может нанести ответный удар и ей не может быть 
назначен защитник (ведь, согласитесь, не так-то 
просто отбить летящую стрелу или заклинание).
Целью может быть не только стоящая рядом кар-
та — это зависит от типа особенности. 
Если для применения особенности не требуется 
закрывать карту, то она может быть использована 
вне зависимости от того, закрыта карта или нет.
Особенности — это предложения в тексте карты. 
Особенности, которые игрок может разыграть, 
всегда состоят из способностей.

Магические Немагические

Ближняя 
атака

Магический 
удар

Простой удар, 
особый удар

Дальняя атака Разряд Выстрел, метание, 
удар через ряд

Не является 
атакой Заклинание Воздействие

Способности

Ближние атаки наносятся только по стоящей 
рядом карте. 
Дальние атаки наносятся на расстоянии, при 
этом их нельзя наносить по стоящей рядом карте. 
Дальнюю атаку (кроме удара через ряд г) всегда 
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можно объявить по летающему — вне зависимости 
от дальности. 
Воздействия и заклинания не являются атака-
ми и применяются по любым картам (либо так, 
как написано в тексте карты). Тип способности на 
карте выделяется курсивом (например, разряд или 
выстрел). Если тип способности не указан явно — 
это воздействие.
Если особенность наносит раны, их количество 
определяется как при атаке по закрытой карте. 

слабый выстрел (X)

средний выстрел (Y)

сильный выстрел (Z)

Так, для выстрела на 2–3–4 сила определяется брос-
ком кубика. Если выпало 3 и меньше — это слабый 
выстрел (на 2), если 4 или 5 — средний (на 3), если 
6 или больше — сильный (на 4).
Если на карте указано «выстрел на 2», то это являет-
ся сокращением, имеется в виду выстрел на 2-2-2. 
Если для применения особенности не требуется 
закрывать карту, то она может быть использована 
вне зависимости от того, закрыта карта или нет.
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Использование фишек 
Если перед символом  стоит символ , например 
2 , это означает, что для использования описан-
ного в тексте действия вы должны заплатить (то есть 
снять с этой карты) 2 фишки. Карты, которые имеют 
такие особенности, могут в свой ход закрыться, чтобы 
получить одну фишку. Фишку можно получить и с по-
мощью некоторых особенностей. Для использования 
действия, требующего траты фишек, карта должна 
закрыться, как после любого совершённого действия.

Внезапные действия и особенности 
Внезапные действия и особенности обозначаются 
символом . Они могут использоваться как обыч-
ные действия, но кроме этого могут быть объяв-
лены во время своего хода или хода противника 
следом за своим действием или в ответ на действие 
противника. Некоторые такие действия имеют 
явные условия применения, которые определяют, 
в какой момент они могут быть заявлены. Если 
таких условий нет, внезапное действие может быть 
заявлено в любой момент.
Если объявлено несколько внезапных действий, 
они выполняются поочерёдно, начиная с последне-
го объявленного.
Назначение защитника — внезапное действие.

Расчёт дальности
Некоторые особенности карт обладают дальностью 
применения — например, дальние атаки, заклина-
ния, воздействия, а также некоторые виды переме-
щения, например прыжок.
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Дальность — кратчайшее расстояние в клетках 
по горизонтали и вертикали (но не диагонали) от 
карты, которая хочет использовать особенность, до 
цели. Так, если в описании особенности указана 
дальность X, это значит, что её можно объявлять 
только по целям, которые находятся от этой карты 
на расстоянии до Х клеток включительно.
В случае, если дальность у дальней атаки, заклина-
ния или воздействия не указана, она считается не-
ограниченной. Дальние атаки нельзя объявлять по 
стоящим рядом (в том числе по диагонали) картам.

