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Ƕавнʎм͘давно великиɶ волʉеɪник Ƕоминик Ƕеɶ придумал̀ как путеʉествоватʌ меɳду мирамиͅ ȅн научился 
открʎватʌ порталʎ при помоʊи магии стихиɶ̿ воɴдуха̀ ɴемлѝ огня̀ водʎ и времениͅ ǻа сотни лет Ƕоминик 
поɪʎвал в самʎх невероятнʎх уголках ǲселенноɶ и привɲɴ оттуда мноɳество удивителʌнʎх артеʅактов̀ 
страннʎх плодов и диковиннʎх ɳивотнʎхͅ ȅднаɳдʎ он не вернулсяͅ Ȉлучиласʌ ли с ним ɪеда̀ или ɳе он наʉɲл 
мир̀ в котором реʉил остатʌся навсегда̀ ͔ неиɴвестноͅ

ǲ ʓтоɶ аɪстрактноɶ игре вʎ путеʉественники меɳду мирамиͅ ǲаʉа 
ɴадача ͔ проɶти по следу ɴнаменитого мага̀ соɴдавая волʉеɪнʎе клʘчи 
иͪоткрʎвая ими порталʎ в другие мирʎͅ Ȃиʉʌ тот волʉеɪник̀ которʎɶ 
приɪлиɴится к Ƕоминику Ƕеʘ поͪуровнʘ мастерства̀ смоɳет отʎскатʌ 
его первʎм иͪодерɳатʌ поɪедуͅ

̓ ɺɶʎʌʍʉʋʉʈʈʀʑ 
ʊʉʆʤ΅ʌ΅ʌʀʇɶʉʆɴʇʀ ʌʍʀʑʀʁ
Поля с символами пяти стихиɶ̀ 
поɴволяʘʊие открʎватʌ 
порталʎ меɳдуͪмирами

̒̕ ʄɴʋʍ ʄʆʣʒɻʁ (по 12 карт оранжевого, 
красного и фиолетового цветов)

ȃагические клʘчѝ открʎваʘʊие порталʎ
Пʋɴɶʀʆɴ ʀɷʋʙ

̕̕ ɾɻʍʉʈʉɶ ʊʉɵɻɺʈʙʑ ʉʒʄʉɶ 
(номиналом 1, 2, 4, 6 и 10)

Ƕостиɳения̀ 
покаɴʎваʘʊие уровенʌ 

ваʉего мастерства

(по 12 карт оранжевого, 

ȃагические клʘчѝ открʎваʘʊие порталʎ

̑̏ ʄɴʋʍ ʍɴʁʈʙʑ ɿʈɴʄʉɶ
Ȉхемʎ̀ таяʊие в сеɪе секретнʎе 

ɴнания оͪсочетаниях стихиɶ̀ которʎе 
помогут наɶти Ƕоминика Ƕея

̐̏̏ ʄɴʇʈɻʁ ʌʍʀʑʀʁ (по 20 каждого цвета)
Ǻɲлтʎе камни ͔ воɴдух ̀

ɴелɲнʎе ͔ ɴемля ̀ краснʎе ͔ огонʌ ̀ 
синие ͔ вода  иͪтɲмно͘сиреневʎе ͔

время 

̐̏̏ ʄɴʇʈɻʁ ʌʍʀʑʀʁ (по 20 каждого цвета)

̓ ʀʌʍʉʒʈʀʄɴ ʌʀʆʙ
ȃагические источникѝ вͪкоторʎх

появляʘтся камни стихиɶ̀ͪнеоɪходимʎе 
для ɴаклинаниɶ

порталʎ меɳдуͪмирами

̑̓ ʇɴʋʄɻʋɴ ʀɷʋʉʄʉɶ 
(по 6 прямоугольных, овальных, 
треугольных и пятиугольных 
маркеров)
ȃеткѝ оɪоɴначаʘʊиѐ сколʌко 
камнеɶ стихиɶ вʎ ɴаɪрали 
сͪисточников

̕̕ ɾɻʍʉʈʉɶ ʊʉɵɻɺʈʙʑ ʉʒʄʉɶ

время 

Пʆɴʈʔɻʍ ɿɴʄʆʀʈɴʈʀʁ
Ȁаɳдое иɴ ˹ ɴаклинаниɶ поɴволяет исполʌɴоватʌ
осоɪуʘ спосоɪностʌ вɴамен наͪкаменʌ

сͪисточника силʎ

Мɻʔʉʒɻʄ 
ɺʆʤ ʄɴʇʈɻʁ ʌʍʀʑʀʁ

ȍранилиʊе для камнеɶ 
стихиɶ̀ свяɴанное 

сͪисточниками силʎ

  СОСТАВ ИГРЫ  



ЦЕЛЬ ИГРЫ
Ǽаʔа ɿадаʒа ͮ открываʤ порталы в дрʎɷие миры͚ ʈаɵратʗ ɵолʗʔе всеɷо поɵедʈых оʒков к коʈцʎ 4Ͳɷо раʎʈда͟

  ПОДГОТОВКА К ИГРЕ  
Ǽ ʞтом раɿделе описаʈа подɷотовка к партии с 2ͮ4 ʎʒастʈиками͟ Ȑодɷотовкʎ к одиʈоʒʈоʁ иɷре см͟ ʈа с͟ ̘͟ 

ȓакɾе в оɵыʒʈоʁ партии ʈе исполʗɿʎʣтсʤ плаʈʔет ɿаклиʈаʈиʁ и 2̏ карт таʁʈых ɿʈаков ͬсм͟ ͵Ȁополʈителʗʈые 
модʎлиͶ͚ с͟ ̗ͭ͟
1.	 Ȑеремеʔаʁте двусторонние	поля	с	символами стихий и полоɾите по 1 слʎʒаʁʈомʎ полʣ меɾдʎ каɾдоʁ 

пароʁ соседʈих ʎʒастʈиков͟ Ȑри иɷре вдвоɽм поместите 2 слʎʒаʁʈых полʤ меɾдʎ ʎʒастʈиками͟ Уберите 
в коробку оставшиеся поля.

В первой партии положите все поля стороной без символов  вверх. Освоившись с правилами, 
попробуйте сыграть на сторонах повышенной сложности (с ).

2.	 Ȑоместите рʤдом с каɾдым полем по 1	источ-
нику	силы͟ Уберите в коробку оставшие- 
ся источники. Ȑолʤ с символами стихиʁ 
и  истоʒʈики силы͚ располоɾеʈʈые 
ɵлиɾе всеɷо к  иɷрокʎ по правʎʣ 
и по левʎʣ рʎкʎ от ʈеɷо͚ сʒитаʣтсʤ 
доступными ему͟

3.	 Ȋаɾдыʁ иɷрок ɵерɽт 6	мар-
керов одʈоʁ ʐормы и клаͲ
дɽт их рʤдом с  двʎмʤ 
достʎпʈыми емʎ исͲ 
тоʒʈиками силы͙ 3 марͲ 
кера рʤдом с истоʒʈиͲ
ком слева и 3 маркера 
рʤдом с  истоʒʈиком 
справа͟ Уберите в ко- 
робку оставшиеся мар- 
керы.

