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ПРАВИЛА ПРАВИЛА 
ИГРЫИГРЫ
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ПРЕДИСЛОВИЕ
Тысячу лет Империя не  знала мира. Она одер-
жала немало побед благодаря вымуштрованным 
войскам и  удивительным союзникам-драконам, 
тогда как поражения её были крайне редки. Им-
перия благоденствовала, пока не  проявил себя 
её главный враг — и не какой-нибудь варварский 
восточный народ, а  её  собственная неохватность 
и неуправляемость. Завоевания прекратились, по-
беды канули в  лету, а  с  границ приходили лишь 
вести о новых восстаниях и их подавлении.
Утомлённый войной император решил изменить 
стратегию и добиться мира при помощи торгов-
ли. Сто семьдесят лет назад он основал Тандар — 
независимое приграничное торговое поселение 
на слиянии четырёх великих рек.
Несмотря на  опасения скептиков, что мир с  ди-
кими племенами невозможен, торговля принесла 
плоды. Вскоре поселение превратилось в неболь-
шой город и продолжило расти.
События этой игры разворачиваются вокруг Тан-
дара, который превратился в  огромный центр 
торговли. Ныне этот город-государство — приста-
нище всех известных рас и народов. Как и прежде, 
торговля позволяет народам жить в мире, однако 
приносимое ею богатство порождает бесконечные 
конфликты между жителями города.

СОСТАВ ИГРЫ
 56 базовых карт
 8 карт-счётчиков (по 2 на игрока)
 80 карт торговой колоды
 Правила игры

ОБ ИГРЕ
Каждый участник начинает партию с личной ко-
лодой карт. Каждый ход участники разыгрывают 
карты с руки, чтобы торговать, сражаться и увели-
чивать свою стойкость, а также применять различ-
ные эффекты.
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Золото ( ) нужно, чтобы покупать карты из тор-
гового ряда и добавлять их в вашу личную колоду. 
Среди этих карт есть действия, которые можно вы-
полнить, и  защитники, которых можно призвать 
на свою сторону.

Очки боя ( ) нужны для атаки других игроков 
и их защитников.

Стойкость ( ) — ваш счёт. Каждый участник начи-
нает игру с 50 очками стойкости. Если участник теря-
ет всю свою стойкость, он выбывает из игры. Послед-
ний, кто остаётся в игре, становится победителем!

ОТСЛЕЖИВАНИЕ СЧЁТА
Мы советуем отслеживать ваш счёт при помощи ка-
рандаша и бумаги. Но если хотите, можете исполь-
зовать для этого карты-счётчики, входящие в состав 
игры. Карту с десятками разверните нужной сторо-
ной вверх и положите поверх карты с единицами 
чуть ниже нужной цифры. Например, если у  вас 
30 стойкости, а вы получаете 3 урона, ваш текущий 
счёт (27 стойкости) будет выглядеть так:

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Каждый игрок начинает партию с  личной коло-
дой карт, в которую входят «Короткий меч», «Кин-
жал», «Рубин» и 7 «Золотых».
Сложите в  стопку 16  карт огненных самоцветов 
и  положите их  на  стол лицевой стороной вверх. 
Торговую колоду перемешайте и положите на стол 
лицевой стороной вниз. Оставьте рядом достаточно 
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места для жертвенной стопки (она будет пополнять-
ся картами во время игры). Затем раскройте верх-
ние 5 карт торговой колоды и выложите их на стол 
лицевой стороной вверх — это торговый ряд. 
Игроки перемешивают свои личные колоды и кла-
дут их перед собой лицевой стороной вниз. Рядом 
с личной колодой оставьте место для стопки сброса.
Первым игроком назначьте того, кто последним 
смотрел или читал фэнтези. Первый игрок берёт 
на руку 3 карты, второй — 5 карт. Карты всегда бе-
рутся на руку только из личной колоды.