На рисунке тёмно-зелёным отмечены клетки, до-
ступные для атаки с дальностью 2, тёмно-зелёным 
и зелёным — для атаки с дальностью 3, тёмно-зе-
лёным, зелёным и светло-зелёным — для атаки 
с дальностью 4. Клетки внутри красного квадрата 
недоступны для дальних атак, но доступны для 
воздействий, заклинаний и прыжков.
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Жизни и раны
Каждое существо или артефакт начинает игру 
с определённым количеством жизней .  
Успешные атаки, а также некоторые заклинания 
и воздействия уменьшают их количество жизней. 
Для обозначения разницы между максимальным 
и текущим количеством жизней на карту выкла-
дываются маркеры ран. Существо или артефакт 
погибает, когда у него не остаётся жизней.
Некоторые особенности могут лечить существ, 
возвращая им жизни (снимая маркеры ран).

Продолжение боя и конец игры
Когда Первый игрок закончил двигаться и действо-
вать всеми картами, которыми хотел, он передаёт 
ход Второму игроку. 
Второй игрок открывает (разворачивает вертикаль-
но) все свои закрытые (повёрнутые горизонтально) 
карты. Он может двигаться и действовать любым 
числом своих карт. 
Игроки продолжают игру, чередуя ходы, пока у од-
ного из них не погибнут все существа. 
Вы выигрываете, если в отряде противника не 
осталось существ (все они попали на кладбище, 
были изгнаны или вернулись в колоду).
Вы проигрываете, если у вас в отряде не осталось 
существ (даже если у вас остались местность или 
артефакты).

Напоминание: не забудьте вскрыть скрытые 
карты в третьем ряду Второго игрока в его 
первый ход. 
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Важные дополнения
1. Не обязательно действовать всеми картами, мож-

но оставить некоторые из них открытыми, чтобы 
они могли стать защитниками или использовали 
внезапные действия в ход противника. Всё зави-
сит от стратегических решений каждого игрока.

2. Эффект одноимённых способностей (например, 
отравления или регенерации) не суммирует-
ся. Используется только бòльшая по величине 
особенность: если существо получило «отрав-
ление 2» и «отравление 1», используется только 
«отравление 2». Все остальные особенности сум-
мируются, например «−2 от выстрелов» и «−1 от 
выстрелов» дадут в итоге «−3 от выстрелов». 

3. Когда вы бросаете кубик, сначала к нему приме-
няются ваши модификаторы, потом модификато-
ры противника. 

4. Для расчёта величин сначала применяются мо-
дификаторы из отряда атакующего, затем — цели. 

5. Модификаторы, сводящие бросок кубика и ве-
личину атаки к определённому значению, всегда 
применяются в последнюю очередь.

6. Если особенности игроков должны быть заявле-
ны одновременно на какое-то игровое событие 
(при ударе, при гибели, в начале хода), то сначала 
заявляются особенности активного игрока, 
затем — его противника. Выполняются они в об-
ратном порядке.

Правило топора
Если текст карты противоречит правилам, преиму-
щество имеет текст карты.
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Следующие партии 
Когда вы освоите предложенные колоды, вы може-
те собрать собственную. Можно экспериментиро-
вать и составлять колоды из карт разных стихий, 
придерживаясь при наборе отряда правил оплаты 
золотыми кристаллами (для удобства используйте 
соответствующую памятку). Комбинируйте карты 
из наборов и бустеров, чтобы найти лучшие сочета-
ния стихий и отдельных карт. 