4.	 ȑаɿделите карты	клю-	
чей ʈа 3 колоды по цвеͲ 
тʎ ͬвы такɾе моɾете отͲ
лиʒитʗ их по колиʒествʎ тоͲ
ʒек в ʎɷлах картͭ͟ Ȑеремеʔаʁте 
все колоды по отделʗʈости и поͲ 
лоɾите их в столɵец лицевоʁ стоͲ 
роʈоʁ вʈиɿ в  цеʈтр стола͟ Рядом 
с каждой колодой оставьте место для 
стопки сброса. Ǽылоɾите лицевоʁ стороͲ
ʈоʁ вверх по 2 карты иɿ каɾдоʁ колоды так͚ 

Первый игрок

Третий игрок

Четвёртый игр
ок

лиʒитʗ их по колиʒествʎ тоͲ
 в ʎɷлах картͭ͟ Ȑеремеʔаʁте

все колоды по отделʗʈости и поͲ
лоɾите их в столɵец лицевоʁ стоͲ
роʈоʁ вʈиɿ в  цеʈтр стола͟ Рядом
с каждой колодой оставьте место для

 Ǽылоɾите лицевоʁ стороͲ
ʈоʁ вверх по 2 карты иɿ каɾдоʁ колоды так͚ 

Первый игрок

Третий игрок

Четвёртый игр
ок

Второй игр
ок

Пример 
подготовки 
для четʎрɲх 
участников

по 20 
каɾдоɷо 

цвета



Второй игрок

Второй игрок

Третий игрок

Первый игрок

Первый игрок

2)  ɿаɵратʗ камеʈʗ с истоʒʈика силы и поместитʗ 
ʈа картʎ клʣʒа͟

II. Активация карт ключей. Ȕʒастʈики по оʒереͲ
ди переʈосʤт ʈа полʤ с символами стихиʁ камʈи 
с подɷотовлеʈʈых карт клʣʒеʁ͚ полʎʒаʤ ɿа ʞто 
поɵедʈые оʒки͟

по 10 
каɾдоɷо 

цвета

ʒтоɵы полʎʒилисʗ 3 цветʈых рʤда с 2 открытыми 
картами в каɾдом͟ Ȥти 6 карт составлʤʣт об-
ласть ключей͟

Цвет карты ключа обозначает её слож-
ность — сколько на её лицевой стороне изо-
бражено клеток с символом . На оранжевых 
картах  — 2  клетки с , на  красных  — 3  , 
а на фиолетовых — 4  . В процессе игры вы 
будете забирать карты ключей и накрывать 
отмеченные клетки камнями стихий.

5.	Ȑолоɾите все жетоны	победных	очков рʤдом 
с оɵластʗʣ клʣʒеʁ ͮ ʞто оɵʕиʁ ɿапас поɵедʈых 
оʒков ͬ ͭ͟

6.	 Ȑолоɾите в меʔоʒек камни	стихий͙
 ♦ при иɷре вдвоɽм ̔̏ камʈеʁ ͬпо 1̏ каɾдоɷо 
цветаͭͤ

 ♦ при иɷре втроɽм ̖̔ камʈеʁ ͬпо 1̔ каɾдоɷо 
цветаͭͤ

 ♦ при иɷре вʒетвером все 1̏̏ камʈеʁ ͬ по 2̏ каɾͲ
доɷо цветаͭ͟

Уберите в коробку оставшиеся камни.
7.	 Ȑервым иɷроком стаʈовитсʤ тот͚ кто последͲ

ʈим пʎтеʔествовал в дрʎɷие страʈы͟ ȏʈ ɵерɽт 
меʔоʒек͚ ʈе ɷлʤдʤ достаɽт иɿ ʈеɷо камʈи стихиʁ 
и помеʕает в лʣɵом порʤдке по 6 слʎʒаʁʈых 
камʈеʁ ʈа каɾдыʁ истоʒʈик силы͚ ɿатем кладɽт 
меʔоʒек рʤдом с соɵоʁ͟

Можно начинать игру!

Ȇɷра длитсʤ 4	раунда͚ каɾдыʁ иɿ которых состоит 
иɿ 3 ʐаɿ͙

I. Сбор карт ключей и камней. Ȕʒастʈики в поряд- 
ке хода ͬ ʈаʒиʈаʤ с первоɷо иɷрока и далее по ʒаͲ
совоʁ стрелкеͭ ɵʎдʎт соверʔатʗ по 2 деʁствиʤ͙
1)   вɿʤтʗ картʎ иɿ оɵласти клʣʒеʁͤ

  ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС  

Второй игрок

Первый игрокпо 10
каɾдоɷо

цвета

Второй игрок

Второй игрок

Третий игрок

Первый игрок

Пример 
подготовки 

для трɲх 
участников

Пример 
подготовки 

для двух 
участников

по 15 
каɾдоɷо 

цвета



III. Подготовка к следующему раунду. ȒледʎͲ
ʣʕиʁ по ʒасовоʁ стрелке ʎʒастʈик стаʈовитͲ
сʤ первым иɷроком͚ полʎʒает меʔоʒек и помеͲ
ʕает ʈовые камʈи ʈа истоʒʈики силы͟

ФАЗА I. СБОР КАРТ КЛЮЧЕЙ И КАМНЕЙ
Ȕʒастʈики соверʔаʣт ходы͚ ʈаʒиʈаʤ с первоɷо 

иɷрока и далее по ʒасовоʁ стрелке͟ Ȋоɷда ʈастʎпает 
ваʔ ход͚ соверʔите по оʒереди 2 деʁствиʤ в следʎͲ
ʣʕем порʤдке͙
1.	Возьмите	карту	ключа. Ǽыɵерите одʈʎ иɿ 6 карт 

в оɵласти клʣʒеʁ и полоɾите еɽ перед соɵоʁ лиͲ
цевоʁ стороʈоʁ вверх͟ Ȑри выɵоре оɵраʕаʁте 
вʈимаʈие ʈа ʈомер карты ͬподроɵʈее см͟ ͵Ȗаɿа NN͟ 
Ǻктивациʤ карт клʣʒеʁͶ ʈиɾеͭ͟ Ȏа место вɿʤтоʁ 
карты ʈемедлеʈʈо вылоɾите ʈовʎʣ картʎ иɿ коͲ
лоды тоɷо ɾе цвета͟ Если вам необходимо выло-
жить карту, а  соответствующая колода за-
кончилась, сначала перемешайте стопку сброса 
этого цвета и сложите её в новую колоду.

Если перед вами уже лежит 4 карты ключей, 
пропустите это действие. Если у вас от 1 
до 3 карт ключей и на любой из них есть хотя 
бы 1 свободная клетка с символом , вы 
можете не брать новую карту. В остальных 
случаях вы обязаны взять карту.