Игрок 2

Стопка 
сброса

Огненные  
самоцветы Торговый ряд Торговая 

колода
Жертвен-

ная стопка

Стопка 
сброса

Личная 
колода

Личная 
колода

Начальная рука (5 карт)

Начальная рука  
(3 карты)

Игрок 1

Пример подготовки к игре. Партию начинает игрок 1

ХОД ИГРЫ
Игроки ходят по очереди, начиная с первого игро-
ка и  передавая право хода по  часовой стрелке. 
Каждый ход состоит из 3 фаз:

 Основная фаза
 Фаза сброса
 Фаза добора

ОСНОВНАЯ ФАЗА
Следующие действия вы можете совершать в лю-
бом порядке в любой момент основной фазы:

 Розыгрыш карт с руки
 Применение свойства поворота, союзного 

и/или жертвенного свойства любой своей разы-
гранной карты

 Покупка новых карт из торгового ряда за золото



4 5

 Атака противника и/или его защитников 
за очки боя

РОЗЫГРЫШ КАРТ С РУКИ
Карты разыгрываются бесплатно: просто кладите 
их перед собой лицевой стороной вверх. В вашей 
личной колоде может быть три типа карт: дей-
ствия, предметы и защитники.

Действия и предметы
Название, тип и подтип карты

↓

 ← СтоимостьФракция →

Первичное → 
свойство

Союзное → 
свойство

Первичное свойство срабатывает немедленно после 
розыгрыша карты действия или предмета. Если 
у карты есть союзное и/или жертвенное свойство, 
вы можете применить одно из них или оба в лю-
бой момент вашей основной фазы (если выполни-
те требуемые условия).
Разыгранные действия и предметы остаются лежать  
перед вами в открытую до начала фазы сброса.
У каждой карты есть название (например, «Вспыш-
ка») и  тип (действие, защитник или предмет). 
У многих карт есть подтип (например, заклинание).  
Конкретные названия, типы и  подтипы карт 
не  оказывают прямого влияния на  игровой про-
цесс, но на них могут ссылаться другие карты.

Защитники
В отличие от действий и предметов, защитни-
ки не сбрасываются в конце хода. Они остают-
ся в  игре до  тех пор, пока их  не  оглушат или 
не принесут в жертву.
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Название, тип и подтип карты
↓

 ← Стоимость

 ← «Страж»
 ← Значение  
	 обороны

Фракция →

Первичное 
свойство 
(свойство 
поворота) →

Союзное → 
свойство

Разыграв защитника, положите его карту верти-
кально перед собой. Карта в таком положении счи-
тается подготовленной. У большинства защитников 
есть свойство поворота ( ). Чтобы его использо-
вать, поверните карту на 90 градусов и примените 
эффект, описанный после символа  . Сделать это 
можно в любой момент основной фазы.
У  каждого защитника своё значение обороны, 
указанное на щите — именно столько очков боя 
нужно потратить противнику за один ход, чтобы 
оглушить защитника. Оглушённый защитник по-
мещается в стопку сброса своего владельца. Нане-
сённый защитнику урон не сохраняется на после-
дующие ходы.
У  некоторых защитников есть свойство «Страж», 
указанное над щитом чёрного цвета. Подготовлен-
ные стражи защищают вас и других ваших защит-
ников. Пока у вас есть хотя бы один разыгранный 
подготовленный страж, противник не может атако-
вать вас, а также атаковать и выбирать целью ваших 
защитников без свойства «Страж», — прежде ему 
придётся оглушить всех ваших стражей. Стражи 
не защищают других стражей. Некоторые свойства 
влияют на защитников, при этом не выбирая их це-
лью. От таких свойств стражи защитить не могут. 
Например, страж не может защитить не-стража от 
свойства «Оглушите всех защитников».
Примечание: стражи защищают своего владель-
ца и  его защитников. Они не  защищают других 
игроков и  их  защитников даже в  командном ре-
жиме игры. Повёрнутые защитники автоматиче-
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ски возвращаются в  подготовленное положение 
в конце вашего хода (см. «Фаза сброса»).

ПРИМЕНЕНИЕ СВОЙСТВ
Первичные свойства предметов и действий сра-
батывают немедленно после розыгрыша соответ-
ствующей карты. Все прочие свойства карт можно 
применять в любой момент своей основной фазы.
Если свойство даёт золото или очки боя, они до-
бавляются в ваш резерв золота или боевой резерв 
и  могут быть потрачены в  любой момент вашей 
основной фазы. Непотраченные ресурсы сгорают. 
Если свойство приносит стойкость, то  вы  тут  же 
прибавляете её себе.
Некоторые свойства дают выбрать: например, по-
лучить 3  очка боя или 5  очков стойкости. Когда 
вы решаете применить такое свойство, всегда чёт-
ко говорите, что именно вы выбираете.