ГЛОССАРИЙ
Безответный удар: разновидность простого удара. 
Безответный удар означает: «Направленный удар. 
Сражается только существо, атакующее безответным 
ударом, результат сражения определяется как по 
закрытой карте».
Бестелесный: особенность карты, которая запи-
сывается в виде «Бестелесный» либо «Бестеле-
сный: [текст]», где [текст] — особенность, связанная 
с бестелесностью. Бестелесные существа могут 
двигаться (но не перемещаться иным способом) на 
клетки, занятые другими картами. Если бестелесное 
существо оказывается на занятой клетке, оно обяза-
но объявить движение с этой клетки при ближайшей 
возможности; если все единицы движения этого 
существа уже потрачены и оно не может сойти с за-
нятой клетки, то оно изгоняется.
Бестелесное существо нельзя отравить, излечить, 
использовать против него вампиризм, добивание 
и трупоедство; оно не может стать хозяином небес-
телесному симбиоту.
Когда бестелесное существо должно погибнуть — 
вместо этого оно изгоняется.
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Бешенство Х: [текст]: если бросок кубика, когда атаку-
ет в свой ход, равен Х или менее — совершите [текст].
Благословление: карта получает +1 к любым бро-
скам кубика.
Блокировать атаку: если атака блокируется, то эта 
атака не оказывает влияния на игру и ни одна из со-
путствующих ей особенностей не срабатывает. Атака 
считается невыполненной, но оплачивается, если 
должна быть оплачена.
Броня Х : карта с бронёй Х не получает первые 
Х ран от немагических атак в течение каждого хода 
(и своего, и противника).
В начале боя: особенность, которая объявляется и вы-
полняется до начала первого хода игроков. Каждая та-
кая особенность используется 1 раз за бой. Если у обоих 
игроков есть карты с такими особенностями, то они 
используют их по очереди, начиная с Первого игрока.
В начале хода: особенность, которая объявляется 
на каж дом ходу игрока после того, как он открывает 
все свои карты. Сначала заявляются все особенности 
«в начале хода» активного игрока, затем — его против-
ника. Выполняются особенности в обратном порядке. 
Вампиризм: когда существо с вампиризмом наносит 
простым ударом X ран небестелесному существу, оно 
само излечивается на X (но не более, чем на остав-
шееся количество жизней у цели). Если величина 
излечения превышает количество ран на существе 
с вампиризмом, оно вместо этого излечивается пол-
ностью и получает дополнительные жизни, равные 
этой разнице.
Величина атаки: число, указанное в свойствах или 
особенностях карты. В сражении это итоговое значе-
ние атаки с учётом всех модификаторов.



—29—

Возродить: перенести карту со своего кладбища на 
поле боя. Карта возрождается в открытом виде ря-
дом с картой, использующей возрождение, и только 
на свободную клетку. Летающие существа и местно-
сти помещаются сразу в дополнительную зону.
Вызвать: перенести карту из своей колоды на поле 
боя. Карта вызывается в открытом виде рядом с кар-
той, использующей вызов, и только на свободную 
клетку. Летающие существа и местности помещают-
ся сразу в дополнительную зону.
Гибель (существа, карты): перенос карты с поля боя 
или дополнительной зоны на кладбище. В момент 
попадания карты на кладбище срабатывают особен-
ности «при гибели» (см. ниже). 
Добивание на Х: уничтожить стоящее рядом небе-
стелесное существо (кроме симбиотов), у которого 
осталось Х или менее жизней, не нанося при этом 
ран. Добивание является воздействием.
Дополнительные жизни: эффект, увеличивающий 
текущий максимум жизней карты. Получение ран 
не изменяет количества дополнительных жизней. 
Получение дополнительных жизней не изменяет 
количества ран.
Если вы ходите первым/вторым: карта обладает 
особенностью, указанной после , только если вы 
ходите первым. Карта обладает особенностью, ука-
занной после , только если вы ходите вторым.
Защита: карта с защитой от какого-либо игрового 
действия (атаки, заклинания, воздействия) не по-
лучает от него и сопутствующих ему особенностей 
никаких эффектов (в том числе ран).
 



—30—

Самые частые типы защит представлены в виде 
символов:

 — от выстрелов;
 — от заклинаний;
 — от метаний;
 — от разрядов;
 — от атак летающих: атаки летающих и все со-

путствующие им особенности не наносят этой 
карте никаких эффектов (заклинания и воздействия 
не являются атаками);

 — от магии: включает в себя три не зависящие друг 
от друга особенности: «защиту от заклинаний», «защи-
ту от магических ударов» и «защиту от разрядов»;

 — от отравления: существо не может получить 
отравление и не получает ран от отравления.

