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остались лишь зыбкие воспоминания. 
Магистры отдельных школ умерли 

или стали отшельниками.

Но Роза продолжает жить…

Создатели игры
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Игроки могут взаимозаменять их с аналогичными компонентами игры «Войны Чёрной 
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Этап Чёрной Розы

1. Сдвиньте раскрытые события на планшете событий на 1 ячей-

ку вправо.

2. Игрок справа от первого мага берёт карту события. Если на 

ней есть , этот игрок забирает жетон короны.

3. Начиная с крайней левой карты, примените эффекты каждой 

карты события, которые срабатывают на этапе Чёрной Розы.

4. Необязательно: каждый маг в порядке хода может сбросить 

1 карту задания.  получает  в зависимости от фазы луны это-

го задания (1 за первую фазу, 2 за вторую и 3 за третью).

5. В порядке хода каждый маг, у которого нет активных заданий, 

должен взять 1 карту задания из колоды текущей фазы луны.

6. Каждый маг, у которого число карт активных заданий () 

превышает его предел заданий (), сбрасывает лишние кар-

ты до этого предела. Затем каждый маг делает то же со своими 

картами выполненных заданий ().

Этап изучения

1. Начиная с крайней левой карты, примените эффекты каждой 

карты события, которые срабатывают на этапе изучения.

2. Каждый маг берёт 2 из своего .

3. Каждый маг берёт 4 из колод любых школ магии в библио-

теке, затем сбрасывает 2 из них в стопки сброса соответству-

ющих школ.

4. Каждый маг сбрасывает лишние  с руки до своего .

Необязательно: каждый маг может сбросить 1 с руки в стопку 

сброса соответствующей школы магии в библиотеке.

Этап планирования

Каждый маг должен выложить 2–4 с руки на свой планшет 

мага. Это заготовленные заклинания.

Этап действий

1. Начиная с крайней левой карты, примените эффекты каждой 

карты события, которые срабатывают на этапе действий.

2. В порядке хода каждый маг разыгрывает свою активацию, вы-

полняя одно или два действия.

3. Когда никто из магов больше не может выполнить ни одного 

действия, этап завершается.

Этап воплощений

1. Активируются все воплощения, принадлежащие .

2. В порядке хода каждый маг активирует все свои воплощения 

по одному за раз в любом порядке.

Этап очистки

1. Каждый маг может вернуть на руку любые активированные 

заклинания  и , затем каждый маг сбрасывает все  со сво-

его планшета мага в свои  и возвращает все свои жетоны .

2. В порядке хода каждый маг применяет эффекты, которые сра-

батывают на этапе очистки.

3. При необходимости восстановите комнаты и начислите соот-

ветствующие .

4. Все жетоны активации в восстановленных комнатах перево-

рачиваются активной стороной вверх.

5. Если хотя бы 1 жетон силы на планшете силы достиг фишки 

Чёрной Розы или преодолел её, игра немедленно завершается.

РАУНД ИГРЫ

��
 Кладбищ

е

�� Оружейная

�� Комната призыва�� Сад

�� Обсерватория

: все другие   

теряют по 1.

Состав игры

1  П Л А Н Ш ЕТ  С И Л Ы 

4  П Л А Н Ш ЕТА  М А ГО В 4  К А Р Т Ы  М А ГО В 4  П А М Я Т К И

8  Ж ЕТО Н О В 
Ф И З ИЧ Е С К И Х 

Д Е Й С Т В И Й

1 6  Ж ЕТО Н О В 
ЛО ВУ Ш Е К / З А Щ И Т Ы

2 8  Ж ЕТО Н О В 
Т Р О Ф Е Е В

1 6  Ж ЕТО Н О В 
УС ТО ЙЧ И В О С Т И

1 3 0  Ф И Ш Е К  У Р О Н А /
Н Е С ТА Б И Л ЬН О С Т И 

2  Ф И Ш К И  ФА З  ЛУ Н Ы 
1   Ф И Ш К А  Ч Ё Р Н О Й  Р О З Ы

1 9  КО М Н АТ  И  4  К Е Л ЬИ1  П Л А Н Ш ЕТ  С О Б Ы Т И Й




10 

  
  

8
2
2
2



Б А Р О Н 
ДО Р И А

�� Зал оракула

5  Ж ЕТО Н О В  
ОЧ КО В  С И Л Ы

1  Ж ЕТО Н  А Л ЬБ Е ДО 1  Ж ЕТО Н  КО Р О Н Ы1 9  Ж ЕТО Н О В 
А КТ И В А Ц И И  КО М Н АТ

�� Зал Чёрной Розы
: сбросьте 3. Если сделали это, 

возьмите 2 забытых , оставьте  
одно из них, а второе сбросьте.

 Физическое действие

 Чёрная Роза

 Очки силы

 Урон

  Значение скорости

 Значение силы/ 
Физическая атака

 Предел руки

 Значение здоровья

 Гримуар

 Воспоминания

 Активное задание

 Выполненное задание

 Завершённое задание

 Трофей

 Заклинание

 Бой

 Сопряжение

 Ловушка

 Защита

 Устойчивое заклинание

Жетон короны

 Сам маг
Фигурка в пределах 
X комнат

Маг в пределах X комнат
Воплощение в пределах 
X комнат

Область в пределах X комнат

  В любой комнате ложи

Во время своей активации маг должен выполнить одно или два 
действия. Физическое действие считается совокупностью от-
дельных и разных эффектов, применяемых в любом порядке. 

Исследование (физическое действие, ):
• Примените эффект «Передвиньтесь (1)». Вы можете применить 

этот эффект столько раз, каково ваше значение скорости (). Эти 
эффекты нельзя разделять. Неиспользованные эффекты пере-
движения сгорают.

• Активируйте .

Бой (физическое действие, ):
• Проведите физическую атаку () по  (физическая атака нано-

сит цели урон (), равный значению силы  () вашего мага).
• Активируйте .

Приказ (физическое действие, ):
Выберите одно из своих . Оно активируется.
Сотворение заклинания: 
Раскройте одно из своих заготовленных заклинаний (или акти-
вируйте его, если это /). Вы считаетесь творцом этого закли-
нания. Если в центре этой карты заклинания есть символ , пе-
ред применением эффекта заклинания поместите 1 в .
Вы можете сотворить либо быстрое заклинание (), либо ещё  
не сотворённое заклинание из ячейки с наименьшим номером  
(I, II или III).

ДЕЙСТВИЯ

СИМВОЛЫ

Инерция: 
Выберите одно из своих заготовленных заклинаний и сбросьте его 
в свои . Затем можете применить эффект «Передвиньтесь (1)».

ОГРАНИЧЕНИЕ СОТВОРЕНИЯ ЗАКЛИНАНИЙ
В рамках одной своей активации маг может дважды выполнить 
действие «сотворение заклинания», только если одним из них 
будет сотворение быстрого заклинания.

(заменяет фигурку 
альбедо в ложе)
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Компоненты аватара

7  Ж ЕТО Н О В  
Т Р О Ф Е Е В  А В АТА РА

2 1 6  К А Р Т  З А К Л И Н А Н И Й 1 2  К А Р Т  Л ИЧ Н Ы Х 
З А К Л И Н А Н И Й

3 4  К А Р Т Ы  В О П ЛО Щ Е Н И Й

1 8  К А Р Т  УЛУ Ч Ш Е Н И Й 1 2  К А Р Т  С ГЛ А З А

4 9  К А Р Т  З А Д А Н И Й 3 9  К А Р Т  С О Б Ы Т И Й

6  П А М Я ТО К  Ш КОЛ  И  1  П А М Я Т К А 
З А Б Ы Т Ы Х  З А К Л И Н А Н И Й


Забытые заклинания можно получить 

исключительно в рамках активации зала 

Чёрной Розы или при помощи эффектов, 

позволяющих брать забытые заклинания.

Колода забытых заклинаний не считает-

ся частью библиотеки.

Если забытое заклинание должно быть 

помещено куда-то, кроме руки мага, 

планшета мага и колоды забытых закли-

наний, вместо этого оно удаляется из 

игры (верните его в коробку).

Агония

2

8

4

6

4

Беспощадный  
садист
Разделённая пытка  
Мрачное мучение  
Крест и восторг  
Мучение  
Беспощадное  
пламя  

Пик агонии  

Мастер 
алголагнии
Метка боли  
Владыка 
удовольствия  

Разжижение боли  
Подчинение  
Неизбежная боль  
Сердце из льда  







  

Нанесите 1 за каждые 2 
от  на вашей панели жизни.

Разделённая пытка

Нанесите 4.
Замените 1.

Боль (3).

Разделённая пытка

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







  

Колдовской шквал

Поместите 5.

Нанесите 6.

Колдовской шквал





  

Уберите 1 свою нежить  
с улучшением. Если сделали 

это, призовите 1 колосса в   
и назначьте ему любое  

улучшение.

Линия сборки

Призовите 1 кадавра  
и назначьте ему любое  

улучшение.
Он активируется.

Линия сборки

ДемонДемон
ССуккубуккуб

312

У суккуба 1 к  за каж-
дый  на этой карте.

Каждый раз, когда владе-
лец суккуба получает , 
суккуб может получить 1 из 

этого  вместо своего 
владельца.

ДемонДемон
ССуккубуккуб

Когда эта фигурка должна получить , 
она игнорирует 1 из этого .

ВВосстанавливающий гнойосстанавливающий гной

РРазбитая иллюзияазбитая иллюзия

1

: поместите 1.
: поместите 1.

Применив эффект ��, 
поместите 1 на эту 
карту. Раскройте эту 
карту, когда делаете  

это в первый раз.





001/049

Когда любой маг 
помещается в свою келью,  

он получает 1.

02

Постоянный  
эффект

ССкрытые ресурсыкрытые ресурсы



001/039



ММедлительностьедлительность

Ваше  равно 1.

Сбросьте эту карту.

Каждый раз, когда вы 
выполняете действие 

исследования или инер-
ции, помещайте 1 

на эту карту.



ООдержимый
держимый

Вонзив свои шипы в сердце 
жаждущего власти мага, 
Чёрная Роза овладевает 

его волей и превращает его 
в смертоносную марионетку 

под своим контролем.

12 
2
2

   .

   .

   .ООдержимыйдержимый

Владычество.Владычество.



   

Если комната-цель — ,  
помещает 2 в .

ВВыброс энергииыброс энергии

Передвигается к .

001/030

Маг, обладающий , 
получает 1.

 наносит 2 магу, 
обладающему .

00

Корона шипов
АВАТАР

Немедленный  
эффект



001/015

3 0  К А Р Т  П Р И К А З О В 
А В АТА РА

1  К А Р ТА  А В АТА РА

1  П Л А Н Ш ЕТ  А В АТА РА1 5  К А Р Т  С О Б Ы Т И Й 
А В АТА РА

5 первой 
фазы луны 

13 первой 
фазы луны 

15 первой 
фазы луны 

5 второй 
фазы луны 

13 второй 
фазы луны 

21 второй 
фазы луны 

5 третьей 
фазы луны 

13 третьей 
фазы луны 

13 третьей 
фазы луны 
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16 подставок для воплощений, 
по 4 каждого цвета

4 подставки для 
воплощений аватара

4 подставки для магов, 
по 1 каждого цвета

1 подставка 
для аватара

Фигурки и подставки

БАРОН ДОРИА

РИККАРТ

ГРАМИНЬЯ

АРИАННА
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3  НИГРЕДО

9  УМБР

5  ТОТЕМОВ/
ЗАГАДОЧНЫХ ТОТЕМОВ/

ТОТЕМОВ ПРЕДКОВ

3  КОЛОССА

3  СУККУБА

8  КАДАВРОВ
7
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Подготовка к  игре
Выполните следующие шаги в указанном порядке.

 Поместите зал Чёрной Розы  и Тронный зал  
в центр стола рядом друг с другом (неважно, какой 
гранью они будут состыкованы). Эти комнаты поме-
щаются разрушенной стороной (стороной с ячейка-
ми для фишек нестабильности) вверх.
Затем перемешайте оставшиеся комнаты и поме-
щайте их случайным образом вокруг зала Чёрной 
Розы, пока не выстроите ложу (как показано ниже). 
Эти комнаты тоже помещаются разрушенной сто-
роной вверх.

 Возьмите 4 кельи . Перемешайте их лицевой сто-
роной вниз (чтобы не был виден их цвет) и, не пе-
реворачивая, поместите в указанные места. Если 
в партии 2 или 3 игрока, обратитесь к разделу «Ва-
рианты построения ложи» на с. 42.

 Поместите планшет силы  и планшет событий  
по разные стороны ложи.

 Поместите жетоны активации комнат  рядом 
с ложей в пределах доступности всех игроков.

 
 Поместите колоды заданий первой фазы луны , 
сглаза , улучшений  и воплощений  на план-
шет силы.

 Поместите фишку второй фазы луны  (серый ку-
бик), фишку третьей фазы луны  (жёлтый кубик) 
и фишку Чёрной Розы  (чёрный непрозрачный 
кубик) в ячейки со звёздами соответствующих цве-
тов на планшете силы .

 Поместите фишки урона/нестабильности Чёрной 
Розы  (чёрные кубики) и колоду событий первой 
фазы луны  на планшет событий . Отложите 
в сторону колоды заданий и событий второй и тре-
тьей фаз луны. Игрок, который последним дарил или 
получал розу, получает жетон короны  (и стано-
вится обладателем короны).
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 Начиная с обладателя короны и далее по часовой 
стрелке, каждый игрок выбирает цвет и берёт со-
ответствующие ему планшет мага, фишки урона/
нестабильности, жетоны физических действий, 
жетоны ловушек/защиты, жетоны устойчивости, 
подставку для мага и подставки для воплощений .  
Затем игрок выбирает мага и берёт соответствую-
щие ему фигурку, карту и 3 личных заклинания .