Свойства поворота
Свойства поворота отмечены символом   в тек-
стовом блоке. Чтобы применить такое свойство, 
поверните карту на 90  градусов. Вы можете при-
менять свойства поворота карт в  любой момент 
вашей основной фазы, вклю-
чая ход, на  котором вы  ра-
зыграли карту с таким свой-
ством. Повернув карту, вы 
больше не сможете приме-
нять её свойство поворота, 
пока не вернёте её в  подго-
товленное положение.
Некоторые карты позволя-
ют вернуть в подготовленное 
положение другие карты прямо во  время вашего 
хода. Таким образом, вы сможете применять одно 
и то же свойство поворота более 1 раза за ход.

Союзные свойства
Союзные свойства обозначены символом фрак-
ции в  текстовом блоке карты. В  свой ход вы  мо-
жете применить союзное свойство, только если 
среди разыгранных вами карт есть другая карта 
указанной фракции. Порядок, в котором вы разы-

Пример повёрнутой 
карты защитника 

после применения его 
свойства поворота
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грывали карты, значения не имеет. После того как 
вы  разыграете хотя бы 2 карты одной фракции, 
вы можете применять их союзные свойства. Союз-
ные свойства могут быть применены в любой мо-
мент основной фазы, но  каждое свойство можно 
применить только один раз за ход.

Жертвенные свойства
У некоторых карт есть жертвенные свойства, обо-
значенные символом   в текстовом блоке карты. 
Их применение — это своего рода прочтение вол-
шебного свитка или геройский поступок защитни-
ка, совершённый на пределе возможностей. В лю-
бой момент основной фазы вы можете применить 
жертвенное свойство карты, немедленно положив 
её в жертвенную стопку. Если карта приносится 
в жертву не в рамках применения своего жертвен-
ного свойства, это свойство не  срабатывает. Если 
кто-то приносит в  жертву огненный самоцвет, 
то карта огненного самоцвета кладётся не в жерт-
венную стопку, а в стопку огненных самоцветов.

ПОКУПКА КАРТ
Свойства некоторых карт приносят вам золотые. 
Они добавляются в  ваш резерв золота, которым 
вы распоряжаетесь по своему усмотрению во вре-
мя основной фазы.
Золотые нужны для покупки карт из  торгового 
ряда и из стопки карт огненных самоцветов. Стои-
мость карты указана в её правом верхнем углу. Для 
покупки карты вычтите её стоимость из значения 
вашего резерва золота и  переложите купленную 
карту в вашу стопку сброса. После этого выложите 
на освободившееся место торгового ряда верхнюю 
карту из торговой колоды в открытую (если вы по-
купали огненный самоцвет, то раскрывать на заме-
ну новую карту из торговой колоды не нужно).
Покупка карты не считается её розыгрышем, поэто-
му вы не разыгрываете её и не применяете её свой-
ства. Оставшееся в  резерве золото можно тратить 
на другие покупки, пока идёт основная фаза хода.
В том маловероятном случае, когда в торговой ко-
лоде и в торговом ряду закончатся карты, просто 
продолжайте играть картами из своих личных ко-
лод, не покупая новых.
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АТАКА
Свойства некоторых карт приносят вам очки боя. 
Эти очки добавляются в ваш боевой резерв, кото-
рым вы  распоряжаетесь по  своему усмотрению 
во  время основной фазы. Очки боя использу-
ются для атаки противника и/или его защитни-
ков. Вы  можете провести любое количество атак 
во время вашей основной фазы.
Для атаки защитника противника вычтите значе-
ние обороны защитника из значения вашего бое-
вого резерва. Если результат получился не ниже 0, 
защитник считается оглушённым: переложите 
его в стопку сброса владельца. При этом ваш бо-
евой резерв уменьшится на  значение обороны  
защитника.
Свойства некоторых карт позволяют «оглушить 
выбранного защитника». В этих случаях вы оглу-
шаете защитника, не тратя очки боя.
Для атаки противника решите, сколько очков 
боя вы на это потратите. Вычтите выбранное вами 
число из значения вашего боевого резерва — про-
тивник теряет столько очков стойкости, сколько 
очков боя вы потратили.
Если у противника есть хотя бы один разыгранный 
подготовленный защитник со свойством «Страж», 
вы  не  можете атаковать/выбирать целью (напри-
мер, целью оглушения) его обычных защитников 
и атаковать его самого, пока не оглушите всех его 
стражей.
Примечание: многие защитники обладают свой-
ством поворота, которое приносит очки боя. Очки, 
полученные таким образом, добавляются в боевой 
резерв: ваш защитник не атакует других защитни-
ков напрямую.

