
Новый раунд

Перевернуть поле 
Обновить ману 

должно быть 50% 
основных цветов

Обновить отряды 
полностью. Доб. 
по 1 особ. действ. 

за кажд. несож. 
монастырь.

Убрать нижние 
особые действия и 

заклинания и 
добавить новые.

Перемешать 
(раны тоже) и 

добрать на руку

Подготовить 
отряды, даже 

раненых

Выбрает тактику 
нижний по славе. 
Ничья: нижний по 

очеред. ходов

Играть ход
Если объявлен 
конец раунда, то 
каждый еще 1 ход.

Новый ход

Обычный ход
Играть карты

1) можно двигаться

2) можно сделать
1 Действие

Решение
Отдых 

Никаких действий/
перемещений.

Конец раунда 
никаких действий/

преимуществ. 
Можно, если пуста 

колода деяний. 
Должен, если 

пуста даже рука.
Можно играть 

спец/лечеб. карты

Преимущества мест
Поляны: удалить 1     

с руки/стопки сброса.
 Шахты: получить 1     

кристалл.

Усталость
Сбросить 1 

Обычный отдых  
Сбросить 1 не рану. 
Сбросить все  

Только раны 
на руке

Очистка игровой зоны 
- перебросить и вернуть 

кубики маны.
- сбросить любое кол-во 

карт (не ран) (мин. 1, если 
ничего не сыграно/сброш.).

Получение 
наград и 

Добор карт 
до предела

Открыть новую 
землю 2 оч. движения

Зеленые земли 
должны прилегать к 2 
другим землям или к 

земле, граничащей с 2 
другими землями.

Коричневые земли 
должны прилегать к 2 
другим землям и НЕ к 
береговой линии на 
клиновидных картах.

Действия

Взаимодействие 
потратить влияние. 

+- репутация (раз в 
раунд)

- Можно 
воспользоваться 

разными услугами 
всего за 1 действие
- Можно распустить 

даже уставшие/
раненые отряды для 

набора новых.

Сражение

Дальняя/Осадная 
укрепл: только осадн. 
2-жды укрепл: ничего 
боком: нельзя испол.

Блок
против каждого 
непобежд. врага 

Получение урона 
от незаблок. атак 
(1) отрядами и/или 

(2) героем

Атака 
- можно исполз. любой 

тип атак, 
успех, если >=

Несколько врагов 
- атаков. отдельно 
- или одной атакой: 
неукрепл+укрепл: 
только осадн. атаки 
возможны (если не 
2-жды укреп.)
с сопротивл: атаки 
делятся на 2, даже 
если у других 
врагов его нет.

Яростные враги

Перемещение с 
одной соседней клетки 

на др. соседнюю: 
битва

Бросить им вызов, 
находясь на соседней 

клетке: битва

Исцеление

Получить очки лечения с 
карт и/или при взаимодейств. 
в деревне (3 влияния/хп) или 

монастыре (2 влияния/хп).

 Сбросить 1     с руки за 
1 хп.

Сбросить 1    с отряда 
1хп * уровень отряда

Играть карты

* Можно играть боком как
Движение 1, Влияние 1, 

Атака 1, Блок 1
* За ход можно взять 1 кубик

из источника

* играть  в любое время

* играть       в любое время
кроме битвы

данет

Активация отряда

Поместить его жетон 
командования на карту 

только если отряд не устал 
или не ранен

Можно распустить даже 
уставший / раненый отряд
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Обновление
Отряды: Все карты идут 

под низ соотв. колод.

Особ действия и 
Заклинания: Последн. 

карта идет под низ колоды, 
остальные сдвинуть вниз, 

новая карт наверх.

Получение урона
Все враги наносят полный урон (никаких частичн. 

блоков). Урон может быть получен нераненым 
отрядом (даже уставшим) или Героем. Но если 

распределять, то отряды получают ПЕРВЫМИ.

Отряд получет одну рану (независимо от 
значения брони!), а имеющийся урон 

уменьшается на значение брони этого отряда.

Оставшийся урон можно распределить 
на другой нераненый отряд или героя. 

Герой может получать урон многократно (+1 
рана в руку) пока не распределится весь урон. 

Формула:
Раны героя = урон / броня (округляя вверх)

Потеря сознания: если полученные раны в 
битве >= немодифиц. пределу руки, то 

сбросить все карты, кроме карт ран.
Продолжить сражаться с помощью отрядов/

навыков и получать раны как обычно.

Пополнение карт

Деяния и 
Заклинания: Не 
пополнять сразу; 

только в след раунде

Отряды:
 Не пополнять сразу; 

только в след раунде.

Принудит. 
отступление. Если 

небезопас. место: взять 
1

за каждую клетку. Не 
применимо при провале 
атаки на укреп. место.

Без разв. земель: только обыч. 
Если разв. 1+ : элит/обыч.

Наполнение магией
Днем? Получить
Ночью? Получить



Повышение 
уровня

Жетон 
командования

Навык
Вытянуть 2 
жетона навыков

Перевернуть жетон 
уровня, теперь это 

новый жетон 
командования.

Выбрать один.
Положить другой в 

зону общих навыков.

Положить оба в 
зону общих навыков. 

Выбрать навык 
другого игрока из 

этой зоны.

Выбрать любую из 
доступных карт 
особых действий. 

Класть наверх своей 
колоды деяний.

Выбрать последнюю 
из доступных карт 
особых действий. 

Класть наверх своей 
колоды деяний.