2.	Заберите	камень. Это	обязательное	действие!	
ȅаɵерите 1 лʣɵоʁ камеʈʗ с одʈоɷо иɿ достʎпʈых 
вам истоʒʈиков силы ͬсправа или слева͚ͭ а вɿамеʈ 
полоɾите ʈа ʈеɷо 1 своʁ маркер͚ леɾаʕиʁ рʤдом 
с ʞтим истоʒʈиком͟ Ǽɿʤтыʁ камеʈʗ ʈемедлеʈʈо 
поместите ʈа лʣɵʎʣ своʣ картʎ клʣʒа так͚ ʒтоͲ
ɵы ʈакрытʗ своɵодʈʎʣ клеткʎ с символом ͟

Поскольку в начале раунда рядом с каж-
дым доступным вам источником силы лежит 
только 3  маркера вашего цвета, вы може-
те забрать с  каждого источника не больше 
3  камней. Если на  одном из источников силы 
уже лежат все 3 ваших маркера, в свой ход вы 
обязаны забрать камень со второго источника.

Ȓоверʔив второе деʁствие͚ передаʁте право хода 
иɷрокʎ слева от вас͟ Ȕʒастʈики продолɾаʣт соверͲ

ʔатʗ по 2 деʁствиʤ по крʎɷʎ до коʈца ʐаɿы͟ Ȗаɿа N ɿаͲ
верʔаетсʤ͚ если все маркеры иɷроков леɾат ʈа истоʒͲ
ʈиках силы ͬт͟ е͟ каɾдыʁ ʎʒастʈик ɿаɵрал по 6 камʈеʁͭ͟ 
Ȑереходите к ʐаɿе NN͟

Если вы пропускаете 1-е действие, потому что 
у вас уже есть 4 карты ключей и все клетки с сим-
волом  на них накрыты камнями, то в качестве 
2-го действия вы обязаны забрать камень и вер-
нуть его в мешочек. Старайтесь такого не допу-
скать: планируйте наперёд, чтобы на ваших кар-
тах ключей всегда была хотя бы одна свободная 
клетка с символом .

ФАЗА II. АКТИВАЦИЯ КАРТ КЛЮЧЕЙ
Ǽ ʞтоʁ ʐаɿе ʎʒастʈики соверʔаʣт ходы ʈе в порʤдͲ

ке хода иɷроков͚ а в	порядке	возрастания	номеров 
подɷотовлеʈʈых карт клʣʒеʁ ͬот  меʈʗʔеɷо ʈомера 
к ɵолʗʔемʎͭ͟ Ȋарта клʣʒа сʒитаетсʤ подготовлен-
ной͚ если все еɽ клетки с символом  ʈакрыты камͲ
ʈʤми͟

Активировать можно только подготовленные 
карты ключей. Если у вас есть неподготовленные 
карты, они остаются лежать перед вами (вы смо-
жете подготовить и активировать такие кар-
ты в последующих раундах).

Ȁлʤ активации карты клʣʒа проʁдите по порʤдкʎ 
3 ʞтапа͙
1.	 Перенесите	все	камни с подɷотовлеʈʈоʁ карͲ

ты клʣʒа͚ сохраʈʤʤ их вɿаимʈое располоɾеʈие͚ 
ʈа лʣɵое достʎпʈое вам поле с символами стиͲ
хиʁ ͬсправа или слеваͭ͟ Ȑри переʈосе ʐиɷʎры соͲ
ɵлʣдаʁте правила͙
 ♦ Ȏе меʈʤʁте располоɾеʈие камʈеʁ ʈа карте 
клʣʒа͟

В любой момент игры 
(в том числе перед пере-
носом камней) вы може-
те поворачивать ваши 
карты ключей на 90° или 
180° в любую сторону, 
сохраняя расположение камней на них.



 ♦ Ȋамеʈʗ и клетка͚ ʈа которʎʣ вы еɷо переʈосиͲ
те͚ могут не совпадать по цветʎ͟

 ♦ Ǽы моɾете переʈоситʗ камʈи ʈа лʣɵые сво-
бодные или занятые клетки одʈоɷо иɿ достʎпͲ
ʈых вам полеʁ͟

 ♦ ȁсли вы хотите переʈести камеʈʗ ʈа занятую 
клеткʎ͚ то такоʁ камеʈʗ ʈемедлеʈʈо воɿвраʕаͲ
етсʤ в меʔоʒек ͬоʈ ʈе приʈесɽт 
клеткʎ͚ то такоʁ камеʈʗ ʈемедлеʈʈо воɿвраʕа

ͭ͟
 ♦ Ǽы ʈе моɾете переʈоситʗ камʈи так͚ ʒтоɵы 
одиʈ или ʈесколʗко иɿ ʈих окаɿалисʗ ɿа предеͲ
лами полʤ͟

 ♦ Ȋлетки карт ɵеɿ камʈеʁ͚ ʈапротив͚ моɷʎт окаͲ
ɿатʗсʤ ɿа пределами полʤ͟

Каждый раз, когда вы переносите камни 
на поле, вы открываете портал в другой 
мир.

2.	Получите	победные	очки ͬвоɿʗмите ɾетоʈы 
поɵедʈых оʒков иɿ оɵʕеɷо ɿапасаͭ͟ Ǻктивировав 
картʎ клʣʒа͚ ʈемедлеʈʈо полʎʒите 
поɵедʈых оʒков иɿ оɵʕеɷо ɿапасаͭ͟ Ǻктивировав 

 ɿа совпа-
дение по цвету и цветовое соседство͙
 ♦ Совпадение	по	цвету.	ȅа колиʒество камʈеʁ 
ʈа карте͚ которое вы переʈесли ʈа своɵодʈые 

клетки тоɷо ɾе цвета͚ полʎʒите ʒисло  в соͲ
ответствии с таɵлицеʁ͙

КОЛИЧЕСТВО КАМНЕЙ, 
цвет которых совпадает 

с цветом клетки
ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ

1 1

2 2

3 4

4 6

 ♦ Цветовое	соседство. ȅа каɾдыʁ камеʈʗ͚ коͲ
торыʁ вы переʈесли ʈа поле͚ полʎʒите столʗͲ 
ко 
торыʁ вы переʈесли ʈа поле͚ полʎʒите столʗͲ

͚ сколʗко соседʈих камʈеʁ͚ уже находив-
шихся на поле͚ совпадает по цветʎ с переʈеͲ
сɽʈʈым камʈем͟ Ȋамʈи сʒитаʣтсʤ соседними͚ 
если оʈи располоɾеʈы ʈа клетках͚ примыкаʣͲ
ʕих по ɷориɿоʈтали͚ вертикали или диаɷоʈали͟

ВАЖНО! Когда вы переносите камни 
со своей карты на поле, считается, что вы 
переносите их одновременно, поэтому 
камни с одной карты не приносят  друг 
за друга. Например, если на соседних клет- 
ках карты ключа находятся 2 красных кам- 
ня, то при переносе вы не получите  
за их соседство.