ВЫБОР И ЧАСТИЧНЫЕ ЭФФЕКТЫ
Некоторые свойства указывают вам выбрать цель. 
Если в игре нет достаточного количества доступ-
ных целей или если вы по другой причине не мо-
жете применить свойство до конца, применяйте 
свойство в той мере, в которой это возможно. На-
пример, если в игре нет защитников, а вы приме-
няете свойство «оглушите выбранного защитника, 
затем возьмите карту», вы просто берёте карту.
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ФАЗА СБРОСА
Каждый раз, когда вы сбрасываете карту или по-
купаете карту из торгового ряда, кладите её в вашу 
стопку сброса лицевой стороной вверх. В  любой 
момент игры вы можете просматривать как свою, 
так и чужую стопку сброса.
В фазе сброса вы:

 теряете оставшиеся в вашем резерве золотые;
 теряете оставшиеся в  вашем боевом резерве 

очки боя;
 перемещаете разыгранные предметы и  дей-

ствия в вашу стопку сброса;
 кладёте все оставшиеся на руке карты в вашу 

стопку сброса;
 возвращаете всех ваших повёрнутых защитни-

ков в подготовленное положение.

ФАЗА ДОБОРА
В фазе добора вы берёте на руку 5 карт из вашей 
личной колоды, и на этом ваш ход заканчивается.
Примечание: если вам нужно взять карту из лич-
ной колоды, а колода закончилась, перемешайте 
вашу стопку сброса и  положите её  перед собой 
лицевой стороной вниз. Теперь это ваша новая 
личная колода. Добирайте карты из неё.
Пример: к  началу фазы добора в  вашей колоде 
осталось 3 карты. Вы берёте их, затем перемеши-
ваете стопку сброса и добираете 2 карты из новой 
личной колоды.

ГЛОССАРИЙ
Повернуть — повернуть карту на 90 градусов,  
чтобы показать, что её свойство было применено.
Повёрнутая карта — карта, повёрнутая на 90 градусов.
Подготовить — повернуть карту в изначальное 
(подготовленное) положение.
Подготовленная карта — карта в вертикальном  
положении.
Оглушить — отправить защитника в стопку сбро-
са его владельца. Некоторые свойства позволяют 
оглушать защитников напрямую. В  большинстве 
случаев защитник становится оглушённым, когда 
получает урон, равный своему значению обороны.
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ПРАВИЛА ДЛЯ  
НЕСКОЛЬКИХ ИГРОКОВ

В игре предусмотрены режимы игры для несколь-
ких участников. Если не указано иного, то во вре-
мя игры действуют привычные правила для двух 
участников.

КУЧА-МАЛА (от 3 игроков)
Это обычный режим игры. Определите первого 
игрока, как в базовых правилах. Он берёт на руку 
3 карты. Ход передаётся по часовой стрелке. Если 
в игре 3 игрока или более, первый игрок начинает 
партию с 3 картами на руке, второй — с 4 картами, 
а все остальные — с 5. 
В  свой ход игрок может разыгрывать свои карты 
против любых соперников — в любых сочетаниях 
и последовательности.

ОХОТНИК. ПЕРВАЯ 
КРОВЬ (от 3 игроков)

Определите первого игрока, как в базовых пра-
вилах. Он берёт на руку 3 карты. Ход передаётся  
по часовой стрелке. Начальная рука второго игро-
ка — 4 карты, а всех остальных — 5 карт. В свой ход 
игрок может атаковать или выбирать целью толь-
ко соседа слева, а также атаковать или выбирать 
целью защитников соседей слева и справа. Пар-
тия заканчивается, когда из игры выбывает один 
из участников: побеждает его сосед справа (даже 
если участника вывел из игры кто-то другой, так 
что будьте внимательны).