 Перемешайте по отдельности 6 колод школ магии 
и поместите их рядом с ложей в пределах доступно-
сти всех игроков. Под каждую такую колоду поме-
стите памятку , чтобы обозначить её школу ма-
гии. Эти 6 колод формируют библиотеку .
Перемешайте колоду забытых заклинаний  и по-
местите её слева от библиотеки, подложив под неё 
соответствующую памятку. Эта колода не является 
частью библиотеки.

 Начиная с обладателя короны и далее по часовой 
стрелке, каждый игрок выбирает школу магии, ко-
торую ещё не выбрал другой игрок. Затем он берёт 
соответствующую памятку школы  и выбирает 
состав своего стартового гримуара из двух вари-
антов, указанных на ней  (см. с. 14). Сделав это, 

он находит в колоде школы 6 указанных на памятке 
карт, добавляет к ним одну карту личного заклина-
ния и перемешивает их. Эти 7 карт составляют его 
стартовый гримуар . Игрок помещает его слева 
от своего планшета мага в ячейку гримуара (), 
затем берёт верхнюю карту колоды и помещает её 
лицевой стороной вверх справа от планшета мага 
в ячейку воспоминаний () . Оставшиеся 2 кар-
ты личных заклинаний отложите в сторону (они бу-
дут добавляться в гримуар по мере смены фаз луны, 
см. с. 13). Верните памятку школы на место в библи-
отеке, перемешайте соответствующую колоду и по-
ложите на памятку.

 Переверните все кельи лицевой стороной вверх. 
Каждый игрок помещает свою фигурку мага  в ке-
лью того же цвета, что и его планшет мага.

 Поместите жетоны силы магов и жетон силы Чёр-
ной Розы в первую ячейку планшета силы .

 Поместите фигурки воплощений в пределах до-
ступности всех игроков.

Вы готовы начать игру.

Алхимия

4

5

5

5

5ОсквернительАзотная бомба  

Спагирическое странствие  Сгорание
 

Взрыв атанора  
Мраморирование  
Каменный феникс  

Ауромант
Перенос души  
Жидкий огонь  
Фонтан трёх  
Очищающий алудель  Обеление

 
Серебро мудрецов  
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Разыграйте следующие шаги в указанном порядке.

1. Сдвиньте события: раскрытые карты событий на планше-
те событий сдвигаются на 1 ячейку вправо следующим об-
разом: из третьей ячейки в стопку сброса событий , из 
второй ячейки в третью, из первой ячейки во вторую. Когда 
событие таким образом перемещается в стопку сброса со-
бытий, Чёрная Роза получает очки силы в количестве, ука-
занном в правом нижнем углу карты этого события.

2. Возьмите событие: игрок, сидящий справа от первого мага, 
берёт карту события из колоды текущей фазы луны на план-
шете событий. Если на этой карте есть символ короны (), 
этот маг немедленно забирает жетон короны. Когда рас-
крывается карта события, Чёрная Роза получает число 
очков силы, указанное в левом нижнем углу карты этого 
события. Зачитайте вслух текст на карте и поместите её в 
указанную на ней ячейку . Если в этой ячейке уже есть 
карта, она сдвигается вправо, перемещая таким же образом 
остальные карты при необходимости , из-за чего с план-
шета может быть сброшено ещё 1 событие (и Чёрная Роза 
получит очки силы, как указано на шаге 1). Некоторые со-
бытия являются немедленными: их эффекты применяются 
сразу же, после чего карта этого события сбрасывается; она 
не помещается на планшет и не сдвигает на нём карты. Чёр-
ная Роза всегда получает очки силы, указанные в нижних 
углах карты немедленного события.

3. Разыграйте события: начиная с крайней левой карты, при-
мените эффекты каждой карты на планшете событий, ко-
торые срабатывают на этапе Чёрной Розы, и игнорируйте 
остальные (см. пункт  в разделе «Структура карты собы-
тия» на следующей странице).

4. Сбросьте задание (необязательно): каждый маг в порядке 
хода может сбросить одну из своих карт активных заданий 
и поместить её лицевой стороной вниз в ячейку заданий  
на планшете событий. Чёрная Роза получает очки силы () 
в зависимости от фазы луны этого задания: 1 за первую 
фазу, 2 за вторую и 3 за третью. Важно: Чёрная Роза 
получает очки силы () от карт активных заданий, только 
если они сброшены таким образом.

5. Возьмите задание: в порядке хода каждый маг, у которого 
нет активных заданий (см. с. 12), должен взять 1 карту из 
колоды заданий текущей фазы луны и поместить её в ячейку 
активного задания () на своём планшете мага.

6. Сбросьте лишние задания: каждый маг, у которого число 
карт активных заданий () превышает его предел зада-
ний (), сбрасывает лишние карты до этого предела. Затем 
каждый маг делает то же со своими картами выполненных 
заданий ().

Раунд игры

Когда любой маг 
помещается в свою келью,  

он получает 1.

02

Постоянный  
эффект

ССкрытые ресурсыкрытые ресурсы



001/039

03

ВВозрождение озрождение 
в полночьв полночь

Этап  
Чёрной Розы

 помещает 2  
в .

010/039

2
2

ППодарок  одарок  
для глупцовдля глупцов

Каждый маг в порядке хода может взять 1 из библиотеки.

Этап  
Чёрной Розы

006/039

Первая фаза 
луны: 1

Вторая фаза 
луны: 2

Третья фаза 
луны: 3

Игра состоит из нескольких раундов, следующих друг за дру-
гом. Каждый раунд состоит из 6 этапов, разыгрываемых в ука-
занном порядке:

1 .  Этап Чёрной Розы

ЖЕТОН КОРОНЫ И ПОРЯДОК ХОДА

Маг, у которого находится жетон короны (), считает-
ся обладателем короны и является первым магом в те-
чение всего этапа. Этот жетон может сменить владельца 
в ходе этапа вследствие различных игровых эффектов. 
В этом случае новый обладатель короны становится 
первым магом, начиная со следующего этапа. Роль об-
ладателя короны имеет значение в конце игры, так как 
приносит 1 (очко силы) и даёт преимущество при ре-
шении многих ничьих.

Также за обладателем короны остаётся последнее слово 
при решении неоднозначных ситуаций во время партии.

Порядок хода: многие эффекты применяются «в порядке 
хода». Это значит, что применение эффекта начинается 
с первого мага и продолжается по часовой стрелке.

1. Этап Чёрной Розы.
2. Этап изучения.
3. Этап планирования.

4. Этап действий.
5. Этап воплощений.
6. Этап очистки.

ВАЖНО: ЗОЛОТОЕ ПРАВИЛО
Конкретное правило, указанное на игровом компоненте, 
имеет приоритет над общими правилами, описанными 
в этом буклете.

ВАЖНО: ОБОЗНАЧЕНИЕ ИГРОКА
На всех компонентах игры, таких как заклинания и зада-
ния, игрок обозначен словом «маг».

03

ВВозрождение озрождение 
в полночьв полночь

Этап  
Чёрной Розы

 помещает 2  
в .

010/039

+1
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
10 

 
  

8
2
2
2


Б А Р О Н 
ДО Р И А




10 

  
  

8
2
2
2


Б А Р О Н 
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Планшет событий
На этом планшете отслеживается важная игровая информация.

СТРУКТУРА ПЛАНШЕТА СОБЫТИЙ

 Колода событий текущей фазы луны.

 Ячейки активных событий: эффект каждого события при-
меняется на этапе, указанном на его карте (см. ниже).

 Стопка сброса событий.

 Ячейка с запасом фишек урона/нестабильности Чёрной 
Розы.

 Стопка сброса заданий.

 Ячейка для трофеев магов, побеждённых Чёрной Розой.

  Карты событий
Карты событий представляют собой влияние Чёрной Розы 
на сражение магов. Они разделены на 3 колоды по числу фаз 
луны. Их эффекты могут быть как благоприятными, так и нега-
тивными — желания Чёрной Розы непредсказуемы!

КАК БРАТЬ КАРТЫ СОБЫТИЙ
Когда эффект указывает взять карту события, раскройте её 
и поместите так, как указано (см.  ниже). Чёрная Роза не-
медленно получает столько очков силы, сколько указано в ле-
вом нижнем углу карты события (см.  ниже).

КАК СБРАСЫВАТЬ КАРТЫ СОБЫТИЙ
Когда эффект указывает сбросить карту события, эту карту 
нужно взять из числа открытых карт на планшете событий 
и поместить в стопку сброса событий. В этом случае Чёрная 
Роза не получает очки силы, указанные в правом нижнем углу 
карты.

СТРУКТУРА КАРТЫ СОБЫТИЯ

02

Этап  
Чёрной Розы

ВВозрождение озрождение 
на рассветена рассвете

 помещает 1  
в каждую  и .



007/039

 Название события.

 На некоторых картах событий есть символ короны (). 
Если маг по любой причине берёт карту события с этим сим-
волом, он немедленно становится обладателем короны.

 Описание эффекта, который срабатывает в начале или в те-
чение указанного этапа (см. ).

 Этап, во время которого применяется эффект этого события 
(например, этап Чёрной Розы).

 Количество очков силы, получаемых Чёрной Розой, когда 
эта карта раскрывается.

 Ячейка на планшете событий, в которую эта карта помеща-
ется лицевой стороной вверх (другие карты при необходи-
мости сдвигаются вправо).

 Количество очков силы, получаемых Чёрной Розой, когда 
эта карта помещается в стопку сброса событий.

НЕОБЯЗАТЕЛЬНОЕ ПРАВИЛО:  
НЕДВИЖНАЯ КОРОНА

Вы можете игнорировать символ   на картах 
событий. Обладатель короны всё ещё может смениться 
вследствие других игровых эффектов (таких как эффект 
Тронного зала).
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СТРУКТУРА ПЛАНШЕТА СИЛЫ

 Ячейка первой фазы луны. В эту ячейку помещаются же-
тоны силы магов и Чёрной Розы. При получении очков 
силы передвигайте соответствующий жетон силы вперёд 
по треку.

 Колода заданий.

 Колода воплощений.

 Колода сглаза.

 Колода улучшений.

 Ячейка, определяющая наступление второй фазы луны 
и фишка второй фазы луны.

 Ячейка, определяющая наступление третьей фазы луны 
и фишка третьей фазы луны.

 Ячейка, определяющая наступление конца игры и фишка 
Чёрной Розы.

Когда любой жетон силы впервые достигнет фишки второй/
третьей фазы луны или перейдёт через неё, соответствую-
щим образом смените фазу луны. Когда любой жетон силы 
достигнет фишки Чёрной Розы, наступает конец игры.

ДемонДемон
ССуккубуккуб

  Карты заданий
Карты заданий разделены на 3 колоды по фазам луны и пред-
ставляют собой испытания, которые маги должны преодолеть, 
чтобы получить награду от Чёрной Розы и доказать, что они 
достойны стать преемниками Великого Магистра. С каждой 
фазой луны задания становятся сложнее, а награды — ценнее.

На каждой карте задания после её названия  указана зада- 
ча , с которой маг должен справиться, чтобы выполнить  
задание.

Принадлежащие магу задания, задачу которых он ещё не вы-
полнил, называются активными. Маг помещает их в ячейку 
активных заданий () на своём планшете мага.

Когда маг выполняет задачу на одной из своих карт активных 
заданий, он раскрывает эту карту (если она ещё не раскрыта). 
Если на ней есть ячейки для фишек , маг помещает в край-
нюю левую пустую ячейку на этой карте задания одну из своих 
фишек. Задание считается выполненным () когда маг пол-
ностью выполнил его задачу (или когда заполнены все ячейки 
на его карте, если они есть). В этом случае маг кладёт эту карту 
лицевой стороной вверх в ячейку выполненных/завершён-
ных заданий (). Задание этой карты считается выполнен-
ным (), но не завершённым (). Некоторые эффекты по-
зволяют выполнять задания, даже если они неактивны.

Во время активации мага (см. с. 24), до или после выполнения 
первого или второго действия маг может по одному активиро-
вать эффекты  своих выполненных заданий.

После того как применяется эффект задания (см. с 16, раздел 
«Что такое эффект?»), задание становится завершённым (). 
Некоторые эффекты позволяют завершать задания, даже 
если они неактивны или не выполнены. Когда задание ста-
новится завершённым, его владелец получает указанную на 
карте награду в очках силы  и переворачивает карту лице-
вой стороной вниз (но оставляет её в ячейке выполненных/ 
завершённых заданий).

В конце игры карты завершённых заданий принесут магу до-
полнительные очки силы!

КАК БРАТЬ КАРТЫ ЗАДАНИЙ
Когда эффект указывает магу взять карту задания, маг берёт её 
из колоды текущей фазы луны (если не сказано иного) и поме-
щает эту карту в ячейку активных заданий на своём планшете 
(см. с. 23, пункт М).

Когда эффект указывает Чёрной Розе взять карту задания, по-
местите эту карту лицевой стороной вниз в стопку сброса за-
даний (см. верхнюю часть с. 11, пункт Д). Затем Чёрная Роза 
получает очки силы, как описано на с. 10, шаг 4 (1 за первую 
фазу луны, 2 за вторую и 3 за третью).

КАК СБРАСЫВАТЬ КАРТЫ ЗАДАНИЙ
Когда эффект указывает сбросить карту задания, поместите 
эту карту в стопку сброса заданий на планшете заданий. Чёр-
ная Роза при этом не получает очков силы.

У мага может одновременно быть любое число активных зада-
ний. Однако на этапе Чёрной Розы (шаг 6) он должен сбросить 
лишние карты до своего предела заданий. На количество вы-
полненных заданий у одного мага распространяется такой же 
предел (см. с. 23, пункт Н): маг не получает очков силы за сбро-
шенные выполненные задания.

Планшет силы
На этом планшете отслеживается важная игровая информация.

СТРУКТУРА  
КАРТЫ ЗАДАНИЯ

 Название задания.
 Задача, которую нужно  
выполнить.