СОПРОТИВЛЕНИЯ И ЗАЩИТА ВРАГОВ 
Укреплённый - во время фазы дальнего боя можно 
играть только осадные атаки (нельзя вообще играть 
атаки, если этот враг находится в укреплённом месте).
Физическое сопротивление - все физ. атаки 
(вкл. сыгран. боком) делить пополам, округляя вниз.
Сопротивление огню - Все огеннные атаки делить 
пополам, округляя вниз. Враги игнорируют все 
эффекты карт или отрядов, сыгранные за красную ману.
Сопротивление льду - Все ледяные атаки делить 
пополам, округляя вниз. Враги игнорируют все 
эффекты карт или отрядов, сыгранные за синюю ману.

Сопротивление огню и льду - Также все огненно-
ледяные атаки делить пополам, округляя вниз..
Неуловимый - у врага два значения брони. Меньшее 
применять только в фазе ближнего боя и только если все 
атаки этого врага были успешно заблокированы. Все 
модификаторы брони применяются к обоим значениям.
Неукреплённый - игнорируются все укрепления 
местности, которые могли бы дать врагу защиту.
Защита от магии -  на врага не влияют никакие эффекты, 
кроме атак и блоков. Эффекты, действующие напрямую 
на атаку этого врага, по-прежнему можно использовать.
Прикрытие - Первый враг, которого вы атакуете в бою 
(либо в дальней фазе, либо в обычной фазе атаки), 
увеличивает свою броню на величину защитной 
способности, до конца этого боя.

ОСОБЕННОСТИ ВРАЖЕСКИХ АТАК (1)

Огненная - Только ледяной и огненно-ледяной блок 
эффективен (другие делить пополам, округляя вниз).

Ледяная - Только огненный и огненно-ледяной блок 
эффективен (другие делить пополам, округляя вниз).

Огненно-ледяная - Только огненно-ледяной блок 
эффективен (другие делить пополам, округляя вниз).

Призыв - В  начале фазы блока вытянуть случайный 
коричневый жетон. Он заменяет врага в фазах блока и 
получения урона, после чего сбрасывается.

Быстрая - Блокирование атаки врага требует вдвое 
больше очков блока, чем обычно.

Жестокая - Если враг не заблокирован, он наносит 
вдвое больше урона, чем его значение атаки.

ОСОБЕННОСТИ ВРАЖЕСКИХ АТАК (2)

Ядовитая -  Отряд получает две карты ран вместо одной 
от атаки ядовитого врага. За каждую рану, полученную 
героем от этой атаки, он также кладет одну карту раны
в свой сброс.

Парализующая -  Отряд, получивший рану от такой атаки, 
немедленно уничтожается. Если герой получает раны от 
такой атаки, игрок немедленно сбрасывает с руки все карты, 
кроме карт ран.

Наёмный убийца - На отряды урон от атаки не может 
быть распределён. Если не заблокирован, урон получает 
только герой.
Неповоротливый -  В фазе блока можно потратить очки 
движения, уменьшив значение атаки на 1 за каждое 
потраченное очко движения в этот ход. 
Атака, уменьшенная до 0, успешно заблокирована.

Вампиризм - Броня врага с вампиризмом 
увеличивается на 1 до конца битвы каждый раз, когда в 
результате его атаки отряд получает рану или игрок 
берёт карту рану в руку.

СОПРОТИВЛЕНИЯ ОТРЯДОВ

Физическое сопротивление - врагам и другим 
героям сложнее ранить этот отряд физическими 
атаками. Пример: Если урон <= броне, отряд не 
получает ран. Если урон > брони, отряд ранен и 
уменьшить урон броней еще раз.

Сопротивление огню - врагам и другим героям 
сложнее ранить этот отряд огненными атаками. 
Также этот отряд игнорирует все эффекты карт 
и способности отрядов противника, сыгранные 
за красную ману (кроме эффектов атак).

Сопротивление льду - врагам и другим героям 
сложнее ранить этот отряд ледяными атаками. 
Также этот отряд игнорирует все эффекты карт 
и способности отрядов противника, сыгранные 
за синюю ману (кроме эффектов атак).

Сопротивление огню и льду - также, врагам и 
другим героям сложнее ранить этот отряд 
огненно-ледяными атаками.

Если отряд 
был получен 

после 
сражения (не 
взаимод.!) в 
этот ход, его 

можно нанять, 
исп. жетон, и 
не роспуская 
другой отряд.

Игрок-бот 
Выбрать героя 

+ жетон раунда + 
16 карт действ.+ 
3 нач. кристаллов

Игрок выбирает 
тактику. Бот берет 

случайно.

Соло завоевание
- Сбросывать исп. 
тактики 
- Игрок выбирает первым

Тянуть 3 карты (или 
меньше, если 

невозможно) в ход 
Бота

Если цвет послед. 
карты совпад. с N 

имеющ. крист.: Тянуть 
на N больше карт.

Конец хода

колода не пуста

Бот объявляет 
конец раунда

колода пуста

Доступные особые действия:
Когда обновл. и убирается 
последняя, вместо этого положить в 
колоду Бота.
Доступные заклинания:
Когда обновл. и убирается 
последняя, положить соотв. 
кристалл в инвентарь Бота.
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Соло игра
+ навыки кроме 

таких 
Положить 1 его 
навык в общий 
пул после кажд. 
четного уровня

Тактики исп. только 
в порядке хода.

Соло/кооп игра 
Удалить эти 

навыки

Решить