ОХОТНИК. БОРЬБА  
ЗА ВЫЖИВАНИЕ (от 3 игроков)

То  же самое, что и  «Охотник. Первая кровь», 
но когда участник выбывает из игры, партия про-
должается. Его сосед справа получает 10  очков 
стойкости и  карту из  личной колоды. В  игре по-
беждает последний уцелевший участник.
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ГИДРА (4 игрока: по 2 в команде)
Игроки делятся на 2 команды по 2 человека. У всех 
участников одной команды общий запас очков 
стойкости — 75 очков. У каждого игрока своя лич-
ная колода, своя рука, своя стопка сброса и своя 
игровая зона для разыгранных карт (то есть, на-
пример, разыгранные вашим союзником карты 
не будут влиять на союзные свойства ваших карт).
Определите первую команду. Игроки этой коман-
ды берут на руку по 3 карты, а игроки противопо-
ложной команды — по 5. Ход делает вся команда 
разом (а не кто-то один): все игроки одной коман-
ды одновременно отыгрывают основную фазу, за-
тем фазу сброса и фазу добора.
У каждого игрока свой личный резерв золота и бо-
евой резерв, и каждый принимает собственные ре-
шения относительно розыгрыша и покупки карт, 
применения свойств и  проведения атак. Однако 
участники одной команды могут совместными 
усилиями оглушать защитников, складывая очки 
боя из личных боевых резервов. Также они могут 
совместно оплачивать покупку карт из торгового 
ряда золотыми из  личных резервов золота. Если 
хотя  бы у  одного участника команды разыгран 
страж, противники не могут атаковать всех участ-
ников этой команды, а также атаковать или выби-
рать целью их защитников без свойства «Страж».
Если стойкость команды опускается до  0, вся ко-
манда проигрывает.
Если у вас есть ещё один экземпляр этой игры или до-
полнительные наборы персонажей, вы можете играть 
вшестером: 2  командами по  3  человека. Каждая ко-
манда начнёт партию со 100 очками стойкости. 

ИМПЕРАТОР  
(6 игроков, требуется второй  

экземпляр игры или дополни-
тельные наборы персонажей)

Игроки делятся на  2  команды по  3  человека.  
Каждая команда выбирает одного из своих участ-
ников императором. Если двое игроков использу-
ют наборы персонажей, именно они становятся 
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императорами. Императоры садятся друг напро-
тив друга. Слева и справа от императора садятся 
его союзники — генералы.

К
ом

ан
да

 А
К

ом
ан

да
 Б

Игровая зона

Генерал 
(Игрок 1)

Генерал 
(Игрок 6)

Генерал 
(Игрок 3)

Генерал 
(Игрок 4)

Император 
(Игрок 2)

Император 
(Игрок 5)

Генералы начинают игру с 50 очками стойкости или 
со стойкостью, указанной на их картах персонажей 
(из  наборов персонажей). Императоры начинают 
игру с  60  очками стойкости (или со  стойкостью, 
указанной на их картах персонажей, плюс ещё 10).
Игроки первой команды (команды  А) берут 
по 3 карты на руку, игроки второй (команды Б) — 
по 5 карт. Первым ходит Игрок 1, далее ход пере-
даётся по часовой стрелке.
Генерал может разыгрывать свои карты только 
против сидящего напротив генерала противника 
и его защитников. Уничтожив генерала противни-
ка, генерал сможет разыгрывать карты против чу-
жого императора и его защитников. Императоры 
могут разыгрывать карты против любых игроков 
и  защитников. В  любой момент основной фазы 
игрок может потратить 1  золото, чтобы переме-
стить 1 карту из своей стопки сброса в стопку сбро-
са любого игрока своей команды.
Когда генерал выбыва-
ет из игры, он может 
положить в стопку 
сброса своего им-
ператора 1 любую 
свою карту (с руки, 
из колоды или из стоп-
ки сброса). Если из игры 
выбывает император, вся 
его команда проигрывает.
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БАЗОВЫЕ КАРТЫ
 Огненные самоцветы (16)
 Счётчики стойкости  

(8: по 2 на игрока)
 Золотой  

(28: по 7 на игрока)
 Короткий меч  

(4: по 1 на игрока)
 Кинжал  

(4: по 1 на игрока)
 Рубин  

(4: по 1 на игрока)

