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Природный призыв



Поместите своего мага в . 
Призовите Эраклето.

Природный призыв


Выберите целью . 

Активируйте комнату­цель, 
даже если она использована. 

Поместите 2. Исцелите 
1 на себе за каждую , не 
помещённую этим эффектом.

Природный призыв

  

Поместите своего мага в . 
Призовите Эраклето.

Природный призыв

  
Выберите целью . 

Активируйте комнату­цель, 
даже если она использована. 

Поместите 2. Исцелите 
1 на себе за каждую , не 
помещённую этим эффектом.

  
Призовите Джека. Уберите 

из комнаты­цели каждое 
воплощение других магов, 

кроме забытых.

  

Призовите Джека. 
Поместите всех других магов 

в комнате цели в их кельи.

Проклятый фонарь

Проклятый фонарь






Призовите Джека. Уберите 
из комнаты­цели каждое 

воплощение других магов, 
кроме забытых.




Призовите Джека. 
Поместите всех других магов 

в комнате цели в их кельи.

Проклятый фонарь

Проклятый фонарь



Demon — Forgotten
Demon — Forgotten

JackJack

Демон — Забытое
Демон — ЗабытоеДДжекжек

322

When Jack is summoned, each 
opposing Mage places on this 

card one of their own . Jack has 
+1 for each  on this card (max 
+3). When a Mage is defeated, 

remove 1 from this card.
As long as there is at least 1 on 

this card,  Jack cannot be defeated 

Demon Demon 
ForgottenForgotten

JackJackДемон Демон 
ЗабытоеЗабытое

ДДжекжек

Когда призван Джек, каждый 
маг­противник помещает на эту 
карту 1 свой . У Джека +1 к  
за каждый  на этой карте (не 
более +3 к ). Когда побеждён 
маг, уберите 1  с этой карты. 

Пока на этой карте есть хотя 
бы 1 , Джек не может быть 

побеждён или убран.

322

Состав игры

3  К А Р Т Ы  М А ГО В

5  К А Р Т  В О П ЛО Щ Е Н И Й

9  К А Р Т  Л ИЧ Н Ы Х 
З А К Л И Н А Н И Й

2  К А Р Т Ы  З А Б Ы Т Ы Х 
З А К Л И Н А Н И Й

Агорикса, Бугимена и Онамора 
можно выбрать в качестве мага 

на шаге  подготовки к партии, 
описанной в буклете правил 

базовой игры.

Добавьте их в колоду воплощений 
базовой игры. Добавьте их в колоду забытых 

заклинаний базовой игры.
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АГОРИКС БУГИМЕН

ОНАМОР ДЖЕК 

Фигурки
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1 - ENG1 - ENG

Эраклето

  

1 - ENG1 - ENG

22





22

Когда он проводит , 
если у цели нет , 

у Эраклето +1.

: уберите 1.
: поместите 1.

или
Эраклето принимает 

позицию  и активируется.

3  КУКЛЫ ХИМЕРА

ЭРАКЛЕТО 

1  К А Р ТА  ФА М И Л Ь Я РА

1  Ж ЕТО Н  Д Е Й С Т В И Я 
ФА М И Л Ь Я РА

Компоненты фамильяра
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Компоненты фамильяра
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  

1 - ENG1 - ENG

22





22
Когда он проводит , если у цели нет , у Эраклето +1.

: уберите 1.: поместите 1.илиЭраклето принимает позицию  и активируется.

Фигурки

Фамильяр — это особое воплощение, которое маг может призвать соответствующим 
эффектом комнаты. У фамильяра есть особая связь с призвавшим его магом: это суще-
ство одновременно и служит магу, используя свои силы, и защищает его.

Чтобы использовать фамильяров, следуйте изложенным ниже инструкциям.

Подготовка к  игре
Поместите в ложу комнату призыва фамильяров, заменив ей комнату того же 
цвета, выбранную общим решением игроков. Поместите все остальные компо-
ненты фамильяров в запас.