 Эффект задания.
 Награда в очках силы.
 Ячейки для фишек.

РРазбитая иллюзияазбитая иллюзия

1

: поместите 1.
: поместите 1.

Применив эффект ��, 
поместите 1 на эту 
карту. Раскройте эту 
карту, когда делаете  

это в первый раз.





001/049
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Очки силы и фазы луны
Игра длится на протяжении 3 фаз луны. Активная фаза опреде-
ляется жетоном (мага или Чёрной Розы) на планшете силы на 
ячейке с наибольшим количеством очков.

Колоды событий и заданий зависят от текущей фазы луны. 
Первая фаза луны сменяется второй, затем третьей.

Игра проходит в первой фазе луны до тех пор, пока один из 
жетонов силы не достигнет фишки второй фазы луны (в стан-
дартной партии — 6 очков силы). 

Это означает, что наступает вторая фаза луны, и когда это 
происходит, сделайте следующее:

• замените колоды заданий и событий на аналогичные коло-
ды второй фазы;

• каждый маг добавляет к картам на руке одну из карт личных 
заклинаний, отложенных при подготовке к игре.

Когда один из жетонов силы достигает фишки третьей фазы 
луны, наступает третья фаза луны (в стандартной партии — 
18 очков силы). Когда это происходит, сделайте следующее:

• замените колоды заданий и событий на аналогичные коло-
ды третьей фазы;

• каждый маг добавляет к картам на руке одну из карт личных 
заклинаний, отложенных при подготовке к игре.

Если жетон силы продвигается назад по треку (из-за потери 
очков силы), предыдущая фаза луны не возвращается и про-
должают действовать правила текущей фазы луны.

Примечание: карты событий, лежащие на планшете событий 
лицевой стороной вверх, остаются в игре, пока не сдвинутся 
в стопку сброса во время этапа Чёрной Розы, даже если их фаза 
луны закончилась.

ПРИМЕР: СМЕНА ФАЗЫ ЛУНЫ
Применив эффект своего личного заклинания «Пор-
ча», Граминья получает 1 очко силы (), и общее 
число её  достигает 6, чего достаточно для начала 
второй фазы луны. Колоды заданий и событий первой 
фазы луны заменяются аналогичными колодами вто-
рой фазы, и каждый маг добавляет к картам на руке 
личное заклинание.

Немедленно после этого Арианна выполняет физи-
ческое действие, передвигается в комнату удоволь-
ствий и активирует её. Применив эффект комнаты, 
Арианна берёт 1 задание из колоды заданий второй 
фазы луны.

ДемонДемон
ССуккубуккуб



  
Сбросьте одно своё активное 

задание или назначенный  
вам сглаз.

Если сделали это,  
получите 1.

Возьмите 1 задание.

Порча

Получите 1.
Передвиньтесь  

(на 1 или меньше).
Назначьте цели любой сглаз.

Порча

Добавьте к картам 
на руке личное 

заклинание

Начинается 
вторая фаза луны



  
Сбросьте одно своё активное 

задание или назначенный  
вам сглаз.

Если сделали это,  
получите 1.

Возьмите 1 задание.

Порча

Получите 1.
Передвиньтесь  

(на 1 или меньше).
Назначьте цели любой сглаз.

Порча





  

Уберите 1 свою нежить  
с улучшением. Если сделали 

это, призовите 1 колосса в   
и назначьте ему любое  

улучшение.

Линия сборки

Призовите 1 кадавра  
и назначьте ему любое  

улучшение.
Он активируется.

Линия сборки



  

Боль (2).
Если вас победила ,  

получите 2; если нет,  
нанесите 3.

Куб мольбы

Нанесите 2.
Призовите 1 суккуба.

Боль (2).
Если вас победила ,  

этот суккуб активируется  
и у него 2 к .

Куб мольбы



  

Уберите из ложи 2 кошмара  
или меньше. За каждый  

убранный кошмар назначьте  
кошмар . Эти кошмары 

активируются под вашим 
контролем.

Сон странника

Если у цели нет назначенных 
кошмаров, назначьте цели 

умбру.
1 назначенный цели кошмар 

активируется под вашим  
контролем, и у него 2 к .

Сон странника



  
Сбросьте одно своё активное 

задание или назначенный  
вам сглаз.

Если сделали это,  
получите 1.

Возьмите 1 задание.

Порча

Получите 1.
Передвиньтесь  

(на 1 или меньше).
Назначьте цели любой сглаз.

Порча





  

Уберите 1 свою нежить  
с улучшением. Если сделали 

это, призовите 1 колосса в   
и назначьте ему любое  

улучшение.

Линия сборки

Призовите 1 кадавра  
и назначьте ему любое  

улучшение.
Он активируется.

Линия сборки



  

Боль (2).
Если вас победила ,  

получите 2; если нет,  
нанесите 3.

Куб мольбы

Нанесите 2.
Призовите 1 суккуба.

Боль (2).
Если вас победила ,  

этот суккуб активируется  
и у него 2 к .

Куб мольбы



  

Уберите из ложи 2 кошмара  
или меньше. За каждый  

убранный кошмар назначьте  
кошмар . Эти кошмары 

активируются под вашим 
контролем.

Сон странника

Если у цели нет назначенных 
кошмаров, назначьте цели 

умбру.
1 назначенный цели кошмар 

активируется под вашим  
контролем, и у него 2 к .

Сон странника

Первая  
фаза луны

Вторая  
фаза луны

Третья  
фаза луны

НЕОБЯЗАТЕЛЬНОЕ ПРАВИЛО:  
ПЕРЕМЕЩЕНИЕ ФИШЕК ФАЗ ЛУНЫ

Ознакомившись со стандартной игрой, вы можете по-
экспериментировать с фазами луны, помещая фишки фаз 
луны в разные ячейки во время подготовки к игре. Это 
изменит продолжительность каждой фазы луны и самой 
партии.
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На этом этапе маги берут карты заклинаний из своего гримуа-
ра и из библиотеки.

1. Каждый маг берёт на руку 2 карты заклинаний из своего 
гримуара.

2. Начиная с первого мага, каждый маг берёт 4 карты из ко-
лод любых школ магии, размещённых в библиотеке (пом-
ните: колода забытых заклинаний не является школой ма-
гии и не является частью библиотеки), не добавляя их на 
руку. Маг просматривает взятые карты, выбирает из них 2 
и добавляет на руку. Затем он кладёт 2 оставшиеся карты 
лицевой стороной вверх в стопки сброса соответствующих 
школ.

К концу этого этапа каждый маг должен добавить на руку 
4 карты заклинаний: 2 из своего гримуара и 2 из библиотеки.

В любой момент на этапе изучения маг может убрать одну 
(и только одну) карту заклинания с руки в стопку сброса соот-
ветствующей школы магии. Это позволяет уменьшить гримуар 
и сделать его эффективнее.

Если в конце этого этапа число карт на руке мага превышает 
его предел руки, он должен сбросить лишние карты заклина-
ний в свои воспоминания (стопку сброса).

ПРИМЕР: ПРЕДЕЛ РУКИ

Барон Дориа находится на этапе изучения, у него 
на руке 5 карт заклинаний, а его предел руки равен 8.

Сначала он берёт 2 карты из своего гримуара, и у него 
на руке становится 7 карт. Затем он берёт 4 карты 
заклинаний из библиотеки: 3 из школы кошмара и 1 из 
школы техномантии. Он выбирает 2 из них и добав-
ляет к картам на своей руке, а остальные 2 сбрасыва-
ет в стопки сброса соответствующих школ. Теперь 
у него на руке 9 карт, что на 1 превышает его допу-
стимый предел.

Он решает убрать 1 карту с руки в стопку сброса соот-
ветствующей школы магии, вместо того чтобы сбра-
сывать карту в воспоминания в конце этапа изучения.

Теперь у него на руке 8 карт заклинаний, и он не дол-
жен сбрасывать карты в воспоминания.




10 

  
  

8
2
2
2


Б А Р О Н 

ДО Р И А




10 

  
  

8
2
2
2


Б А Р О Н 
ДО Р И А

У каждого мага есть собственный гримуар, который 
помещается лицевой стороной вниз слева от его 
планшета в ячейку . Доступные заклинания (вме-
сте с новыми заклинаниями из библиотеки, см. ниже) 
берутся из гримуара на руку мага (предел руки мага  
указан на его карте мага). Когда заклинание сбрасы-
вается (с руки или с планшета мага), оно помеща-
ется лицевой стороной вверх в воспоминания его 
владельца, в стопку сброса справа от его планшета 
в ячейку . Если маг должен взять карту из гримуара, 
но там не осталось карт, он перемешивает все карты 
из стопки своих воспоминаний и формирует из них 
новый гримуар.

Планшет и карта мага подробно описаны на с. 23.

ГРИМУАР, РУКА И ВОСПОМИНАНИЯ

2 .  Этап изучения

СТРУКТУРА ПАМЯТКИ ШКОЛЫ

 Название школы магии.

 Особые правила и ключевые слова школы.

 Стихии на картах заклинаний этой школы.

 Символ школы.

 Стартовые гримуары.

 Тип, стихия и цель каждого заклинания в стартовых 
гримуарах (основной и обратный эффекты). 

Агония

2

8

4

6

4

Заклинания этой школы позволяют магу 
извлекать пользу из  на своей панели 
жизни, полученного от .
В эффекте части заклинаний этой школы 
есть ключевое слово «Боль (Х)». Когда 
применяется эффект «Боль (X)»,  на-
носит X творцу заклинания.

Агония

2

8

4

6

4Беспощадный  садист

Разделённая пытка  
Мрачное мучение  
Крест и восторг  
Мучение

 
Беспощадное  пламя  Пик агонии

 

Мастер алголагнииМетка боли
 

Владыка удовольствия  Разжижение боли  
Подчинение  
Неизбежная боль  
Сердце из льда  
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  Карты заклинаний
В игре 3 типа карт заклинаний: карты заклинаний школ магии, 
карты личных заклинаний и карты забытых заклинаний.

Карты заклинаний школ магии: в игре представлено 6 набо-
ров по 36 карт, которые формируют библиотеку ложи Чёрной 
Розы. Каждый набор относится к определённой школе магии 
и состоит из 3 экземпляров 12 разных заклинаний.

Карты личных заклинаний (см. с. 16). У каждого мага есть 
3 экземпляра личного заклинания. Маг получает их при под-
готовке к игре (см. с. 8–9).

Карты забытых заклинаний (см. с. 16). Эти карты заклинаний 
не относятся ни к одной школе магии и не являются частью 
библиотеки. Маг может взять их при помощи особых эффек-
тов (в основном при помощи эффекта зала Чёрной Розы).

СТРУКТУРА КАРТЫ ЗАКЛИНАНИЯ

 Название заклинания.

 Символ школы.

 У карт заклинаний есть два разных эффекта: основной 
(на светлом фоне) и обратный (на тёмном фоне). На 
этапе планирования маг должен выбрать, какой эффект 
заклинания он будет использовать.

 Тип заклинания:  бой,  сопряжение,  защита 
и  ловушка (подробнее на с. 17).

 Стихия: стихия заклинания используется при опреде-
лённых обстоятельствах. В игре представлены следу-
ющие стихии:  воздух,  земля,  огонь,  вода, 
 святость,  скверна,  магия,  любая (маг выби-
рает для неё любую стихию).

 Тип цели и дальность заклинания (см. с. 26).

 Нестабильность: маг, сотворивший это заклинание, 
помещает фишку нестабильности своего цвета в комна-
ту, где находится его фигурка. Фишка нестабильности 
должна быть помещена перед применением эффекта 
заклинания.

У карт заклинаний ловушек/защиты есть дополнительный 
раздел, в котором указано условие, при котором срабаты-
вает их эффект . У некоторых заклинаний ловушек есть 
только один эффект .

СТРУКТУРА КАРТЫ ЛОВУШКИ/ЗАЩИТЫ









  
Получите 1. Призовите 1 нигредо.

ИЛИ
1 ваша конструкция в ложе  

активируется.

Когда вы побеждены:

Серебро мудрецов

Игнорируйте 2 или меньше. 
1 ваше воплощение активируется. 

В конце этой активации  
 наносит ему 1.

Когда вы получаете :

Серебро мудрецов

Основной 
эффект

Обратный 
эффект









  

Поместите себя в  от цели.
Если цели назначен хотя бы 

1 сглаз, украдите 1.
Поместите цель в  или .

Чёрное перо

Украдите 1. Назначьте  
цели сглаз «Слабость».

Передвиньтесь  
(на 1 или меньше).

Чёрное перо

Основной 
эффект

Обратный 
эффект



Изменчивый кошмар

Выберите целью этого мага.
Нанесите 3.

Каждый назначенный цели 
кошмар активируется под 

вашим контролем.

Когда другой маг входит  
в  или :

У заклинаний 
ловушек, срабаты-
вающих, когда маг 

входит в определён-
ную комнату, есть 

только один эффект 
(основной).
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ЛИЧНЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ
У каждого мага есть 3 экземпляра его 
личного заклинания. Иллюстрация 
на карте указывает, какому магу 
принадлежит заклинание.

Как ранее упоминалось, маг до-
бавляет к своему гримуару одну 
карту личного заклинания в на-
чале игры и затем добавляет ещё 
по одной со сменой фаз луны.

ЗАБЫТЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ
Забытые заклинания — это особенно 
мощные заклинания из древних времён. 
Их карты имеют уникальное оформле-
ние и могут быть взяты только при по-
мощи особых эффектов (таких как эф-
фект зала Чёрной Розы).

Колода забытых заклинаний не явля-
ется школой магии, и карты из неё 
никогда не добавляются на руку мага 
на этапе изучения.





  

Уберите 1 свою нежить
  

с улучшением. Если сделали 
это, призовите 1 колосса в   

и назначьте ему любое  улучшение.