Ȏа протʤɾеʈии партии ʈе раскрываʁте ваʔе 
оɵʕее колиʒество 
Ȏа протʤɾеʈии партии ʈе раскрываʁте ваʔе 

 соперʈикам͙ полʎʒаʤ 
ɾетоʈы поɵедʈых оʒков͚ кладите их рʤдом с соͲ
ɵоʁ так͚ ʒтоɵы дрʎɷие ʎʒастʈики ʈе видели их 
ʈомиʈалов͟ 

3.	 Сбросьте	 активированную	 карту	 ключа ͬполоͲ
ɾите еɽ в стопкʎ сɵроса карт соответствʎʣʕеɷо 
цветаͭ͟

Ȕʒастʈики продолɾаʣт активироватʗ карты в поͲ
рʤдке ʈомеров до коʈца ʐаɿы͟ Ȗаɿа NN ɿаверʔаетͲ
сʤ͚ если иɷроки активировали все подɷотовлеʈʈые 
карты клʣʒеʁ͟ Нельзя	оставлять	подготовленные	
карты	ключей	на	следующий	раунд. Ȑереходите 
к ʐаɿе NNN͟



ФАЗА III. ПОДГОТОВКА
К СЛЕДУЮЩЕМУ РАУНДУ

Ǽсе ʎʒастʈики воɿвраʕаʣт свои маркеры 
с  истоʒʈиков силы и кладʎт по 3 маркера 
рʤдом с каɾдым иɿ ʈих͚ как при подɷотовке 
к партии͟ Не убирайте камни с полей и не-
подготовленных карт ключей.

Ȓледʎʣʕиʁ ʎʒастʈик по ʒасовоʁ стрелке 
полʎʒает меʔоʒек и стаʈовитсʤ первым иɷроͲ
ком ͮ помеʕает иɿ меʔоʒка по 6 слʎʒаʁʈых 
камʈеʁ ʈа каɾдыʁ истоʒʈик силы͟

  КОНЕЦ ИГРЫ  
Ȑартиʤ ɿаверʔаетсʤ в	4-м	раунде	после	

фазы	II ͬʈе переходите к ʐаɿе NNNͭ͟ ȁсли ʎ вас 
осталисʗ ʈеподɷотовлеʈʈые карты клʣʒеʁ͚ 
сɵросʗте их ͬкамʈи ʈа ʈих верʈите в  меʔоͲ
ʒек ͮ оʈи ʈе приʈесʎт 
сɵросʗте их ͬкамʈи ʈа ʈих верʈите в  меʔо

ͭ͟
Ȋаɾдыʁ иɷрок складывает все ʒисла ʈа своͲ

их ɾетоʈах поɵедʈых оʒков͟ Выигры	вает	
участник,	набравший	больше	всего	побед-
ных	очков. ȁсли таких иɷроков ʈесколʗко͚ 
претеʈдеʈты делʤт поɵедʎ͙ отлиʒʈыʁ повод 
сыɷратʗ еʕɽ одʈʎ партиʣ͜

ǰнна активирует подготовленнуʘ карту клʘча сͪɳɲлтʎ͘
ми и синими камнямиͅ ȅна переносит их наͪполе так̀ что 
˶ͪɳɲлтʎɶ и ˶ синиɶ каменʌ окаɴʎваʘтся на клетках соот͘
ветствуʘʊих ʈветов ͔ ʓто приносит ǰнне ˷ ͅ Ȉ одним 
иɴ перенесɲннʎх ɳɲлтʎх камнеɶ соседствуʘт ˷ других 
ɳɲлтʎх камня̀ что приносит ǰнне еʊɲ ˷ 
иɴ перенесɲннʎх ɳɲлтʎх камнеɶ соседствуʘт ˷ других 

ͅ Ȅа соседних 
клетках от одного иɴ перенесɲннʎх синих камнеɶ находят͘
ся ˷ͪсиних камня̀ аͪпо соседству со вторʎм синим камнем͔ͪ 
еʊɲ ˶ͪсиниɶ каменʌ ͒тот ɳѐ что учитʎвался для первого 
синего камня͓ͅ Țто приносит ǰнне еʊɲ ˸ 
еʊɲ ˶ͪсиниɶ каменʌ ͒тот ɳѐ что учитʎвался для первого 

 ͒˷ Έ ˶ ͓ͅ ȉаким оɪ͘
раɴом̀ ɴаͪактиваʈиʘ одноɶ картʎ клʘча ǰнне удалосʌ на͘
ɪратʌ ˼ 
раɴом̀ ɴаͪактиваʈиʘ одноɶ картʎ клʘча ǰнне удалосʌ на

ͅ

ПȇǼȃǷȇ 2

ПȇǼȃǷȇ 1

Ǽграʘт ǰнна и Ȁириллͅ Ȁ началу ʅаɴʎ NN ǰнна подготовила 
картʎ клʘчеɶ ΰ ˺  и ˸˸̀ а Ȁирилл ͔ картʎ ΰ ˸ ̀ ˹ и ˶˽ͅ Ȁирилл 
активирует карту ΰ ˸ ̀ посколʌку ʓто карта с наименʌʉим 
номером среди подготовленнʎхͅ После ʓтоɶ активаʈии сно͘
ва наступает ход Ȁирилла̀ посколʌку карта ΰ ˹  ͒следуʘʊая 
в порядке воɴрастания номеров͓ такɳе принадлеɳит емуͅ 
ȉеперʌ ǰнна активирует карту ΰ ˺ ̀ следом Ȁирилл ͔ кар͘ 
ту ΰ ˶ ˽̀ наконеʈ ǰнна ɴаверʉает ʅаɴу NǸ активировав 
карту ΰ ˸ ˸ͅ Ȋчастники переходят к ʅаɴе NNNͅ

ǰнна

Ȁирилл

ПȇǼȃǷȇ 



Șтоɵы раɿʈооɵраɿитʗ иɷрʎ͚ доɵавʗте в партиʣ 
модʎли с ʈовыми правилами͟ Ǽы моɾете доɵавͲ
лʤтʗ их в лʣɵом соʒетаʈии͚ одʈако первʎʣ парͲ
тиʣ рекомеʈдʎем провести ɵеɿ модʎлеʁ͟

МОДУЛЬ «МАГИЧЕСКИЕ 
ЗАКЛИНАНИЯ»

Чтобы сыграть с этим модулем, вам пона-
добится планшет с 4 заклинаниями — каждое 
из них позволяет использовать особую спо-
собность взамен на камень с источника силы.
При	подготовке	к	игре поместите плаʈʔет 

ɿаклиʈаʈиʁ рʤдом с оɵластʗʣ клʣʒеʁ͟ Ǽ своʁ 
ход в	фазе	 I͚ ɿаɵрав камеʈʗ с истоʒʈика силы͚ 
вы можете поместитʗ ʞтот камеʈʗ в одʈʎ 
иɿ  4 оɵластеʁ плаʈʔета ɿаклиʈаʈиʁ ͬвместо 
ваʔеʁ карты клʣʒаͭ и ʈемедлеʈʈо исполʗɿоͲ
ватʗ соответствʎʣʕʎʣ спосоɵʈостʗ͟ Цвет об-
ластей не имеет значения.