ТОРГОВАЯ КОЛОДА
 Империя

 Аркус, дракон Империи
 Сомкнуть ряды!
 Приказ
 Дариан, боевой маг
 Превосходство
 Кристоф Справедливый
 Крака, верховный жрец
 Воин Святого братства (2)
 Мастер Вейян
 Воодушевление
 Вербовка (3)
 Сборщик десятины (2)
 Налогообложение (3)
 Слово силы

 Гильдия
 Борг, огр-наёмник
 Подкуп (3)
 Угроза расправы
 Мошенничество
 Зажигательная бомба
 Заказное убийство
 Запугивание (2)
 Мирос, маг Гильдии
 Паров, костолом
 Прибыль (3)
 Рейк, верховный убийца
 Расмус, контрабандист
 Разбойное нападение
 Грабитель (2)

 Культ Смерти
 Жрец культа (2)
 Энергия тьмы
 Тёмная награда
 Адепт смерти (2)
 Прикосновение  

смерти (3)
 Райла, ткач смерти
 Влияние (3)
 Критос, верховный  

вампир
 Вытягивание жизни
 Лисс Незримый
 Гниль (2)
 Тираннор, пожиратель
 Варрик, некромант

 Дикари
 Броэлин, ткач преданий
 Крон, берсерк
 Лютоволк
 Эльфийское 

проклятие (2)
 Дар эльфов (3)
 Грак, грозовой великан
 Дары природы
 Орк-бугай (2)
 Буйство
 Торген Камнелом
 Вспышка (3)
 Облик волка
 Волчий шаман (2)

ПЕРЕЧЕНЬ КАРТ
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Фракции и союзные свойства

Символ фракции в левом 
верхнем углу карты определя-
ет, к какой фракции относит-
ся карта. Символ фракции 
в текстовом блоке карты 
отмечает её союзное свойство.

 
Гильдия

Огромные деньги, которые 
приносит торговля в Тан-
даре, привели к появлению 
преступного синдиката, 
называющего себя Гильдией.

 
Культ Смерти

В городе скрываются после-
дователи демонопоклон-
нического Культа Смерти. 
Они преследуют бездомных, 
забытых и всех, кто осме-
лится встать у них на пути.

 
Империя

В Империи по-прежнему 
сильны военные традиции. 
Её отменно обученные солда-
ты, могущественные волшеб-
ники и смертоносные драконы 
до сих пор являются образцом 
самых эффективных войск, 
которые только знал мир.

 
Дикари

В обширных диких землях 
к востоку от Империи можно 
наткнуться на эльфийские 
королевства, которые древнее 
человеческой истории. Там 
можно найти цитадели 
воинственных орков, кочевые 
людские племена, троллей 
и смертоносных лесных тварей.

 
Поворот

Символ поворота в тексто-
вом блоке карты отмечает 
свойство поворота.

 Очки боя

Символ боя в текстовом блоке 
карты отмечает, что в ваш 

боевой резерв добавляется 
указанное число очков боя.

 
Стойкость

Участники начинают игру 
с 50 очками стойкости. Если 
ваша стойкость снижается до 0 
(или ниже), вы проигрываете. 
Символ стойкости в текстовом 
блоке карты отмечает, что 
вы должны получить указан-
ное число очков стойкости.

 Золото

Символ золота в правом верх-
нем углу карты отмечает  
её стоимость (если в правом 
верхнем углу карты нет этого 
символа, значит, её стоимость  
равна 0). Символ золота 
в текстовом блоке карты 
отмечает, что в ваш резерв 
золота добавляется ука-
занное число золотых.

 
Жертвоприношение

Символ жертвоприношения 
в текстовом блоке карты отме-
чает её жертвенное свойство.

 Страж

Страж — разновидность 
защитника. Если у вас есть 
хотя бы один разыгранный 
подготовленный защитник 
со свойством «Страж», про-
тивник не может атаковать/
выбирать целью ваших 
обычных защитников и ата-
ковать вас, пока не оглушит 
всех ваших стражей.

  Оборона

Значение обороны — это 
количество очков боя, которое 
необходимо потратить про-
тивнику в текущем ходу, чтобы 
оглушить защитника. Серый 
символ обороны относится как 
к защитникам, так и к стражам. 
Например, свойство «ваши 
защитники получают +3 »  
повлияет на всех защитников,  
включая стражей.

ПАМЯТКА