Линия сборки

Призовите 1 кадавра  
и назначьте ему любое  улучшение.Он активируется.

Линия сборки









  

Проклятые узы

: каждый раз, когда цель 
получа

ет  от эффекта  
любого задания или события, 
вы получа

ете столько же .  
Каждый раз, когда цель 

помеща
ет , вы помещ

аете 
столько же  в .

: каждый раз, когда цель 
получает  от эффекта любого 

заклинания, вы получаете 
столько же . Каждый раз, 
когда цель наносит , вы  
наносите ей столько же .

Проклятые узы

ТЕХНОМАНТИЯ

А Г О Н И Я

Ш А М А Н И З М

А Л Х И М И Я

К О Ш М А Р

В О Р О Ж Б А






 

Сбросьте назначенное  
цели улучшение.
Если сделали это,  

поместите 3 в   
от цели.

Живая жидкость

Назначьте цели улучшение 
«Восстанавливающий гной».

Если сделали это,  
исцелите 2 у себя.

Живая жидкость









  

Боль (1).
Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.
Боль (1).

Мрачное мучение







  

Игнорируйте эффект этого 
заклинания. Если у творца этого 

заклинания есть , заберите ; 
если нет, украдите у него 1.

Когда вы становитесь целью  
заклинания  или к вам должен  

быть применён его эффект:

Преследование

Игнорируйте 3 или меньше.  
За каждый , проигнорированный 

таким образом, нанесите 1  
творцу этого заклинания.

Когда любое заклинание  
наносит вам :

Преследование







  

Нанесите 1. Если цели 
назначен хотя бы 1 сглаз, 

нанесите 2.
Замените 2.

Проклятие

Нанесите 1. Замените 2.
Назначьте цели любой сглаз.

Передвиньтесь  
(на 1 или меньше).

Проклятие









  
Сбросьте 1 событие.

Получите 1.
Можете передвинуть алтарь  

(на 1 или меньше).
Можете передвинуть алтарь  

(на 1 или меньше).
Можете передвинуть алтарь  

(на 1 или меньше).

Погребальный дух

Уберите цель со 3 или меньше.
Получите 1.

Погребальный дух









  

Цель активируется под  
вашим контролем.

Очищающий алудель

Усиление : цель полу- 
чает 2 к  при следующей 

активации.

Исцелите 3 у своего  
воплощения-цели.  
Оно активируется.

Очищающий алудель

В игре часто упоминаются эффекты. У большинства игровых компонентов и у всех физических действий есть эффекты, со-
стоящие из одного или нескольких символов и/или предложений, которые позволяют магам влиять на игру. Маг должен 
выполнить указание каждого предложения, начиная с первого и далее по порядку. Если указание предложения нельзя при-
менить, оно пропускается и выполняется указание следующего предложения. Эффект считается применённым, когда маг 
попытался выполнить указания всех предложений, входящих в эффект, даже если ни одно из них не было выполнено.

КАРТЫ СОБЫТИЙ (см. с. 11)

 Передача короны: этот эффект отно-
сится к магу, зачитывающему эту карту 
события. Его следует читать как «Забе-
рите корону ()».

 Эффект: эффект события.

КАРТЫ ЗАДАНИЙ (см. с. 12)

 Эффект: эффект задания.

 Очки силы: этот эффект относится 
к магу, только что применившему эф-
фект этой карты. Его следует читать как 
«Получите X ».

КАРТЫ ЗАКЛИНАНИЙ (см. с. 15)

 Нестабильность: этот эффект 
относится к магу, раскрывшему 
эту карту. Его следует читать 
как «Поместите 1 в ».

 Основной эффект: один из эф-
фектов этого заклинания.

 Обратный эффект: один из эф-
фектов этого заклинания.

ФИЗИЧЕСКИЕ ДЕЙСТВИЯ
Физические действия () позволяют магам 
применять различные эффекты (см. с. 24).

ЧТО ТАКОЕ ЭФФЕКТ?

02

Этап  
Чёрной Розы

ВВозрождение озрождение 
на рассветена рассвете

 помещает 1  
в каждую  и .



007/039

02

Этап  
Чёрной Розы

ВВозрождение озрождение 
на рассветена рассвете

 помещает 1  
в каждую  и .



007/039

РРазбитая иллюзияазбитая иллюзия

1

: поместите 1.
: поместите 1.

Применив эффект ��, 
поместите 1 на эту 
карту. Раскройте эту 
карту, когда делаете  

это в первый раз.





001/049

РРазбитая иллюзияазбитая иллюзия

1

: поместите 1.
: поместите 1.

Применив эффект ��, 
поместите 1 на эту 
карту. Раскройте эту 
карту, когда делаете  

это в первый раз.





001/049

РРазбитая иллюзияазбитая иллюзия

1

: поместите 1.
: поместите 1.

Применив эффект ��, 
поместите 1 на эту 
карту. Раскройте эту 
карту, когда делаете  

это в первый раз.





001/049









  

Боль (1).
Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.
Боль (1).

Мрачное мучение









  

Боль (1).
Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.
Боль (1).

Мрачное мучение









  

Боль (1).
Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.
Боль (1).

Мрачное мучение 







  

Боль (1).
Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.
Боль (1).

Мрачное мучение
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ТИПЫ ЗАКЛИНАНИЙ
Крайний левый символ под названием заклинания обозначает 
его тип:

  Бой

Эти заклинания наносят урон другим магам и их воплощениям.

  Сопряжение

Эти заклинания обладают особыми и уникальными эффектами.

  Защита

После сотворения эти заклинания становятся активирован-
ными (см. ниже) и могут помочь магу, если тот станет целью 
вражеского эффекта.

  Ловушка

После сотворения эти заклинания становятся активирован-
ными (см. ниже) и могут сработать при определённых усло-
виях (например, когда цель входит в комнату определённого 
цвета или выполняет определённое действие).

ЗАКЛИНАНИЯ ЛОВУШЕК/ЗАЩИТЫ
Заклинания ловушек и защиты срабатывают, только если  
они активированы (см. ниже) и если выполнены условия  
их срабатывания.

Условие срабатывания — это условие, необходимое для при-
менения эффекта заклинания. Если условие срабатывания вы-
полнено, применять эффект заклинания не обязательно: его 
можно сохранить на другое время этого этапа или полностью 
проигнорировать.

На этапе очистки активированные (см. ниже) заклина-
ния ловушек и защиты можно вернуть на руку или сбросить  
в свои воспоминания.

Защита: когда маг сотворяет заклинание защиты, оно не рас-
крывается. Вместо этого маг помещает на его обратную сто-
рону жетон защиты . Это значит, что это заклинание  
активировано.

В описании каждого заклинания защиты указано условие ,  
при котором срабатывает его эффект (например, когда вла-
делец заклинания побеждён). Когда условие срабатывания 
выполнено (и только тогда), игрок может раскрыть заклина-
ние и применить его эффект. Раскрытые заклинания больше 
не считаются активированными.

Ловушка: когда маг сотворяет заклинание ловушки, оно 
не раскрывается. Вместо этого маг помещает на его обратную 
сторону жетон ловушки . Это значит, что это заклинание 
активировано.

В описании каждого заклинания ловушки указано условие ,  
при котором срабатывает его эффект (например, когда фи-
гурка входит в определённую комнату или выполняет опре-
делённое действие). Когда условие срабатывания выполнено 
(и только тогда), игрок может раскрыть заклинание и приме-
нить его эффект. Раскрытые заклинания больше не считаются 
активированными.







 

Нанесите 3.

Поместите 1.

Кислотная кровь

Назначьте цели улучшение 

«Едкая плазма».

Если сделали это,  

нанесите 1 в   

от цели.

Кислотная кровь









  

Посмотрите 3 верхние карты 

колоды заданий текущей 

или следующей фазы луны, 

возьмите 1 из них, а остальные 
сбросьте.

Астральная тропа

Выберите 1 своё активное зада-

ние; потеряйте  в зависимо-

сти от фазы луны этого задания 

(1 за первую, 2 за вторую, 

3 за третью). Если сделали 

это, автоматически выполните 

выбранное задание.

Астральная тропа







  

Игнорируйте эффект этого заклинания. Если у творца этого заклинания есть , заберите ; если нет, украдите у него 1.

Когда вы становитесь целью  заклинания  или к вам должен  быть применён его эффект:

Преследование

Игнорируйте 3 или меньше.  За каждый , проигнорированный таким образом, нанесите 1  творцу этого заклинания.

Когда любое заклинание  наносит вам :

Преследование







  
Получите столько  от , 

сколько  получил этот маг. 
Получите 1 за каждые 2  

от  на вашей панели жизни  
(не более 4).

Когда другой маг получае
т :

Владыка удовольствия

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2. Призовите  

1 суккуба в  от цели.

Когда другой маг завершает задание:

Владыка удовольствия







 

Нанесите 3.

Поместите 1.

Кислотная кровь

Назначьте цели улучшение 

«Едкая плазма».

Если сделали это,  

нанесите 1 в   

от цели.

Кислотная кровь









  

Посмотрите 3 верхние карты 

колоды заданий текущей 

или следующей фазы луны, 

возьмите 1 из них, а остальные 
сбросьте.

Астральная тропа

Выберите 1 своё активное зада-

ние; потеряйте  в зависимо-

сти от фазы луны этого задания 

(1 за первую, 2 за вторую, 

3 за третью). Если сделали 

это, автоматически выполните 

выбранное задание.

Астральная тропа







  

Игнорируйте эффект этого заклинания. Если у творца этого заклинания есть , заберите ; если нет, украдите у него 1.

Когда вы становитесь целью  заклинания  или к вам должен  быть применён его эффект:

Преследование

Игнорируйте 3 или меньше.  За каждый , проигнорированный таким образом, нанесите 1  творцу этого заклинания.

Когда любое заклинание  наносит вам :

Преследование







  
Получите столько  от , 

сколько  получил этот маг. 
Получите 1 за каждые 2  

от  на вашей панели жизни  
(не более 4).

Когда другой маг получае
т :

Владыка удовольствия

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2. Призовите  

1 суккуба в  от цели.

Когда другой маг завершает задание:

Владыка удовольствия







  


Получите 1. Призовите 1 нигредо.

ИЛИ
1 ваша конструкция в ложе  

активируется.

Когда вы побеждены:

Серебро мудрецов

Игнорируйте 2 или меньше. 

1 ваше воплощение активируется. 

В конце этой активации  

 наносит ему 1.

Когда вы получаете :

Серебро мудрецов 

Теневой удар

Выберите целью комнату 
с этим магом.

Нанесите 2 всем .
Назначьте умбру каждому .
За каждый кошмар в комнате- цели поместите 1 в   

от неё.

Когда другой маг входит  
в  или :

ВНИМАНИЕ!
Чтобы лучше понимать правила, изложенные на страни-
цах 17–21, вы, возможно, захотите сперва прочитать гла-
ву 3 «Этап планирования» и главу 4 «Этап действий».
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СРАБАТЫВАНИЕ ЛОВУШЕК/ЗАЩИТЫ
В большинстве случаев во время срабатывания ловушки/за-
щиты действует другой игровой эффект (например, эффект 
заклинания, эффект задания или один из эффектов физическо-
го действия).

Таким образом, ловушка/защита временно прерывает эффект, 
который привёл к её срабатыванию.

Если ловушка/защита прерывает эффект заклинания, зада-
ния или комнаты, прерванный эффект применяется до точки 
в его тексте, после чего применяется эффект ловушки/защиты. 
Затем возобновляется применение прерванного эффекта.

Если ловушка/защита прерывает физическое действие, те-
кущий эффект физического действия применяется до точки 
в его тексте (см. «Действия» на с. 24), после чего применяется 
эффект ловушки/защиты. Затем, если маг, выполнявший фи-
зическое действие, не был побеждён, он продолжает приме-
нять прерванный эффект и/или другие эффекты физическо-
го действия. Если же он был побеждён, оставшиеся эффекты 
игнорируются (и применяются эффекты победы над магом, 
см. с. 28).

При применении эффекта ловушки/защиты могут сработать 
другие заклинания ловушек/защиты. В этом случае маги дей-
ствуют так же, как описано выше: текущие эффекты прерыва-
ются, а затем поочерёдно возобновляются, пока не будет пол-
ностью применён эффект, запустивший процесс.

Когда возобновляется применение эффекта заклинания, зада-
ния или прерванного физического действия, это может приве-
сти к срабатыванию новых эффектов ловушек/защиты.

Также один и тот же эффект или физическое действие могут 
привести к срабатыванию более чем одной ловушки/защиты 
за раз.

Все игроки, объявившие, что их ловушка или защита сработа-
ла, применяют эффекты, выполняя следующие шаги.

• Если все сработавшие ловушки/защиты принадлежат одно-
му игроку, этот игрок сам решает, в каком порядке приме-
нять их эффекты (по одному), прежде чем будет применён 
прерванный эффект или выполнено физическое действие.

• Если сработавшие ловушки/защиты принадлежат разным 
игрокам, их эффекты применяются в порядке хода. В этом 
случае есть вероятность, что тот, кто будет применять эф-
фекты ловушки/защиты вторым или третьим, не сможет 
полностью их применить.









  

Боль (1).
Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.
Боль (1).

Мрачное мучение

ПРИМЕР:  
ЗАЩИТА И РОЗЫГРЫШ ЗАКЛИНАНИЯ

В этом примере активный маг, Риккарт, сотворяет 
«Мрачное мучение».

Он применяет первую часть эффекта до точки 
и наносит 3 своей цели, Граминье. 







  

Боль (1).
Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.
Боль (1).

Мрачное мучение




  



Выберите целью этого мага.
Нанесите 2, и цель сбрасывает 

1 сглаз. Если она делает это,  
она теряет 2.

Когда другой маг наносит вам :

Гибельное проклятие

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2.

Назначьте цели сглаз  
«Медлительность».