Ǽ ʈаʒале партии в оɵластʤх плаʈʔета ɿаклиͲ
ʈаʈиʁ ʈет камʈеʁ͟ Ȋак толʗко ктоͲлиɵо помеͲ
стит первыʁ камеʈʗ в одʈʎ иɿ оɵластеʁ͚ цвет 
ʞтоɷо камʈʤ ɿадаст цвет оɵласти͟ Ǽ далʗʈеʁʔем 
в ʞтʎ оɵластʗ моɾʈо ɵʎдет помеʕатʗ толʗко 
камʈи тоɷо ɾе цвета͟ ȓакɾе камʈи ʞтоɷо цвета 
ʈелʗɿʤ помеʕатʗ в дрʎɷие оɵласти плаʈʔета 
ɿаклиʈаʈиʁ͟
В	фазе	 III ʈе ʎɵираʁте камʈи с плаʈʔета 

ɿаклиʈаʈиʁ͟
ȏсталʗʈые правила иɷры остаʣтсʤ преɾʈими͟

Вɻʋʈʀʍɻ ɶ ʇɻʔʉʒɻʄ ̐ ʀʆʀ ̑ ʄɴʇʈʤ 
ʌ΅ʉɺʈʉɷʉ ʀɿ ɺʉʌʍʎʊʈʙʑ ɶɴʇ ʊʉʆɻʁ ʀʆʀ 
ʊʉ ̐΅ʄɴʇʈʣ ʌ ʄɴɾɺʉɷʉ ɺʉʌʍʎʊʈʉɷʉ ɶɴʇ 
ʊʉʆʤ͟ Не имеет значения, кто поме-
стил эти камни на поле

Нɻʇɻɺʆɻʈʈʉ ɴʄʍʀɶʀʋʎʁʍɻ ʉɺʈʎ ʌɶʉʣ 
ʄɴʋʍʎ ʄʆʣʒɴ͚ ɺɴɾɻ ɻʌʆʀ ʉʈɴ ʈɻ ʊʉɺɷʉ-
ʍʉɶʆɻʈɴ ͬ ʈɻ ɶʌɻ ɻɽ ʄʆɻʍʄʀ ʌ  ʈɴʄʋʙ-
ʍʙ ʄɴʇʈʤʇʀͭ͟ Соблюдайте все про-
чие правила активации карты ключа 
и начисления 
чие правила активации карты ключа 

Вʉɿʗʇʀʍɻ ̐ ʄɴʇɻʈʗ ʌ ʆʣɵʉɷʉ ʊʉʆʤ ʀ ʊʉ-
ʇɻʌʍʀʍɻ ʈɴ ʌɶʉɵʉɺʈʎʣ ʄʆɻʍʄʎ ʍʉɷʉ ɾɻ 
ʀʆʀ ɺʋʎɷʉɷʉ ʊʉʆʤ͟ Вы можете переме-
стить камень с любого поля на любое 
(а не только между доступными вам). 
За перемещение камня таким образом 
вы не получаете 
За перемещение камня таким образом 

Вʉɿʗʇʀʍɻ ̐ ʄɴʇɻʈʗ ʀɿ ʆʣɵʉʁ ɺʋʎɷʉʁ 
ʉɵʆɴʌʍʀ ʊʆɴʈʔɻʍɴ ɿɴʄʆʀʈɴʈʀʁ ʀ΅ ʊʉ-
ʇɻʌʍʀʍɻ ʈɴ ʌɶʉɵʉɺʈʎʣ ʄʆɻʍʄʎ ʌ  
ʆʣɵʉʁ ʌɶʉɻʁ ʄɴʋʍʙ ʄʆʣʒɴ͟ Обрати-
те внимание, что в начале партии 
на планшете заклинаний нет камней, 
поэтому эта способность будет до-

ступна не сразу. Используя эту способность, вы мо-
жете забрать последний камень из области

ǰнна кладɲт ɴелɲнʎɶ каменʌ в первую оɪластʌ планʉета 
ɴаклинаниɶ и исполʌɴует еɲ спосоɪностʌͅ Пока хотя ɪʎ ˶ ɴе͘

лɲнʎɶ каменʌ находится в ʓтоɶ оɪластѝ в неɲ моɳно поме͘
ʊатʌ толʌко ɴелɲнʎе камнѝ а в другие оɪласти моɳно по͘

меʊатʌ лʘɪʎѐ кроме ɴелɲнʎхͅ При ʓтом̀ если вͪпервоɶ 
оɪласти не останется камнеɶ ͒например̀ иɴ͘ɴа чет-

вёртой спосоɪностѝ͓ то в неɲ вновʌ моɳно ɪудет 
поместитʌ каменʌ лʘɪого ʈвета ͒кроме тех̀ что 

уɳе естʌ в других оɪластях планʉета ɴаклинаниɶ͓ͅ

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МОДУЛИ

ПȇǼȃǷȇ ˸
ǰнна кладɲт ɴелɲнʎɶ каменʌ в 

ɴаклинаниɶ и исполʌɴует еɲ спосоɪностʌͅ Пока хотя ɪʎ ˶ ɴе
лɲнʎɶ каменʌ находится в ʓтоɶ оɪластѝ в неɲ моɳно поме

ʊатʌ толʌко ɴелɲнʎе камнѝ а в другие оɪласти моɳно по
меʊатʌ лʘɪʎѐ кроме ɴелɲнʎхͅ При ʓтом̀ если вͪпервоɶ 

оɪласти не останется камнеɶ ͒например̀ иɴ͘ɴа 

уɳе естʌ в других оɪластях планʉета ɴаклинаниɶ͓ͅ



МОДУЛЬ «ТАЙНЫЕ ЗНАКИ»
В состав этого модуля вхо-

дят 20 карт тайных знаков. 
На каждой карте изображены 
камни разных цветов в опре-
делённом порядке. Эти схе-
мы расположения таят в себе 
секретные знания о редких 
сочетаниях стихий, которые 

помогают найти след Доминика Дея.
Ǽаʔа ɿадаʒа ͮ доɵитʗсʤ͚ ʒтоɵы хотʤ ɵы ʈа одʈом 

иɿ достʎпʈых вам полеʁ камʈи определɽʈʈых цветов 
ɵыли располоɾеʈы так ɾе͚ как ʈа ваʔеʁ карте таʁͲ
ʈоɷо ɿʈака͟ ȁсли вы выполʈите ʎсловие такоʁ карͲ
ты͚ оʈа ʈемедлеʈʈо приʈесɽт вам 4 ͚ в противʈом 
слʎʒае вы потерʤете 2 
ты͚ оʈа ʈемедлеʈʈо приʈесɽт вам 4 

 в коʈце иɷры͟
После	подготовки	к	партии перемеʔаʁте все карͲ

ты таʁʈых ɿʈаков и раɿдаʁте по 3 карты лицевоʁ стоͲ
роʈоʁ вʈиɿ каɾдомʎ ʎʒастʈикʎ͟ Ȇɷроки смотрʤт полʎͲ
ʒеʈʈые карты͚ ʈе покаɿываʤ соперʈикам͚ оставлʤʣт 
сеɵе от 1 до 3 карт и сɵрасываʣт лиʔʈие͟ Уберите 
в коробку лишние карты. Ȕʒастʈики дерɾат карͲ
ты таʁʈых ɿʈаков лицевоʁ стороʈоʁ вʈиɿ͚ ʈо каɾдыʁ 
иɷрок в лʣɵоʁ момеʈт моɾет смотретʗ свои карты͟