Изгнать: перенести карту в зону изгнания.
Излечение на Х: снимите Х ран с небестелесного 
существа.
Инкарнация Х: если в начале вашего хода на вашем 
кладбище есть карта с инкарнацией Х, положите на 
неё жетон инкарнации (карта может иметь такие же-
тоны только на кладбище). Когда число жетонов ин-
карнации на карте достигнет Х, все жетоны снима-
ются и карта выкладывается закрытой в ваш третий 
ряд (летающие помещаются сразу в дополнительную 
зону). Если пустых клеток в третьем ряду нет, карта 
остаётся на кладбище, пока клетка не освободится. 
Инкарнация используется 1 раз за бой. Если карта, 
уже использовавшая инкарнацию, погибает, она 
изгоняется при гибели.
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Клетка глубины: клетка поля боя не у его края.
Клетка поверхности: клетка у края поля боя.
На глубине: [текст]: карта имеет [текст], пока стоит 
на клетке глубины.
На поверхности: [текст]: карта имеет [текст], пока 
стоит на клетке поверхности.
Погрузиться (на глубину): переместиться с клетки 
поверхности на клетку глубины.
Всплыть (на поверхность): переместиться с клетки 
глубины на клетку поверхности.
Концентрация: [текст]: в конце хода противника, 
если карта с концентрацией не получала ран в этот 
ход — совершите [текст].
Летающий, летающее существо: располагается в до-
полнительной зоне. Может атаковать простым ударом 
любую карту на поле боя или в дополнительной зоне 
(считается ближним ударом). Защитником от простого 
удара летающего существа может быть другой летаю-
щий или существо, стоящее рядом с атакованным. За-
щитником от простого удара по летающему существу 
может быть только другой летающий. 
Направленный удар : разновидность простого удара. 
От направленного удара нельзя назначить защитника.
Напротив: на одну клетку вверх по вертикали от 
указанной карты с точки зрения игрока, контроли-
рующего эту карту.
Небестелесное существо (карта): любое существо 
(карта), кроме существ (карт) с особенностью «Бесте-
лесный».
Неповоротливость: карта получает −1 к броску куби-
ка при определении силы .
Один (Х) раз за бой: карта может использовать эту 
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особенность только 1 (Х) раз за бой.
Один (Х) раз за ход: карта может использовать эту 
особенность только 1 (Х) раз за ход.
Опыт в атаке : карта получает +Х к броску кубика 
в сражении , если атакует (см. «+Х к броску кубика»). 
Опыт в защите Х : карта получает +Х к броску 
кубика в сражении , если защищается (см. «+Х 
к броску кубика»). 
Опыт в стрельбе Х : карта получает +Х к броску 
кубика при определении силы выстрела (см. «+Х 
к броску кубика»).
Орда: в колоде может находиться 5 или менее копий 
карты с этой особенностью.
Отменить действие: выполнение действия преры-
вается (до бросков кубика), но оплачивается (обычно 
закрытием карты).
В случае, если особенность составная, не выпол-
няется ни одна из её частей. Если отменяется  
существа, которое может нападать  несколько раз 
за ход — отменяется только одно нападение .
Отравление на Х: в начале своего хода существо с 
отравлением получает Х ран (бестелесные карты не 
могут быть отравлены).
Перенаправление: эффект, изменяющий цель атаки. 
Может быть использовано только до бросков кубика. 
Назначение защитника также является перенаправ-
лением. Нельзя выполнить перенаправление атаки, 
если она уже перенаправлена.
Перемещение: изменение местоположения карты 
в пределах поля боя. Перемещать можно только на 
незанятую клетку. Движение, прыжок, телепорта-
ция — частные случаи перемещения.
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Перераспределить X ран: излечить существо на X, 
поранив карты, на которые перераспределяются 
раны, на такое же суммарное число ран, которое 
должно быть излечено.
Подлость Х: может ранить ваше стоящее рядом 
существо на Х. 