Когда другой маг наносит вам :

Гибельное проклятие 


  


Выберите целью этого мага.
Нанесите 2, и цель сбрасывает 

1 сглаз. Если она делает это,  
она теряет 2.

Когда другой маг наносит вам :

Гибельное проклятие

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2.

Назначьте цели сглаз  
«Медлительность».

Когда другой маг наносит вам :

Гибельное проклятие

1

2

3









  

Боль (1).
Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.
Боль (1).

Мрачное мучение









  

Боль (1).
Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.
Боль (1).

Мрачное мучение

У Граминьи есть активированная защита (), ко-
торую она может использовать, потому что вы-
полнилось условие срабатывания этой защиты. 
Она решает сделать это и раскрывает карту, на 
время прерывая эффект заклинания Риккарта.

После того как эффект заклинания защиты () 
Граминьи полностью применён, применяются 
эффекты оставшегося текста заклинания Риккар-
та, начиная с того места, где оно было прервано.

ВАЖНО: ПОБЕДА НАД МАГОМ

Эффекты победы над магом всегда применяются после 
того, как был применён до точки в тексте эффект, нанёс-
ший последний урон этому магу (см. с. 28).

Если эффект привёл к немедленной победе над магом, он 
должен быть применён независимо от числа фишек урона 
на его панели жизни. После применения эффектов побе-
ды над магом возобновите применение оставшейся части 
эффекта, начиная с момента, на котором вы прервались.
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

Мозговой червь

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2 и назначьте  

ей сглаз «Уязвимость».
За каждый сглаз цели  

поместите 1 в  от неё.

Когда другой маг входит  
в  или : 





  

Игнорируйте эффект этого 
заклинания. Если у творца этого 

заклинания есть , заберите ; 
если нет, украдите у него 1.

Когда вы становитесь целью  
заклинания  или к вам должен  

быть применён его эффект:

Преследование

Игнорируйте 3 или меньше.  
За каждый , проигнорированный 

таким образом, нанесите 1  
творцу этого заклинания.

Когда любое заклинание  
наносит вам :

Преследование







  

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2, и цель сбрасывает 

1 сглаз. Если она делает это,  
она теряет 2.

Когда другой маг наносит вам :

Гибельное проклятие

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2.

Назначьте цели сглаз  
«Медлительность».

Когда другой маг наносит вам :

Гибельное проклятие

ПРИМЕР:  
ЛОВУШКА И ФИЗИЧЕСКОЕ ДЕЙСТВИЕ

ПРИМЕР:  
ЦЕПОЧКА ЭФФЕКТОВ ЛОВУШЕК И ЗАЩИТЫ



Мозговой червь

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2 и назначьте  

ей сглаз «Уязвимость».
За каждый сглаз цели  

поместите 1 в  от неё.

Когда другой маг входит  
в  или :



Мозговой червь

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2 и назначьте  

ей сглаз «Уязвимость».
За каждый сглаз цели  

поместите 1 в  от неё.

Когда другой маг входит  
в  или : 





  

Игнорируйте эффект этого 
заклинания. Если у творца этого 

заклинания есть , заберите ; 
если нет, украдите у него 1.

Когда вы становитесь целью  
заклинания  или к вам должен  

быть применён его эффект:

Преследование

Игнорируйте 3 или меньше.  
За каждый , проигнорированный 

таким образом, нанесите 1  
творцу этого заклинания.

Когда любое заклинание  
наносит вам :

Преследование 





  

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2, и цель сбрасывает 

1 сглаз. Если она делает это,  
она теряет 2.

Когда другой маг наносит вам :

Гибельное проклятие

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2.

Назначьте цели сглаз  
«Медлительность».

Когда другой маг наносит вам :

Гибельное проклятие

1

2

3

Первый эффект «Передвиньтесь (1)» позволяет 
барону Дориа войти в Святилище ��. У Грами-
ньи есть активированная ловушка () «Мозговой 
червь», которую она может использовать, потому 
что выполнилось условие срабатывания этой ло-
вушки. Она решает сделать это и раскрывает кар-
ту, на время прерывая выполнение физического 
действия барона Дориа.

2 Первый эффект «Передвиньтесь (1)» позволяет 
барону Дориа войти на Арену ��. У Граминьи есть 
активированная ловушка () «Мозговой червь», 
которую она может использовать, потому что 
выполнилось условие срабатывания этой ловуш-
ки. Она решает сделать это и раскрывает карту, 
на время прерывая выполнение физического дей-
ствия барона Дориа.

Ловушка наносит барону Дориа , что приво-
дит к победе над ним. В отличие от заклинаний, 
прерванные эффекты физического действия по-
беждённого мага больше не применяются. Таким 
образом барон Дориа теряет оставшиеся эффек-
ты своего физического действия («Передвинь-
тесь (1)» и «Активируйте ») и вместо этого от-
правляется в свою келью (см. с. 28).

3 Граминья применяет эффекты первых двух пред-
ложений сработавшей ловушки, до той части, ко-
торая назначает цели сглаз «Уязвимость».

У барона Дориа есть активированная защита () 
«Преследование», которую он может использо-
вать, потому что выполнилось условие сраба-
тывания этой защиты. Он решает сделать это, 
на время прерывая эффект «Мозгового червя».

В этом примере активный маг, барон Дориа, пе-
реворачивает жетон физического действия (), 
чтобы выполнить исследование. Это действие 
состоит из трёх эффектов: «Передвиньтесь (1)», 
«Передвиньтесь (1)», «Активируйте ».

1 Как и другие заклинания, заклинания ловушек ()  
и защиты () можно прервать.

Барон Дориа переворачивает жетон физического 
действия (), чтобы выполнить исследование. Это 
действие состоит из трёх эффектов: «Передвинь-
тесь (1)», «Передвиньтесь (1)», «Активируйте ».

4 Благодаря эффекту «Преследования» он может 
проигнорировать 3 или меньше и наносит Гра-
минье столько , сколько проигнорировал (2).

5 У Граминьи есть активированная защита () «Ги-
бельное проклятие», которую она может исполь-
зовать, потому что выполнилось условие сраба-
тывания этой защиты. Она решает сделать это, 
раскрывает карту и наносит барону Дориа 2, 
а также назначает ему сглаз «Медлительность».

Сейчас нужно возобновить применение прерван-
ных эффектов в обратном порядке.

Эффект «Преследования» барона Дориа был пол-
ностью применён до срабатывания «Гибельного 
проклятия», поэтому маги переходят к «Мозгово-
му червю» Грамины.

В тексте этой ловушки есть неприменённые эф-
фекты, и маги применяют их с того места, на ко-
тором прервались.

Граминья помещает 1 в пределах  от барона 
Дориа за каждый назначенный ему сглаз (всего 2, 
по одной за «Уязвимость» и «Медлительность»).

Барон Дориа не побеждён, поэтому он применяет 
оставшиеся эффекты своего прерванного физиче-
ского действия.



Мозговой червь

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2 и назначьте  

ей сглаз «Уязвимость».
За каждый сглаз цели  

поместите 1 в  от неё.

Когда другой маг входит  
в  или :



Мозговой червь

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2 и назначьте  

ей сглаз «Уязвимость».
За каждый сглаз цели  

поместите 1 в  от неё.

Когда другой маг входит  
в  или :



Мозговой червь

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2 и назначьте  

ей сглаз «Уязвимость».
За каждый сглаз цели  

поместите 1 в  от неё.

Когда другой маг входит  
в  или :




10 

  
  

8
2
2
2



Б А Р О Н 
ДО Р И А



Мозговой червь

Выберите целью этого мага.
Нанесите 2 и назначьте  

ей сглаз «Уязвимость».
За каждый сглаз цели  

поместите 1 в  от неё.

Когда другой маг входит  
в  или :
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 УСТОЙЧИВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ
Устойчивые заклинания — это тип заклинаний, которые оста-
ются в игре в течение всего раунда.

Устойчивые эффекты применяются каждый раз, когда выпол-
няются необходимые условия. Например: каждый раз, когда 
маг передвигается, он получает 1 от устойчивого эффекта, 
направленного на него другим магом.

Чтобы обозначать такие эффекты в игре, маг, сотворивший эф-
фект, даёт своей цели жетон устойчивости, соответствующий 
ячейке заклинания (быстрое, I, II или III), в которую помеще-
на раскрытая карта заклинания, накладывающего этот эффект.

Устойчивый эффект заканчивается, когда эта карта выходит из 
игры, то есть после шага 1 этапа очистки. При этом каждый маг 
возвращает себе свои жетоны устойчивости.

Устойчивый эффект применяется по правилам, описанным 
в разделе «Срабатывание ловушки/защиты» на с. 18.

ПРИЗЫВ ВОПЛОЩЕНИЙ
Маг может призывать воплощения различными способами: 
при помощи заклинаний, комнат, заданий или событий.

Маг, применяющий эффект призыва воплощения, берёт фи-
гурку этого воплощения из общего запаса и помещает её 
в ложу, следуя указаниям эффекта. Затем он берёт карту этого 
воплощения и помещает её в одну из трёх ячеек воплощений 
в нижней части своего планшета мага. Он берёт подставку для 
воплощения с тем же числом , что и на выбранной ячейке во-
площения, и прикрепляет её к выставленной фигурке (см. с. 9). 
Это поможет соотнести фигурку воплощения с её картой. Так-
же, если у мага 2 и более воплощения с одинаковыми фигур-
ками, количество  поможет различать их, когда они будут 
становиться целями эффектов.

У мага может одновременно быть только одно воплощение 
с большой подставкой, так что у каждого мага есть только одна 
большая подставка для воплощения.

Если маг призывает воплощение, но все его ячейки воплоще-
ний заняты, он может вернуть в общий запас одно из своих во-
площений, уже присутствующих в ложе, и заменить его только 
что призванным.

Если в запасе нет доступных фигурок конкретного воплоще-
ния (потому что они все в ложе), маг всё равно может приме-
нить эффект призыва, но он не помещает воплощение в ложу.

ВЛАДЕНИЕ ВОПЛОЩЕНИЕМ  
И КОНТРОЛЬ НАД НИМ
Считается, что маг, призвавший воплощение, владеет им всё 
время, пока фигурка этого воплощения прикреплена к под-
ставке того же цвета, что и цвет подставки этого мага. Владе-
лец фигурки никогда не меняется.

Маг считается контролирующим воплощение, если он прини-
мает любое решение, касающееся этого воплощения. По умол-
чанию воплощение контролирует его владелец.

В течение партии контролирующий воплощение маг может 
смениться под действием различных эффектов. В этом случае 
его владелец не меняется, но тот, кто контролирует воплоще-
ние, принимает все касающиеся этого воплощения решения, 
за исключением тех, которые может принимать только вла-
делец. Когда воплощение наносит урон или помещает неста-
бильность, оно всегда использует фишки того же цвета, что 
и тот, кто его контролирует.







  
: каждый раз, когда любой  

маг раскрывает заклинание , 
можете позволить  нане-

сти 1 одному вашему  
алтарю. Если сделали это,  

поместите 1 в   от этого алтаря.

Распределение энергии

: каждый раз, когда любой 
маг раскрывает заклинание ,  

можете позволить  нане-
сти 1 одному вашему  

алтарю. Если сделали это, 
получите 1.

Распределение энергии

2 3
НежитьНежить
ККолоссолосс 4

Колосс наносит 3  
каждому магу, входящему 
в комнату, где находится 

этот колосс.
Противоестественная мерзость, 
созданная лишь для того, чтобы 

сеять смерть.




10 

  


8
2
2
2


А Р И А Н Н А




Потеряйте 1.

Если сделали это,  
призовите 1 колосса.

 

Нестабильное творение



Поместите 1.

Призовите 1 кадавра.
Он активируется.

 

Нестабильное творение

ВАЖНО:  
ПРИЗВАННЫЕ И НАЗНАЧЕННЫЕ

Большинство игровых эффектов позволяет магам при-
зывать воплощения. При этом маг помещает фигурку 
воплощения в ложу, следуя описанным выше шагам. Не-
которые эффекты (в основном из школы кошмара, см. па-
мятку этой школы) вместо этого назначают воплощения. 
Назначенное воплощение связывается с магом против его 
воли и подчиняется особым правилам, указанным на па-
мятке школы. Как правило, оно накладывает на связанно-
го с ним мага какой-либо негативный эффект.
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312

У суккуба 1 к  за каж-
дый  на этой карте.

Каждый раз, когда владе-
лец суккуба получает , 
суккуб может получить 1 из 

этого  вместо своего 
владельца.

ДемонДемон
ССуккубуккуб

СТРУКТУРА КАРТЫ ВОПЛОЩЕНИЯ

 Название.

 Архетип: у воплощений есть архетип , с помощью 
которого маги могут делать их целью определённых 
эффектов. Эти эффекты могущественнее, так как их 
цель более конкретна.

 Навыки воплощения.

  Значение скорости: воплощение может выполнить ряд 
последовательных эффектов «Передвиньтесь (1)» в ко-
личестве, не превышающем это значение.

  Значение силы: атакуя цель, воплощение наносит 
урон, равный этому значению. Атака воплощения счи-
тается физической. Когда воплощение наносит урон, 
используйте фишки урона цвета мага, контролирующего 
это воплощение. Считается, что этот урон нанесли одно-
временно и воплощение, и контролирующий его маг.

  Значение здоровья: когда число фишек урона на кар-
те воплощения становится равно его значению здоро-
вья , это воплощение убирается из игры. Уберите его 
фигурку из ложи в общий запас и верните его карту в ко-
лоду воплощений. Затем верните его подставку владев-
шему им магу.

  Карты воплощений
В игре представлен набор из 34 карт, которые определяют 
свойства воплощений.
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


11 

  
  

7
2
2
2


РИ К К А Р Т







  



Нанесите 1  
(но не более 5)  

за каждый  от   
на вашей панели жизни.

Беспощадное пламя

Нанесите 2. Если вы 

победили цель, нанесите 2 

каждому  от неё.

Боль (2).