В	конце	каждой	фазы	II проверʤʁте͚ выполʈеʈы 
ли ʎсловиʤ какихͲлиɵо иɿ ваʔих карт таʁʈых ɿʈаͲ
ков͟ ȁсли хотʤ ɵы ʈа одʈом иɿ достʎпʈых вам полеʁ 
естʗ такаʤ ɾе ʐиɷʎра͚ как ʈа ваʔеʁ карте таʁʈоɷо ɿʈаͲ
ка͚ ʈемедлеʈʈо сɵросʗте ʞтʎ картʎ и получите	4 ͟ 

Фигура должна быть расположена в любой части 
поля и может быть ориентирована как угодно (на-
пример, повёрнута на 90° или 180°). В конце каждой 
фазы II можно получить 
пример, повёрнута на 90° или 180°). В конце каждой 

 за выполнение условий 
сразу нескольких карт тайных знаков. Один и тот 
же камень может учитываться для выполнения не-
скольких условий.

ВАЖНО! За каждую карту тайного знака мож-
но получить 

За каждую карту тайного знака мож
 только 1 раз (даже если изобра-

жённая на карте фигура повторяется где-либо 
ещё на полях). Если вы выложили карту тайного 
знака и получили 4 
ещё на полях). Если вы выложили карту тайного 

, то вы не потеряете их, 
даже если условие больше не будет выполняться 
(например, кто-либо убрал камень с поля благо-
даря способности с планшета заклинаний).

В	конце	партии потеряйте	2  ͬверʈите в оɵͲ
ʕиʁ ɿапасͭ ɿа каɾдʎʣ своʣ картʎ таʁʈоɷо ɿʈака͚ ʎсͲ
ловие котороʁ ʈе выполʈили͟

ȏсталʗʈые правила иɷры остаʣтсʤ преɾʈими͟

  ОДИНОЧНАЯ ИГРА  
Вы могущественный волшебник, подчинивший себе 

магию стихий. Только вы способны отыскать Домини-
ка Дея и никто не сможет вам помешать! Используй-
те силы и дар предвидения, чтобы продемонстриро-
вать своё мастерство.

Ǽы моɾете иɷратʗ в ͵ȐорталыͶ в одиʈоʒкʎ͚ исполʗͲ
ɿʎʤ лʣɵое поле с символами стихиʁ в каʒестве плаʈͲ
ʔета предскаɿаʈиʁ͟ Ȏа протʤɾеʈии партии вы ɵʎдеͲ
те ɿʈатʗ͚ в каком порʤдке ɿаɵерɽте камʈи͚ поʞтомʎ 
смоɾете лʎʒʔе сплаʈироватʗ свои деʁствиʤ͟ Șтоɵы 
сыɷратʗ в ʞтом реɾиме͚ вам такɾе поʈадоɵитсʤ плаʈͲ
ʔет ɿаклиʈаʈиʁ и карты таʁʈых ɿʈаков͟

Ȑроведите подɷотовкʎ к иɷре по осоɵым правилам͙
1.	 Ȑолоɾите перед соɵоʁ поле	с	символами	сти-
хий͟ Ǽ отлиʒие от оɵыʒʈых правил͚ ʞто едиʈствеʈͲ
ʈое доступное вам поле͟

В первой партии положите поле стороной 
без символов  вверх. Освоившись с  прави-
лами, попробуйте сыграть на стороне повы-
шенной сложности (с ).

2.	 Ȓоставʗте область ключей так͚ как описаʈо в подͲ
ɷотовке к оɵыʒʈоʁ иɷре ͬсм͟ п͟ 4 ʈа с͟ 3ͭ͟

3.	 Ȑолоɾите рʤдом другое	поле	с	символами	сти-
хий ͮ ʞто ɵʎдет ваʔ планшет предсказаний͟

4.	 Ȑолоɾите в меʔоʒек толʗко 2̔ камней	 стихий 
ͬпо ̔ каɾдоɷо цветаͭ͟ Ȑоместите иɿ меʔоʒка 
по 1 слʎʒаʁʈомʎ камʈʣ ʈа каɾдʎʣ клеткʎ плаʈͲ
ʔета предскаɿаʈиʁ ͮ вылоɾив таким оɵраɿом 
все камʈи иɿ меʔоʒка͟

Цвет клеток на планшете предсказаний 
не имеет значения.

МОДУЛЬ «ТАЙНЫЕ ЗНАКИ»

дят 20 карт тайных знаков. 
На каждой карте изображены 
камни разных цветов в опре
делённом порядке. Эти схе
мы
секретные знания о редки
сочетаниях стихий, которые 

помогают найти след Доминика Дея.
Ǽаʔа ɿадаʒа ͮ доɵитʗсʤ͚ ʒтоɵы хотʤ ɵы ʈа одʈом 



Вы

5.	Ȑоместите планшет	заклинаний рʤдом 
с оɵластʗʣ клʣʒеʁ͟

6.	Ȑеремеʔаʁте колоду	тайных	знаков͚ поͲ
лоɾите еɽ лицевоʁ стороʈоʁ вʈиɿ рʤдом 
с соɵоʁ и раскроʁте ̔ верхʈих карт͟

7.	 Ȑолоɾите рʤдом все жетоны	победных	
очков͟

Можно начинать игру!
ȏдиʈоʒʈаʤ иɷра длитсʤ 25	ходов и ʈе делитͲ

сʤ ʈа  раʎʈды и ʐаɿы͟ Ȋаɾдыʁ ход соверʔаʁте 
3 деʁствиʤ в следʎʣʕем порʤдке͙
1.	 Возьмите	карту	ключа. Ǽыɵерите одʈʎ 

иɿ 6 карт в оɵласти клʣʒеʁ и полоɾите пеͲ
ред соɵоʁ лицевоʁ стороʈоʁ вверх͟ Ȏа меͲ
сто вɿʤтоʁ карты ʈемедлеʈʈо вылоɾите 
ʈовʎʣ картʎ иɿ колоды тоɷо ɾе цвета͟ Если 
вам необходимо выложить карту, а соот-
ветствующая колода закончилась, сна-
чала перемешайте стопку сброса этого 
цвета и сложите её в новую колоду.

Если перед вами уже лежит 4 карты клю-
чей, пропустите это действие. Если у вас 
от 1 до 3 карт ключей и на любой из них есть 
хотя бы 1 свободная клетка с символом , 
вы можете не брать новую карту. В осталь-
ных случаях вы обязаны взять карту.

2.	 Заберите	камень. Это	обязательное	действие!	
ȅаɵерите следʎʣʕиʁ камеʈʗ с планшета пред-
сказаний и ʈемедлеʈʈо поместите еɷо ʈа лʣͲ
ɵʎʣ своʣ картʎ клʣʒа͚ ʈакрываʤ своɵодͲ
ʈʎʣ клеткʎ с символом ͟

Всегда забирайте камни с планшета пред-
сказаний в строгом порядке: слева направо, 
начиная с верхнего ряда и двигаясь вниз.