Попадание на кладбище: перенос карты на кладби-
ще из любой зоны. Гибель является частным случаем 
попадания на кладбище.
Предотвращение ран: эффект, уменьшающий коли-
чество ран, которые должны быть нанесены. Пре-
дотвращение меняет только количество нанесённых 
ран, не меняя величины атаки (заклинания, воздей-
ствия). См. также «Броня».
При атаке (при ударе): особенность, срабатывающая, 
когда карта совершает атаку (удар), даже если вели-
чина атаки (удара) равна 0.
При гибели: особенность, срабатывающая, когда 
карта попадает из игровой зоны на кладбище.
Приземлиться: потерять полёт. Если указано, что 
карта приземляется на определённую клетку(и), то 
контролирующий её игрок может выбрать для при-
земления только свободную из этих клеток; если все 
эти клетки заняты — карта не может потерять полёт.
Проклятие: карта получает -1 к любым броскам кубика.
Прыжок, дальность X: существо тратит все единицы 
движения и перемещается на любую незанятую 
клетку поля боя в пределах Х клеток (по правилам 
расчёта дальности). Считается движением карты. 
Существо не может использовать прыжок, если уже 
двигалось в этот ход. 
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Регенерация Х : в начале своего хода существо  
с регенерацией излечивается на Х (бестелесные 
существа не могут иметь регенерацию). 
Рывок: при атаке существо может переместиться на 
соседнюю клетку (не по диагонали, 1 раз за ваш ход).
Ряд: пять клеток поля боя, расположенных по гори-
зонтали одна за другой.
Стоящая рядом карта: карта, которая находится сзади, 
напротив, справа, слева или по диагонали от карты. 
Сзади: на одну клетку вниз по вертикали от указан-
ной карты с точки зрения игрока, контролирующего 
эту карту.
Сила атаки (удара): любая атака (удар) подразделя-
ется по силе на слабую, среднюю и сильную.
Слева/справа: на одну клетку влево/вправо по 
горизонтали от указанной карты с точки зрения 
игрока, контролирующего эту карту.
Стойкость : карта со стойкостью не получает 
ран от воздействий противника и не может быть 
уничтожена воздействиями противника (например, 
добиванием); тем не менее она получает раны от 
своих воздействий (например, отравления).
Строй [текст]: стоящие рядом друг с другом (но не 
по диагонали) ваши существа с этой особенностью по-
лучают [текст] (каждое свой). Если строй разрывает-
ся — например, существо отходит, — эти особенности 
теряются.
Столбец: шесть клеток поля боя, расположенных по 
вертикали одна за другой.
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Телепортация: существо тратит все единицы движения 
и перемещается на любую незанятую клетку поля боя. 
Считается движением карты. Существо не может исполь-
зовать телепортацию, если уже двигалось в этот ход. 
Теряет особенности: считается, что карта, потеряв-
шая особенности, не обладает никакой особенностью 
из напечатанных на ней (они не применяются, не 
срабатывают, не могут быть заявлены). Если не указан 
период, то особенности теряются до конца боя.
Трупоедство: когда существо с трупоедством 
уничтожает стоящее рядом небестелесное суще-
ство противника либо уничтожает небестелесное 
существо противника ближней атакой — изгнать 
погибшее существо, при этом полностью излечиться 
и потерять отравление.
Удар через ряд : дальняя немагическая атака. Нано-
сится через одну клетку по вертикали или горизонтали 
(пустую или занятую вашими картами). По диагонали 
или через клетку с картой противника бить нельзя.
Уничтожить: перенести карту с поля боя или до-
полнительной зоны на кладбище без нанесения ран. 
Считается гибелью карты.
+Х (−Х) к атаке: карта получает +Х (−Х) к величине 
своей атаки. 
−X от атаки: −X к величине атаки, направленной на 
эту карту.
+Х (−Х) к броску кубика: карта с +Х (−Х) к броску куби-
ка получает +Х (−Х) к числу, выпавшему на кубике. 
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