Беспощадное пламя







  

Боль (1).

Нанесите 1 (но не более 3) 

за каждые 2 на вашей  
панели жизни.

Мрачное мучение

Нанесите 3.

Боль (1).

Мрачное мучение







  
Получите 1. Призовите 1 нигредо.

ИЛИ
1 ваша конструкция в ложе  

активируется.

Когда вы побеждены:

Серебро мудрецов

Игнорируйте 2 или меньше. 
1 ваше воплощение активируется. 

В конце этой активации  
 наносит ему 1.

Когда вы получаете :

Серебро мудрецов 







  

Выберите целью своего  
демона. Нанесите 2 в   

от цели, 1 за каждый  
на карте демона-цели.

Уберите цель.

Крест и восторг

Призовите 1 суккуба.
Боль (1).

Он активируется.

Крест и восторг

Активная сторона

Быстрое заклинание

Заготовленные заклинания

ПРИМЕР: ЭТАП ПЛАНИРОВАНИЯ

Риккарт втайне планирует использовать 
в первую очередь заклинание защиты , 
а во вторую и третью — 2 заклинания боя 

 . В качестве быстрого заклинания  
он выбрал «Беспощадное пламя», которое 
может сотворить в любой момент своей 
активации.

На этом этапе каждый игрок определяет свою стратегию, ко-
торой он будет придерживаться на этапе действий. Для этого 
он выбирает карты заклинаний и выкладывает их лицевой сто-
роной вниз на свой планшет мага. Каждый маг должен выло-
жить от 2 до 4 карт заклинаний.

Каждое заклинание имеет 2 разных эффекта (основной и об-
ратный). Карты выкладываются лицевой стороной вниз так, 
чтобы эффект, который вы хотите применить, был внизу 
карты. Сторона карты заклинания с выбранным эффектом 
называется активной. Таким образом, когда вы вертикально 
перевернёте карту при розыгрыше, активная сторона будет 
находиться в правильном положении. 

Нераскрытые заклинания на планшете мага называются заго-
товленными.

Нераскрытые заклинания на планшете мага, на которых лежит 
жетон ловушки или защиты, называются активированными.

Каждый маг может выложить 1 карту заклинания в ячейку 
быстрого заклинания (). Остальные заклинания кладутся 
в ячейки с римскими цифрами I, II и III. Этап планирования 
завершается, когда все маги поместят желаемые карты закли-
наний (по крайней мере 2) на свои планшеты магов.

Когда этап планирования завершится, вы больше не сможе- 
те изменить порядок выложенных карт заклинаний или их  
положение.

Этот этап имеет ключевое значение, поскольку, выкладывая 
карты в ячейки I, II и III, вы определяете порядок, в котором 
будут разыгрываться ваши заклинания на следующем этапе.

Быстрое заклинание можно сотворить в любой момент во вре-
мя активации мага, в то время как заклинания в I, II и III ячей-
ках можно сотворить только в заданном порядке, слева напра-
во (см. с. 24).

Постарайтесь предугадать действия оппонентов, например 
активировать заклинания ловушек прежде, чем кто-либо из 
магов передвинется в определённую комнату.

Вы всегда можете посмотреть заготовленные заклинания 
на своём планшете мага, при этом следите за тем, чтобы их 
положение и порядок не менялись.

3 .  Этап планирования
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СТРУКТУРА КАРТЫ И ПЛАНШЕТА МАГА



Карта мага кладётся 
в ячейку на планшете 
мага при подготовке 
к игре.

КАРТА МАГА
 Имя мага.

  Значение здоровья: если число фишек урона на панели 
жизни мага достигает этого значения, этот маг побеждён 
(см. с. 28). Ячейка на панели жизни мага, обозначающая 
его поражение, отмечена стрелкой ().

  Значение предела руки: максимальное число карт за- 
клинаний, которые может держать маг на руке (см. с. 14).

  Значение силы: число урона, который маг наносит фи-
зической атакой (см. с. 24).

  Значение скорости: число эффектов «Передвинь-
тесь (1)», которые маг может применить, выполняя физи-
ческое действие исследования (см. с. 24).

  Значение предела заданий: максимальное число карт 
активных заданий и максимальное число карт выполнен-
ных заданий, которое маг может иметь в конце этапа Чёр-
ной Розы (см. с. 10).

 Ячейка для жетонов трофеев.

 Ячейки для жетонов физических действий.

ПЛАНШЕТ МАГА
 Панель жизни.

 Ячейка для карты быстрого заклинания.

 Ячейки I, II и III для карт заклинаний.

 Ячейка для карт активных заданий.

 Ячейка для карт выполненных/завершённых заданий.

 Ячейка для гримуара (колоды заклинаний).

 Ячейка для воспоминаний (стопки сброса заклинаний).

 Ячейки ,  и  для карт воплощений.



  Карта и планшет мага
У каждого мага есть своя карта и свой планшет.
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На этом этапе при помощи заготовленных заклинаний 
и 2 жетонов физических действий вы можете получать очки 
силы (), наносить урон () другим магам, помещать неста-
бильность () и выполнять активные задания ().

Перейдя к этому этапу, первым делом проверьте события на 
планшете событий и примените эффекты, относящиеся к эта-
пу действий.

Затем в порядке хода каждый маг разыгрывает свою активацию.

В ходе активации каждый маг должен выполнить 1 или 2 дей-
ствия, перечисленных в разделе справа. Маг обязан выполнить 
по крайней мере 1 действие, если может это сделать. Затем 
свою активацию разыгрывает маг слева от него. Маги продол-
жают разыгрывать активации по часовой стрелке до тех пор, 
пока никто из магов больше не сможет выполнить ни одного 
действия.

Как правило, во время этапа действий маг может выполнить 
не более 6 действий (не более 4 заклинаний и 2 физических дей-
ствий). Некоторые эффекты и правила могут позволить магу 
выполнять больше действий.

Любое действие должно быть выполнено полностью, прежде 
чем маг перейдёт к выполнению следующего.

Во время своей активации маг должен выполнить одно 
или два действия. Действия описаны в этом разделе.

Чтобы выполнить физическое действие, маг должен 
истощить (т. е. перевернуть, см. раздел слева) один из 
своих доступных жетонов физических действий (). 
Физическое действие считается совокупностью отдель-
ных и разных эффектов, применяемых в любом поряд-
ке. Маг также может игнорировать часть этих эффектов 
или все из них.

Исследование (физическое действие, )
• Примените  эффект «Передвиньтесь (1)», который по-

зволяет магу переместить свою фигурку в соседнюю 
комнату. Вы можете применить этот эффект столько 
раз, каково ваше значение скорости (). Каждое пред-
ложение «Передвиньтесь», отделённое точкой, явля-
ется отдельным эффектом, и вы можете применять эти 
эффекты полностью или частично, но не можете при-
менять другие эффекты между ними. Неиспользован-
ные эффекты передвижения сгорают.

• Активируйте .

Например: вы можете передвинуться в соседнюю комнату, 
затем передвинуться в другую соседнюю комнату, а затем ак-
тивировать комнату, в которой находитесь. Либо вы можете 
передвинуться в соседнюю комнату и активировать комнату, 
в которой находитесь. Либо вы можете активировать комна-
ту, в которой находитесь, а затем передвинуться. Вы не мо-
жете передвинуться в соседнюю комнату, активировать её, 
а затем передвинуться снова.

Бой (физическое действие, )
• Проведите физическую атаку () по  (физическая 

атака наносит цели урон (), равный значению 
силы () вашего мага).

• Активируйте .

Например: вы можете провести физическую атаку, а затем ак-
тивировать комнату, в которой находитесь. Либо вы можете 
активировать комнату, в которой находитесь, а затем прове-
сти физическую атаку.

Приказ (физическое действие, )
Выберите одно из своих ; оно активируется.

Сотворение заклинания
Раскройте одно из своих заготовленных заклинаний 
(или активируйте его, если это заклинание ловушки или 
защиты). Вы считаетесь творцом этого заклинания.

Если в центре раскрытой вами карты заклинания есть 
символ нестабильности (), положите 1 в , затем 
примените эффекты карты заклинания согласно её по-
ложению, выбранному на этапе планирования (цели 
и дальность заклинаний описаны на с. 22, а заклинания 
ловушек и защиты — на с. 17).

Вы можете сотворить либо быстрое заклинание (), 
либо ещё не сотворённое заклинание из ячейки с наи-
меньшим номером (I, II или III).

Инерция
Выберите одно из своих заготовленных заклинаний 
и сбросьте его в воспоминания. Сделав это, можете при-
менить эффект «Передвиньтесь (1)».

ЖЕТОНЫ ФИЗИЧЕСКИХ ДЕЙСТВИЙ

Чтобы выполнить физическое действие, маг должен пере-
вернуть один их своих двух доступных жетонов физиче-
ских действий истощённой стороной вверх.

 Доступный жетон физического действия.

 Истощённый жетон физического действия.




10 

  


8
2
2
2

А Р И А Н Н А

ДЕЙСТВИЯ

4 .  Этап действий

ВАЖНО: ВХОД В КОМНАТУ

Считается, что фигурка входит в комнату, независимо от 
того, каким образом она в ней оказалась (передвинулась, 
была призвана, была помещена и т. д.).

ВАЖНО:  
ОГРАНИЧЕНИЕ СОТВОРЕНИЯ ЗАКЛИНАНИЙ

В рамках одной своей активации маг может дважды вы-
полнить действие сотворения заклинания, только если 
одним из этих действий будет сотворение быстрого 
заклинания.
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�� Зал оракула

�� Зал оракула
: найдите 1 в своём  или  

и возьмите его. Замешайте  в .

�� Зал оракула

СТРУКТУРА КОМНАТЫ

Комнаты представлены двусторонними гексами.

На одной стороне изображена разрушенная комната, поле 
в верхней части которой содержит следующую информацию.

 Название комнаты и соответствующий ей цвет (��  ��  ��  
��  ��  � � ��) и её эффект. В игре представлено 3 комнаты 
каждого цвета, за исключением единственной чёрной 
комнаты.

 Очки силы (), которые получают маги, участвующие 
в восстановлении комнаты, помещая фишки нестабиль-
ности в её ячейки (см. с. 27).

 Ячейки для фишек нестабильности, обозначающие со-
противление нестабильности в этой комнате. Если все 
эти ячейки заполнены, на этапе очистки эта комната бу-
дет восстановлена и перевёрнута (см. с. 31).

Обратите внимание, что напечатанный эффект разру-
шенной комнаты можно использовать больше одно-
го раза в ход. Он даже может быть использован одним 
и тем же магом, если этот маг активирует этот эффект 
разными действиями.

 Восстановленная комната, символ её цвета и название. 
Поместите над названием комнаты соответствующий 
жетон активации  доступной стороной вверх. Теперь 
магам доступен эффект комнаты, указанный на жетоне. 
Активируя восстановленную комнату, переверните её 
жетон активации на обратную сторону , красный крест 
на которой указывает, что эффект комнаты был исполь-
зован. Эффект восстановленной комнаты нельзя активи-
ровать снова, пока жетон активации не будет перевёрнут 
обратно на доступную сторону на этапе очистки.

Доступный жетон 
активации

Использованный 
жетон активации

Разрушенная комната

Восстановленная 
комната

  Ложа
КЕЛЬИ МАГОВ
Эти особые комнаты распределяются в начале игры между ма-
гами в зависимости от выбранного ими цвета. Каждая келья 
имеет следующие характеристики.

• В начале игры и каждый раз, когда маг побеждён, он помеща-
ется в келью того же цвета, что и цвет подставки этого мага 
(см. с. 28).

• Келья является безопасным местом. Когда маг в келье, счи-
тается, что его нет в ложе, его нельзя выбрать целью и на 
него нельзя никак повлиять, за исключением эффектов карт 
событий Чёрной Розы и эффектов, в тексте которых указано, 
что они применяются к магу в келье.

• Если маг помещается в келью во время применения эффек-
та, он может продолжить применение прерванного эффекта 
после того, как будет помещён в келью.

• Маг в келье может только:
 применять эффекты своих заклинаний ловушек/защиты, 

если те срабатывают;
 активировать свои воплощения на этапе воплощений;
 выполнять действие инерции;
 выполнять действие исследования.

• Когда маг начинает свою активацию в келье, он должен вы-
полнить действие исследования или инерции, чтобы выйти 
из неё. Если он не может этого сделать, он остаётся в келье.

• Маг не может войти в какую-либо келью самостоятельно,  
но его могут поместить в свою келью некоторые игровые  
эффекты.

КОМНАТЫ И ЖЕТОНЫ АКТИВАЦИИ
Каждая комната в ложе представлена гексом. В начале игры 
каждая комната лежит на поле разрушенной стороной вверх, 
на которой указан её эффект. В течение игры комната может 
быть восстановлена. Когда комната переворачивается восста-
новленной стороной вверх, на неё кладётся соответствующий 
жетон активации (см. ниже).
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�� Зал Чёрной Розы 

 Тронный зал

�� Серая комната 

  �� Красная комната 

�� Голубая комната

�� Фиолетовая комната

��Жёлтая комната

�� Зелёная комната



ЦЕЛИ ЭФФЕКТОВ
Цель любого игрового эффекта (указанного на жетоне акти-
вации, карте задания или любом другом компоненте игры) 
обозначает, к каким фигуркам или комнатам и на какой даль-
ности применяется этот эффект. Маг, применяющий эффект, 
считается творцом этого эффекта и должен выбрать для него 
подходящую цель.

Символ обозначает тип цели (, , , , ), а число рядом 
с ним или внутри него (, ) обозначает максимальное рас-
стояние в комнатах от творца до цели (т. е. предел дальности 
эффекта).

Дальность «0» значит «в той же комнате» (, ). Дальность «» 
значит «в любой комнате ложи» ( , ).

Существуют следующие типы целей.

А.  Сам маг

Целью эффектов является тот, кто их применяет.