ȅаɵрав камеʈʗ͚ вы можете поместитʗ еɷо в одʈʎ 
иɿ 4 оɵластеʁ плаʈʔета ɿаклиʈаʈиʁ ͬвместо ваͲ
ʔеʁ карты клʣʒаͭ и ʈемедлеʈʈо исполʗɿоватʗ соͲ
ответствʎʣʕʎʣ спосоɵʈостʗ ͬ см͟ правила модʎлʤ 
͵ȍаɷиʒеские ɿаклиʈаʈиʤͶ͚ с͟ ̗ͭ͟

3.	 Активируйте	карту	ключа. Ǻктивирʎʁте подͲ
ɷотовлеʈʈʎʣ картʎ клʣʒа͚ если естʗ͟ Ȋарта 
клʣʒа сʒитаетсʤ подготовленной͚ если все еɽ 

клетки с символом  ʈакрыты камʈʤми͟ Вы	обя-
заны	активировать	карту	ключа,	если	она	под-
готовлена.

Если у вас есть неподготовленные карты 
ключей, они остаются лежать перед вами (вы 
сможете подготовить и активировать та-
кие карты в последующих ходах).

Если у вас нет подготовленной карты клю-
ча, сразу начните новый ход.

Ȁлʤ активации карты клʣʒа проʁдите по порʤдкʎ 
3 ʞтапа͙
3.1.   Перенесите	все	камни с подɷотовлеʈʈоʁ 

карты клʣʒа͚ сохраʈʤʤ их вɿаимʈое распоͲ
лоɾеʈие͚ ʈа ваʔе поле͟ Ȑри переʈосе ʐиͲ
ɷʎры соɵлʣдаʁте правила оɵыʒʈоʁ иɷры 
ͬсм͟ с͟ ̔ͭ͟

3.2.   Получите	победные	очки ͬвоɿʗмите ɾетоͲ
ʈы поɵедʈых оʒков иɿ оɵʕеɷо ɿапасаͭ ɿа со-
впадение по цвету и тайные знаки͙
 ♦ Совпадение	по	цвету.	ȅа колиʒество 
камʈеʁ ʈа карте͚ которое вы переʈесли 
ʈа своɵодʈые клетки тоɷо ɾе цвета͚ полʎͲ
ʒите ʒисло 
ʈа своɵодʈые клетки тоɷо ɾе цвета͚ полʎ

 в соответствии с таɵлицеʁ͙

Вы

Пример 
подготовки 
одиночноɶ 

игрʎ

по 5 
каɾдоɷо 

цвета



Издатель: �ƂŜƶĈ BåőĎƊ͟
Руководители	проекта: ȍаксим Ȇстомиʈ 

и ȁвɷеʈиʁ ȍасловскиʁ͟
Автор	игры: ȍаксим Ȇстомиʈ͟

Тестирование	и	развитие: NǆĀƞƊĮņå BåőĎƊ 
ͬȏлʗɷа Ȇлʗʒеʈко͚ Ȓтаʈислав Ȋрасʈовͭ͟

Выпускающий	редактор: Ȍаʁла Ȓатирова͟
Редактор: ȍариʤ Ǻвериʒева͟

Арт-директор:	Ȁɾамилʗ Ȇсимов͟
Художники:	Ȕлʗʤʈа ǽреɵеʈева͚ 

Ȁɾамилʗ Ȇсимов͟
Верстальщик: Ȕлʗʤʈа ǽреɵеʈева͟

Корректор: Ȑолиʈа Ȍи͟

КОЛИЧЕСТВО КАМНЕЙ, 
цвет которых совпадает 

с цветом клетки
ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ

1 1
2 2
3 4
4 6

ВАЖНО! В отличие от обычной пар-
тии, в одиночной игре вы не получае-
те победные очки за цветовое сосед-
ство.

 ♦ Тайные	знаки. ȁсли ʈа поле камʈи опреͲ
делɽʈʈых цветов располоɾеʈы так ɾе͚ 
как ʈа лʣɵоʁ открытоʁ карте таʁʈоɷо 
ɿʈака͚ ʈемедлеʈʈо сɵросʗте такʎʣ карͲ
тʎ и получите	4 
ɿʈака͚ ʈемедлеʈʈо сɵросʗте такʎʣ кар

͟ Ǽылоɾите иɿ колоды 
ʈовʎʣ картʎ вɿамеʈ сɵроʔеʈʈоʁ͚ ʒтоɵы 
всеɷда ɵыло открыто ̔ карт таʁʈых ɿʈаͲ
ков͟ Фигура должна быть расположе-
на в любой части поля и может быть 

ориентирована как угодно (например, 
повёрнута на 90° или 180°). Вы можете 
получить 
повёрнута на 90° или 180°). Вы можете 

 за выполнение условий 
сразу нескольких карт тайных знаков. 
Один и тот же камень может учиты-
ваться для выполнения нескольких ус-
ловий.

ВАЖНО! В отличие от обычной пар-
тии, в одиночной игре вы не теряете 
победные очки за карты тайных зна-
ков, условия которых не выполнили.

3.3.   Сбросьте	активированную	карту	ключа 
ͬполоɾите еɽ в стопкʎ сɵроса карт соотͲ
ветствʎʣʕеɷо цветаͭ͟

ȅаверʔив ход͚ ʈемедлеʈʈо ʈаʒʈите следʎʣʕиʁ ход 
с деʁствиʤ 1͟ Ȑродолɾаʁте соверʔатʗ ходы до тех 
пор͚ пока ʈе ɿакоʈʒатсʤ камʈи ʈа плаʈʔете предскаͲ
ɿаʈиʁ͟ Ȑартиʤ ɿаверʔаетсʤ в коʈце 2̔Ͳɷо хода͚ в котоͲ
ром вы ɿаɵрали с плаʈʔета предскаɿаʈиʁ последʈиʁ 
камеʈʗ͟ Ȑодсʒитаʁте ʈаɵраʈʈые поɵедʈые оʒки͟ ȔɿʈаʁͲ
те своʁ реɿʎлʗтат по таɵлице достиɾеʈиʁ͙

35 или менее очков Ученик. Ȏʎ͚ ʒто ɾ͚ ʈеплохо͜ ȁʕɽ ʒʎтʗͲʒʎтʗ͚ и стаʈете маɷом

36—39 очков Маг.	Ǽам открылисʗ мʈоɷие порталы͚ ʈо ʈаверʈʤка вы смоɾете лʎʒʔе͜

40 или более очков Великий	волшебник. ǻесспорʈо͚ мастер͜ Ȏо ʈет предела соверʔеʈствʎ

Выражаем благодарность 
тестировщикам, в особенно-
сти Александру Климову, Олегу 
Епихину, Игорю Харитонову, 
Александру Воякину, Алексею 
Давыдову.