СТРУКТУРА КАРТЫ ФАМИЛЬЯРА

	 Иллюстрация, имя и архетип

	 Жетон действия фамильяра

	 Навык охотника

	 Навык защитника

	 Значения скорости и силы

	 Ячейки здоровья 

	 Ячейка для жетона действия 
фамильяра
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Доступный 
жетон

Истощённый 
жетон

Призыв фамильяра
Фамильяра можно призвать, только если в запасе есть его фигурка. Когда маг 
призывает фамильяра, он прикрепляет фигурку этого фамильяра к подставке 
своей фигурки (позиция защитника). Затем он берёт карту фамильяра и поме-
щает её в любую доступную ячейку воплощения на своём планшете мага, после 
чего помещает жетон действия фамильяра в соответствующую ячейку на карте 
фамильяра активной стороной вверх.

Среди воплощений мага может быть только один фамильяр.

Действия фамильяра
Магу, владеющему фамильяром, до-
ступны новые действия, которые он 
может выполнить во время своей акти-
вации, перевернув доступный жетон 
действия фамильяра истощённой сто-
роной вверх. Фамильяры позволяют 
выполнять следующие действия.

•	 Нападение: доступно, только если 
фамильяр находится в позиции за-
щитника. Фамильяр принимает пози-
цию охотника (его фигурка откреп­
ляется от фигурки его владельца), 
затем активируется.

•	 Отступление: доступно, только 
если фамильяр находится в позиции 
охотника и в той же комнате, что и 
фигурка его владельца. Фамильяр 
принимает позицию защитника 
(скрепите две фигурки вместе).

•	 Концентрация: доступно, только 
если фамильяр находится в позиции 
защитника. Примените эффект его 
навыка защитника.

Истощённый жетон действия фами-
льяра переворачивается доступной 
стороной вверх в конце шага 1 следую-
щего этапа очистки.



10

  

1 - ENG1 - ENG

22





22

Когда он проводит , 
если у цели нет , 

у Эраклето +1.

: уберите 1.
: поместите 1.

или
Эраклето принимает 

позицию  и активируется.

Позиции фамильяра
Фамильяр всегда находится в одной из следующих позиций:

 Позиция защитника: в этой позиции фигурки фамильяра и его владельца 
скреплены вместе и считаются одной фигуркой.

 Позиция охотника: в этой позиции фигурки фамильяра и его владельца от-
креплены друг от друга и считаются двумя разными фигурками.

У каждой из позиций есть свой набор правил.

ПРАВИЛА ПОЗИЦИИ ЗАЩИТНИКА 
В этой позиции фамильяр подчиняется следующим правилам:

•	 Он не считается находящимся в ложе.

•	 Его навык охотника неактивен.

•	 Он может получать  вместо своего владельца в количестве, не превышаю-
щем число свободных ячеек здоровья на его карте фамильяра. Его владелец сам 
выбирает, как распределить этот .

•	 Его владелец может выполнять действие фамильяра «Концентрация».

•	 Его владелец может выполнять действие фамильяра «Нападение».

•	 Если его владелец побеждён и у фамильяра есть ячейки здоровья, не заня-
тые , фамильяр остаётся в комнате в позиции охотника.

ПРАВИЛА ПОЗИЦИИ ОХОТНИКА 
В этой позиции фамильяр подчиняется следующим правилам:

•	 Он считается воплощением своего владельца.

•	 Его навык охотника активен.

•	 Если в конце этапа очистки фамильяр находится в пределах  от фигурки сво-
его владельца, он может принять позицию защитника без истощения жетона 
действия фамильяра.

Урон и победа над фамильяром
Когда фамильяр получает , поместите со-
ответствующее количество фишек в его ячей-
ки здоровья. Фамильяр не может получить 
больше , чем число его свободных ячеек 
здоровья.

Если все ячейки здоровья фамильяра заня-
ты , он побеждён: уберите его фигурку из 
ложи и верните все его компоненты в запас. 
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