Значит «на себя».

Б.  Фигурка

Одна любая фигурка, кроме мага, применяющего эффект.

Например:  значит «фигурка в пределах 2 комнат».

В.  Фигурка мага

Один маг-оппонент. Нельзя применять к себе.

Например:  значит «фигурка мага в пределах 1 комнаты».

Г.  Фигурка воплощения

Одно воплощение.

Например:  значит «фигурка воплощения в той же комнате».

Д.  Область

Одна комната ложи. Эффект применяется к комнате-цели 
и, при необходимости, ко всем фигуркам в ней. Целью та-
кого эффекта всегда является только комната, независимо 
от того, сколько фигурок оказываются под действием эф-
фекта.

Например:  значит «область в пределах 3 комнат».

Е.  Особый тип

Эффект без определённой цели. Текст такого эффекта ука-
зывает, на какие игровые элементы он влияет (например, 
планшет событий, библиотека или вся ложа).

ЛИНИЯ ВИДИМОСТИ, ДАЛЬНОСТЬ  
И МНИМАЯ ЦЕЛЬ
Эффекты с обозначением дальности (, ) применяются 
только при наличии линии видимости от творца до цели. Эф-
фекты с дальностью  (, ) не требуют линии видимости. 
Линия видимости — это воображаемая прямая линия от цен-
тра комнаты творца до центра комнаты цели. Эта линия всегда 
должна проходить через комнаты и не может проходить по их 
краю.

Цель эффекта всегда должна находиться в пределах его даль-
ности. Число рядом с символом () или внутри него () обо-
значает дальность эффекта.

Если дальность обозначена символом , вы можете выбрать 
целью любую комнату/фигурку в ложе, даже если до неё нет 
линии видимости.

Если целью эффекта являются фигурка (, , ), вы можете 
выбрать мнимую цель. Этой фигурки физически нет в ложе, 
но вы можете выбрать целью несуществующую фигурку, что-
бы позволить магу применить эффект как можно более полно. 
Мнимая цель не получает урон. Мнимую цель нельзя выбрать 
целью физической атаки ().

Кельи и магов в них нельзя выбирать целями.

ПРИМЕР: ЛИНИЯ ВИДИМОСТИ,  
ДАЛЬНОСТЬ И МНИМАЯ ЦЕЛЬ







МНИМАЯ 
ЦЕЛЬ









 

Получите 1. Найдите 1 

с эффектом призыва  

в своём , раскройте это  

и добавьте на руку, затем 

перемешайте свой .

Механический архив

Посмотрите 4 верхние  

карты  колоды любой  

школы магии.

Возьмите 1 из них себе на 

руку, а остальные сбросьте.

Механический архив







  

Нанесите 1 за каждые 2 

от  на вашей панели жизни.

Разделённая пытка

Нанесите 4.

Замените 1.

Боль (3).

Разделённая пытка









  

Замените 4, и цель сбрасыва-

ет 1 сглаз. Если она делает это, 

получите 1 за каждый  от , 

заменённый таким образом.

Передвиньте цель (на 1 или меньше).

Передвиньте цель (на 1 или меньше).

Могильная лихорадка

Нанесите 2. Назначьте  

цели сглаз «Уязвим
ость». 

Передвиньте цель  

(на 1 или меньше).

Передвиньте цель  

(на 1 или меньше).

Передвиньтесь (на 1 или меньше).

Могильная лихорадка








  
Сбросьте 1 событие. Получите 1. Можете передвинуть алтарь  (на 1 или меньше). Можете передвинуть алтарь  (на 1 или меньше). Можете передвинуть алтарь  (на 1 или меньше).

Погребальный дух

Уберите цель со 3 или меньше.Получите 1.

Погребальный дух








 

Усиление : нанесите 1 за 

каждую стихию  на активной 

стороне ваших раскрытых .

Нанесите 2.

Азотная бомба

Усиление : нанесите 2.

Нанесите 2.

Азотная бомба

















Посмотрите столько верхних 

карт колоды заданий текущей 

фазы луны, сколько кошмаров 

в ложе, возьмите 1 из них, 

а остальные сбросьте.

Эфиальт

Возьмите 1 событие.

За каждое событие  

на планшете событий на- 

значьте умбру
 . Получите 1 

за каждую умбру
 в ложе  

(не более 5).

Эфиальт







  

Нанесите 1 за каждые 2 

от  на вашей панели жизни.

Разделённая пытка

Нанесите 4.

Замените 1.

Боль (3).

Разделённая пытка









  

Замените 4, и цель сбрасыва-

ет 1 сглаз. Если она делает это, 

получите 1 за каждый  от , 

заменённый таким образом.

Передвиньте цель (на 1 или меньше).

Передвиньте цель (на 1 или меньше).

Могильная лихорадка

Нанесите 2. Назначьте  

цели сглаз «Уязвим
ость». 

Передвиньте цель  

(на 1 или меньше).

Передвиньте цель  

(на 1 или меньше).

Передвиньтесь (на 1 или меньше).

Могильная лихорадка

�� Зал оракула
: найдите 1 в своём  или  

и возьмите его. Замешайте  в .









 

Получите 1. Найдите 1 

с эффектом призыва  

в своём , раскройте это  

и добавьте на руку, затем 

перемешайте свой .

Механический архив

Посмотрите 4 верхние  

карты  колоды любой  

школы магии.

Возьмите 1 из них себе на 

руку, а остальные сбросьте.

Механический архив�� Зал оракула
: найдите 1 в своём  или  

и возьмите его. Замешайте  в .

РРазбитая иллюзия
азбитая иллюзия

1

: поместите 1.

: поместите 1.

Применив эффект ��, 

поместите 1 на эту 

карту. Раскройте эту 

карту, когда делаете  

это в первый раз.





001/049

РРазбитая иллюзия
азбитая иллюзия

1

: поместите 1.

: поместите 1.

Применив эффект ��, 

поместите 1 на эту 

карту. Раскройте эту 

карту, когда делаете  

это в первый раз.





001/049

















Посмотрите столько верхних 

карт колоды заданий текущей 

фазы луны, сколько кошмаров 

в ложе, возьмите 1 из них, 

а остальные сбросьте.

Эфиальт

Возьмите 1 событие.

За каждое событие  

на планшете событий на- 

значьте умбру
 . Получите 1 

за каждую умбру
 в ложе  

(не более 5).

Эфиальт









 

Усиление : нанесите 1 за 

каждую стихию  на активной 

стороне ваших раскрытых .

Нанесите 2.

Азотная бомба

Усиление : нанесите 2.

Нанесите 2.

Азотная бомба







  

Сбросьте 1 событие. Получите 1. Можете передвинуть алтарь  (на 1 или меньше). Можете передвинуть алтарь  (на 1 или меньше). Можете передвинуть алтарь  (на 1 или меньше).

Погребальный дух

Уберите цель со 3 или меньше.Получите 1.

Погребальный дух
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ЗНАЧЕНИЯ СИМВОЛОВ: ПРИМЕР 1 ЗНАЧЕНИЯ СИМВОЛОВ: ПРИМЕР 2

«»: фигурка в пределах 1 комнаты.
«Все »: все фигурки в пределах 1 комнаты. Риккарт 
применяет эффект ко всем фигуркам на расстоянии 0–1 
от себя.

















 

Получите 1. Найдите 1 
с эффектом призыва  

в своём , раскройте это  
и добавьте на руку, затем 

перемешайте свой .

Механический архив
Посмотрите 4 верхние  
карты  колоды любой  

школы магии.
Возьмите 1 из них себе на 

руку, а остальные сбросьте.

Механический архив

  Нестабильность
Заклинания с символом  в центре карты являются 
такими мощными, что создают нестабильность () 
в комнатах, из которых они были сотворены.

Маг, раскрывший одно из таких заклинаний, дол-
жен первым делом применить следующий эффект: 
«Поместите 1 в ».

Маг помещает 1 фишку нестабильности своего цвета в ячейку 
комнаты, в которой находится. Если в комнате нет свободных 
ячеек, фишки нестабильности не помещаются.

Некоторые эффекты помещают нестабильность в пределах од-
ной или нескольких комнат от комнаты цели. В этом случае ис-
пользуйте стандартные правила линии видимости и дальности.

Некоторые эффекты позволяют заменить фишки нестабиль-
ности. Для этого выберите число фишек нестабильности оп-
понентов, не превышающее указанное в эффекте значение, 
и замените их таким же числом фишек своего цвета. Вы може-
те выбирать фишки нестабильности в любом сочетании цветов 
или не выбирать их вовсе.

Комната, все ячейки которой заполнены фишками нестабиль-
ности, восстанавливается на этапе очистки и переворачивает-
ся на другую сторону (см. с. 31).
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УРОН И ПОБЕЖДЁННЫЕ ФИГУРКИ
Когда маг получает урон (), поместите в ячейки на его па-
нели жизни (начиная с крайней левой) соответствующее число 
фишек урона того же цвета, что и подставка атакующего мага 
(или фишек Чёрной Розы, если урон наносит она). Пример по-
лучения урона приведён на следующей странице.

Некоторые эффекты позволяют заменить фишки урона. Для 
этого выберите на одной или нескольких фигурках число фи-
шек урона, не превышающее указанное в эффекте значение, 
и замените их таким же числом фишек своего цвета. Вы можете 
выбирать фишки урона в любом сочетании цветов или не вы-
бирать их вовсе.

Некоторые эффекты позволяют исцелить фишки урона. Для 
этого уберите указанное число фишек урона с панели жизни 
планшета мага или с карты воплощения (в зависимости от цели 
эффекта). Вы можете выбирать фишки урона в любом сочета-
нии цветов или не выбирать их вовсе.

Когда число фишек урона на панели жизни мага сравняется 
с его значением здоровья (), маг побеждён. Избыточный 
урон игнорируется.

Некоторые эффекты приводят к победе над магом независи-
мо от числа фишек урона на его панели жизни. В этом случае 
примените эффекты победы над ним как обычно (см. ниже), 
учитывая только те фишки урона, которые были на его панели 
жизни в момент победы над ним.

Таким же образом урон помещается на карты воплощений. 
Когда воплощение побеждено (когда фигурка получает урон, 
равный её значению здоровья или превышающий его), его фи-
гурка убирается из ложи, а его карта возвращается в колоду  
воплощений.

ПОБЕДА НАД МАГОМ
Когда маг побеждён, сперва применяется до точки эффект, ко-
торый привёл к победе над этим магом. Затем он прерывается, 
и применяются эффекты победы над магом (см. ниже). Разы-
грав победу над магом, продолжите применение прерванного 
эффекта от точки, на которой он был прерван.

Когда маг побеждён, выполните следующие шаги в указанном 
порядке.

1) Если у побеждённого мага есть активированные закли-
нания ловушек/защиты, он может использовать их, если 
выполнилось условие их срабатывания. Если при помощи 
этих эффектов маг проигнорировал , который привёл 
к победе над ним, или исцелил часть этого урона, он пере-
стаёт быть побеждённым (пропустите остальные шаги). 
Эффектов, приводящих к победе над магом независимо от 
числа фишек урона на его панели жизни, можно избежать, 
только если эффект сработавшей ловушки/защиты, ис-
пользованной магом, прямо указывает, что этот маг боль-
ше не побеждён.

2) Если побеждены 2 и более мага, эффекты победы над ними 
применяются в порядке хода.

3) Уберите из ложи все воплощения, которые были назначены 
побеждённому магу (такие как умбры, см. памятку школы 
кошмара), и примените все эффекты, связанные с тем, что 
эти воплощения убираются из ложи.

4) Поместите фигурку мага в его келью.

5) Маг, нанёсший побеждённому магу финальный урон, при-
сваивает себе жетон трофея побеждённого мага. То же про-
исходит, если финальный урон наносит Чёрная Роза. Если 
эффект позволяет магу напрямую победить другого мага 
(независимо от числа фишек урона на его панели жизни),  
применивший этот эффект маг также присваивает себе тро-
фей. Помните, что присваивать жетоны трофеев важно, по-
тому что они приносят очки силы в конце игры.

6) Если побеждённый маг получил весь урон из одного источника:

5: получает маг (или ), нанёсший этот урон (перейдите 
к шагу 7).

Если побеждённый маг получил урон из разных источников:

4: получает маг (или ), занимающий первое место 
по количеству нанесённого урона.

2: получает маг (или ), занимающий второе место 
по количеству нанесённого урона.

1: получают все остальные маги (или ), нанёсшие 
хотя бы 1 урон.

При ничьей за первое или второе место претенденты (маги 
или ) получают на 1 меньше, чем указано выше.

7) Уберите с планшета побеждённого мага все фишки урона 
и верните их соответствующим игрокам.

Помните, что во время своей активации маг должен немед-
ленно покинуть келью при помощи физического действия () 
или действия инерции (см. с. 24). Если он не может выполнить 
ни одно из этих действий, он остаётся в келье до следующего 
хода.

Маг может остаться в келье в конце этапа действий, только 
если он уже использовал все свои жетоны физических дей-
ствий и у него нет заготовленных заклинаний, чтобы выпол-
нить действие инерции.

ИММУНИТЕТ
Если эффект не указывает иного, маг и его воплощения имеют 
иммунитет к любому эффекту, наносящему или заменяющему 
урон, если этот эффект исходит от игровых компонентов это-
го мага. Воплощение не может наносить урон или проводить 
физические атаки по призвавшему его магу или по другому 
воплощению под контролем этого мага, если только само оно 
не находится под контролем мага-оппонента (в этом случае 
оно помещает фишки урона того мага, который его временно 
контролирует, см. с. 20).

ВАЖНО: РАСПРЕДЕЛЕНИЕ РЕСУРСОВ

Магам стоит мудро распоряжаться своими фишками: если 
они закончатся, маг больше не сможет применять эффекты, 
использующие фишки. Если эффект указывает использовать 
больше фишек, чем у вас осталось, примените эффект, ис-
пользуя все доступные фишки любым образом (например, 
если заклинание наносит по 3 двум фигуркам, а у вас оста-
лось только 4 фишки, вы можете распределить их между дву-
мя фигурками любым образом).
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Риккарт сотворяет «Разделённую 
пытку», выбрав целью Граминью.