РУССКОЕ ИЗДАНИЕ ИГРЫ

Эксклюзивный дистрибьютор на тер-
ритории РФ — компания Crowd Games. 
Информацию о приобретении наших 
игр вы можете узнать, посетив сайт 
www.crowdgames.ru. Если у вас есть 
вопросы по правилам игры, 
комплектности или ка-
честву её компонентов, 
напишите нам на элек-
тронную почту 
cg@crowdgames.ru.

вопросы по правилам игры, 

Руководители

Тестирование
ͬȏлʗɷа Ȇлʗʒеʈко͚ Ȓтаʈислав Ȋрасʈовͭ͟

Выпускающий

40 или более очков Великий волшебник.



Ȇɷра длитсʤ 4	 раунда͚ каɾдыʁ иɿ которых соͲ
стоит иɿ 3 ʐаɿ͙

I. Сбор карт ключей и камней. Ȏаʒиʈаʤ с перͲ 
воɷо иɷрока͚ каɾдыʁ ʎʒастʈик соверʔает 
2 деʁствиʤ͙
1.	 Возьмите	карту	ключа, если ʎ вас их 

меʈʗʔе 4 (если есть свободные клет-
ки с , можно пропустить это дей-
ствие).

2.	 Заберите	камень с достʎпʈоɷо вам исͲ 
тоʒʈика силы (справа или слева) и поͲ
лоɾите ʈа ʈеɷо вɿамеʈ 1 своʁ маркер͟ 
Ȏакроʁте вɿʤтым камʈем клеткʎ с  
своеʁ карты клʣʒа͟

Завершите фазу I, если все маркеры игро-
ков лежат на источниках силы.

II. Активация карт ключей. Ȇɷроки активирʎͲ
ʣт подɷотовлеʈʈые карты клʣʒеʁ в порʤдке 
воɿрастаʈиʤ их ʈомеров͙
А.   Перенесите	все	камни с карты ʈа доͲ

стʎпʈое вам поле (справа или слева)͟
Б.   Получите	победные	очки	(

(справа или слева)
) ɿа совпа- 

дение по цвету и цветовое соседство͙

ПАМЯТКА

Вʉɿʗʇʀʍɻ ̐ ʄɴʇɻʈʗ ʌ ʆʣɵʉɷʉ ʊʉʆʤ 
ʀ ʊʉʇɻʌʍʀʍɻ ʈɴ ʌɶʉɵʉɺʈʎʣ ʄʆɻʍʄʎ 
ʍʉɷʉ ɾɻ ʀʆʀ ɺʋʎɷʉɷʉ ʊʉʆʤ

Нɻʇɻɺʆɻʈʈʉ ɴʄʍʀɶʀʋʎʁʍɻ ʉɺʈʎ 
ʌɶʉʣ ʄɴʋʍʎ ʄʆʣʒɴ͚ ɺɴɾɻ ɻʌʆʀ ʉʈɴ 
ʈɻ ʊʉɺɷʉʍʉɶʆɻʈɴ ͬʈɻ ɶʌɻ ɻɽ ʄʆɻʍ-
ʄʀ ʌ  ʈɴʄʋʙʍʙ ʄɴʇʈʤʇʀͭ

Вʉɿʗʇʀʍɻ ̐ ʄɴʇɻʈʗ ʀɿ ʆʣɵʉʁ ɺʋʎ-
ɷʉʁ ʉɵʆɴʌʍʀ ʊʆɴʈʔɻʍɴ ɿɴʄʆʀʈɴʈʀʁ 
ʀ ʊʉʇɻʌʍʀʍɻ ʈɴ ʌɶʉɵʉɺʈʎʣ ʄʆɻʍʄʎ 
ʌ  ʆʣɵʉʁ ʌɶʉɻʁ ʄɴʋʍʙ ʄʆʣʒɴ

МАГИЧЕСКИЕ ЗАКЛИНАНИЯ

ТАЙНЫЕ ЗНАКИ
После	подготовки	к	партии перемеʔаʁте 

2̏ карт таʁʈых ɿʈаков и раɿдаʁте по 3 карты лиͲ
цевоʁ стороʈоʁ вʈиɿ каɾдомʎ иɷрокʎ͟ Ȕʒастʈики 
оставлʤʣт сеɵе от 1 до 3 карт͟

ȁсли в конце	фазы	 II хотʤ ɵы ʈа одʈом иɿ доͲ
стʎпʈых вам полеʁ слоɾиласʗ ʐиɷʎра͚ как ʈа ваͲ

 ♦ Совпадение	по	цвету. Ȑолʎʒите  
ɿа колиʒество камʈеʁ͚ которое вы 
переʈесли ʈа клетки тоɷо ɾе цвета 
(1 камень — 1; 2 камня — 2; 3 камня — 4; 
4 камня — 6).

 ♦ Цветовое	соседство. Ȋаɾдыʁ переʈеͲ
сɽʈʈыʁ камеʈʗ приʈосит 1 

 Ȋаɾдыʁ переʈе
 ɿа каɾдыʁ 

камеʈʗ тоɷо ɾе цвета (уже находив-
шийся на поле)͚ соседствʎʣʕиʁ по ɷоͲ
риɿоʈтали͚ вертикали или диаɷоʈали͟

В.   Сбросьте	активированную	карту	ключа.
Завершите фазу II, если игроки активиро-
вали все подготовленные карты ключей.

III. Подготовка к следующему раунду. Ȇɷроки 
кладʎт по 3 маркера рʤдом с каɾдым доͲ
стʎпʈым им истоʒʈиком силы͟ Ȓледʎʣʕиʁ 
ʎʒастʈик по ʒасовоʁ стрелке полʎʒает меͲ
ʔоʒек͙ первыʁ иɷрок помеʕает по 6 камʈеʁ 
ʈа каɾдыʁ истоʒʈик силы͟
Завершив фазу III, начните новый раунд.

Ȑартиʤ ɿакаʈʒиваетсʤ в 4Ͳм раʎʈде после ʐаɿы NN 
ͬпропʎстите ʐаɿʎ NNNͭ͟ Выигрывает	участник,	на-
бравший	больше	всего	победных	очков.

ʔеʁ карте таʁʈоɷо ɿʈака͚ ʈемедлеʈʈо вылоɾите 
ʞтʎ картʎ перед соɵоʁ и получите	4 
ʔеʁ карте таʁʈоɷо ɿʈака͚ ʈемедлеʈʈо вылоɾите 

͟
В конце	партии потеряйте	2	  ɿа каɾдʎʣ 

своʣ картʎ таʁʈоɷо ɿʈака͚ ʎсловие котороʁ 
ʈе выполʈили͟

Вɻʋʈʀʍɻ ɶ ʇɻʔʉʒɻʄ ̐ ʀʆʀ ̑ ʄɴʇʈʤ 
ʌ ʉɺʈʉɷʉ ʀɿ ɺʉʌʍʎʊʈʙʑ ɶɴʇ ʊʉʆɻʁ 
ʀʆʀ ʊʉ ̐ ʄɴʇʈʣ ʌ ʄɴɾɺʉɷʉ ɺʉʌʍʎʊ-
ʈʉɷʉ ɶɴʇ ʊʉʆʤ
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