Это заклинание наносит цели 4 
и побеждает Граминью.

ПРИМЕР: УРОН И ПОБЕДА НАД МАГОМ







  

Нанесите 1 за каждые 2 
от  на вашей панели жизни.

Разделённая пытка

Нанесите 4.
Замените 1.

Боль (3).

Разделённая пытка







  

Нанесите 1 за каждые 2 
от  на вашей панели жизни.

Разделённая пытка

Нанесите 4.
Замените 1.

Боль (3).

Разделённая пытка






  

Нанесите 1 за каждые 2 
от  на вашей панели жизни.

Разделённая пытка

Нанесите 4.
Замените 1.

Боль (3).

Разделённая пытка 




  

Нанесите 1 за каждые 2 
от  на вашей панели жизни.

Разделённая пытка

Нанесите 4.
Замените 1.

Боль (3).

Разделённая пытка



Г РА М И Н Ь Я


11 

  
  

7
2
2
2



Применение эффекта «Разделён-
ной пытки» прерывается, и разы-
грывается победа над Граминьей 
по правилам на с. 28.

Продолжается применение эф-
фекта «Разделённой пытки» с того 
места, на котором он был прер-
ван: Риккарт должен заменить 1 
у Граминьи, но, так как она нахо-
дится в своей келье, на неё не дей-
ствуют никакие эффекты, кроме 
эффектов карт событий. Кроме 
того, так как Граминья побеждена, 
на её панели жизни нет фишек уро-
на. В результате Риккарт не приме-
няет эту часть эффекта заклинания 
и переходит к следующей.



Г РА М И Н Ь Я


11 

  
  

7
2
2
2






11 

  
  

7
2
2
2


РИ К К А Р Т







  

Нанесите 1 за каждые 2 
от  на вашей панели жизни.

Разделённая пытка

Нанесите 4.
Замените 1.

Боль (3).

Разделённая пытка

4

2

Согласно последнему предложению 
заклинания, «Боль (3)» (см. памятку 
школы агонии),  наносит Риккар-
ту 3, из-за чего он тоже побеждён.

Разыгрывается победа над Рик-
картом по правилам на с. 28.

3 321

Р И К К А Р Т  
П О Б Е Ж Д Ё Н !

Маг получает на 1 меньше , так как делит пер-
вое место по количеству нанесённого урона (4), 
то есть 3 .

Роза присваивает жетон трофея за то, что нанес-
ла побеждённому магу последний урон, но полу-
чает на 1 меньше , так как делит первое место 
по количеству нанесённого урона (4), то есть по-
лучает 3.

Маг находится на втором месте по количеству на-
несённого урона (2) и получает 2.

Маг нанёс 1 урон и получает 1.
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На этом этапе могут активироваться все воплощения, находя-
щиеся в ложе. Сначала активируются воплощения, принадле-
жащие Чёрной Розе. Затем в порядке хода каждый маг активи-
рует все свои воплощения по одному за раз в любом порядке. 
Когда все воплощения одного мага активированы, таким же 
образом активирует свои воплощения маг слева от него. Маги 
продолжают активацию воплощений по часовой стрелке, пока 
все воплощения не будут активированы.

АКТИВАЦИЯ ВОПЛОЩЕНИЯ
Когда воплощение активируется, контролирующий его маг 
может указать ему применить столько эффектов «Передвинь-
тесь (1)», каково значение скорости этого воплощения (). 
Каждое предложение «Передвиньтесь», отделённое точкой, 
является отдельным эффектом, и вы можете применять эти 
эффекты полностью или частично, но не можете применять 
другие эффекты между ними. Неиспользованные эффекты пе-
редвижения сгорают.

До или после эффектов передвижения воплощение может про-
вести физическую атаку по , нанеся столько урона, каково 
значение силы воплощения ().

Некоторые воплощения активируются по другим правилам, 
указанным на их карте и имеющим приоритет над правилами 
в этом буклете.

5 .  Этап воплощений
НЕОБЯЗАТЕЛЬНОЕ ПРАВИЛО:  

КОРОНА ПРИЗЫВАТЕЛЯ
Вы можете использовать это правило, чтобы ослабить 
влияние короны на порядок активации воплощений. Каж-
дый маг в порядке хода выбирает одно из своих доступных 
воплощений и активирует его. В конце этой активации 
маг поворачивает карту выбранного воплощения на 90°, 
чтобы обозначить его активацию на этом этапе воплоще-
ний (не снимая с неё фишки урона). Если у мага нет вопло-
щений в ложе или он уже активировал все свои воплоще-
ния, он пропускает остальную часть этапа воплощений.
После того как маг активировал одно воплощение, маг 
слева от него делает то же самое. Продолжая по часовой 
стрелке, каждый маг по очереди активирует по одному 
своему воплощению за раз, пока все воплощения в ложе 
не будут активированы.
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Это последний этап игрового раунда.

 Каждый маг сбрасывает все карты заклинаний со своего 
планшета мага в свои воспоминания. Если таким обра-
зом сбрасывается одно или несколько активированных 
(но не раскрытых) заклинаний ловушек/защиты, маг мо-
жет вместо этого вернуть их себе на руку.

Все раскрытые забытые заклинания удаляются из игры. 
Затем каждый маг сбрасывает со своего планшета мага все 
жетоны устойчивости и забирает свои жетоны устойчиво-
сти у других магов.

Все воплощения снова становятся доступны (верните все 
карты воплощений в прямое положение, если использова-
ли правило короны призывателя со с. 30).

Каждый маг переворачивает свои жетоны физических дей-
ствий доступными сторонами вверх.

 В порядке хода каждый маг применяет свои эффекты, сра-
батывающие на этапе очистки. Если у одного и того же 
мага срабатывает несколько эффектов, он применяет их 
в любом порядке (этот пункт не касается базовой игры, но 
играет важную роль при игре с дополнениями).

 Проверьте, необходимо ли восстановить комнаты (см. с. 27).

Начислите очки силы () магам, принявшим участие 
в восстановлении комнаты, в зависимости от значений, 
указанных на этой комнате. 

1. Маг (или ), занимающий первое место по количеству 
фишек нестабильности в комнате, получает столько , 
сколько указано в левом флажке под названием комнаты.

2. Маг (или ), занимающий второе место по количеству 
фишек нестабильности в комнате, получает столько , 
сколько указано в центральном флажке под названием 
комнаты.

3. Все остальные маги (или ), поместившие в комна-
ту хотя бы 1 фишку нестабильности, получают столь-
ко , сколько указано в правом флажке под названием  
комнаты.

При ничьей за первое или второе место претенденты 
(маги или ) получают на 1 меньше, чем указано выше.

Затем первый маг убирает все фишки нестабильности из 
комнаты (возвращая их владельцам), переворачивает её 
восстановленной стороной вверх и помещает на неё жетон 
активации.

Восстановление комнаты не оказывает никакого эффекта 
на находящихся в ней магов и воплощений — просто по-
местите их фигурки обратно в комнату, после того как пе-
ревернули её. Восстановленная комната никогда не может 
быть перевёрнута разрушенной стороной вверх.

 Переверните жетоны активации во всех восстановленных 
комнатах активной стороной вверх (той, на которой нет 
красного креста).

 Проверьте положение жетонов силы магов и Чёрной Розы 
на планшете силы. Если хотя бы один из жетонов достиг 
фишки Чёрной Розы или преодолел её, игра немедленно 
завершается. Подсчитайте все очки с планшета силы, а так-
же дополнительные очки силы, начисляемые в конце игры 
(см. с. 32), чтобы определить, кто станет новым Великим 
Магистром. Если фишка Чёрной Розы находится дальше на 
треке, чем жетоны силы, игра продолжается и начинается 
новый раунд.

Каждый маг сохраняет все оставшиеся на руке карты между 
раундами.

�� Читальный зал

 
 

 

�� Читальный зал
3

1
1

: возьмите 1 задание.

ПРИМЕР: ЧИТАЛЬНЫЙ ЗАЛ ВОССТАНОВЛЕН!

: возьмите 2  

из библиотеки.

�� Читальный зал

13

6 .  Этап очистки
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Когда игра завершается, все маги подсчитывают свои очки 
силы, чтобы определить, кто стал новым Великим Магистром 
ложи Чёрной Розы! Если победителем оказывается Чёрная 
Роза, считается, что никто из участвовавших магов не досто-
ин этого звания и все игроки проигрывают. К уже набранным 
очкам силы каждый маг прибавляет очки силы, связанные с за-
даниями, трофеями и жетоном короны.

Если маг или Чёрная Роза набирает больше 
35 очков силы, переверните соответству-
ющий жетон стороной со значением «+35» 
вверх и поместите его в первую ячейку 
планшета силы. Продолжайте отслеживать 
набранные очки силы с этой ячейки.

ЗАВЕРШЁННЫЕ ЗАДАНИЯ
Каждый маг подсчитывает количество за-
вершённых им в ходе игры заданий. Затем 
каждый маг сверяется с таблицей, чтобы 
узнать, сколько дополнительных очков 
силы он получает.

ЖЕТОНЫ ТРОФЕЕВ
Каждый маг и Чёрная Роза подсчитывают чис-
ло жетонов трофеев, присвоенных при победе 
над магами. Неважно, кому изначально принад-
лежали эти жетоны, важно только общее число 
жетонов, которые присвоил маг. Затем каждый 
маг сверяется с таблицей, чтобы узнать, сколько 
дополнительных очков силы он получает.

ОБЛАДАТЕЛЬ КОРОНЫ
В конце игры жетон короны приносит своему 
владельцу 1.



НИЧЬЯ ПО ОЧКАМ СИЛЫ
Если несколько участников претендуют на первое место, 
побеждает тот из них, у кого больше завершённых заданий.
Если ничья сохраняется, побеждает тот претендент, у  кого 
больше трофеев. Если ничья снова сохраняется, победите-
ля среди претендентов выбирает первый маг.
В примере справа красный и синий маги претендуют на 
первое место, и после подсчёта всех дополнительных оч-
ков у них по 44 очка силы. Оба мага завершили одинаковое 
число заданий (5), но у красного мага больше трофеев, чем 
у синего (8 против 5). Таким образом, победителем объяв-
ляется красный маг!

5

5

8

5

Завершение игры

4: 1-е место (маг с наибольшим числом завершённых  
заданий).

2: 2-е место.

1: награда за участие (все маги, завершившие хотя бы 
1 задание).

При ничьей за первое или второе место каждый претендент полу-
чает на 1 бонусное очко силы меньше, чем указано выше.

НАИБОЛЬШЕЕ ЧИСЛО  
ЗАВЕРШЁННЫХ ЗАДАНИЙ

4: первое место (маг/Чёрная Роза, присвоивший наи-
большее число трофеев).

2: второе место.

1: награда за участие (маг/Чёрная Роза, присвоивший 
хотя бы 1 трофей).

При ничьей за первое или второе место каждый претендент полу-
чает на 1 бонусное очко силы меньше, чем указано выше.

НАИБОЛЬШЕЕ ЧИСЛО  
ПРИСВОЕННЫХ ТРОФЕЕВ
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Аватар — это персонификация воли Чёрной Розы в физическом теле. 
Он перемещается по ложе и воплощает в жизнь планы своей повели-
тельницы. Он наделяет силой тех, кого считает достойным, и нака-
зывает тех, кто противостоит её воле.

В разное время роль аватара Чёрной Розы исполняли разные существа: 
рождённые силами алхимии механические рыцари, божественные сущ-
ности и путники родом из самых далёких мест. Чёрной Розе подчиня-
лись даже духи из древнейших легенд, и, если понадобится, она сможет 
снова призвать их на службу.

В эпоху возрождения, когда ложа Чёрной Розы призвала магов вернуть 
себе древнюю славу, на роль аватара был избран кое-кто неожиданный…

Аватар — это искусственный интеллект (ИИ), который может 
использоваться в любой партии игры «Войны Чёрной Розы: 
Возрождение», чтобы заменить игрока-человека или сделать 
Чёрную Розу более серьёзным противником.

Набор правил для аватара также можно использовать, чтобы 
играть в соло-режиме.

Аватар ведёт себя точно так же, как маг, и следует большинству 
обычных правил. У него есть место за столом, и он следует по-
рядку хода, как если бы был виртуальным игроком.

Одержимый
Одержимый — это аватар, представленный в базовом наборе 
игры «Войны Чёрной Розы: Возрождение». Эта таинственная 
фигура представляет собой одного из магов, который прибыл 
на развалины ложи и оказался одержим самой Чёрной Розой, 
став её марионеткой, чья цель — испытать других магов.

У Одержимого нет собственной фигурки, но он представлен 
в ложе фигуркой одного из магов, которого не выбрал ни один 
игрок в этой партии.

Аватар

ВАЖНО: ФИГУРКА АВАТАРА

«Одержимый» — единственный аватар базового набора 
игры — требует использования фигурки одного из магов. 
Если у вас нет магов из дополнений к игре, максимальное 
число игроков для вас ограничено числом фигурок магов 
в коробке. Таким образом, в вашей партии может быть мак-
симум 3 игрока-человека плюс аватар.
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Подготовка аватара
Аватар считается дополнительным игроком. Следовательно, 
вы можете добавить аватара в игру с любым числом игроков 
(включая соло-режим против аватара).

Аватар считается магом — как и те, кого контролируют игро-
ки. Он участвует в игре точно так же, как любой другой маг, 
но к тому же является продолжением воли Чёрной Розы: все 
символы  в игре также относятся к нему, а для обозначения 
своих очков на планшете силы он использует жетон силы Чёр-
ной Розы. 

Чтобы использовать аватар, внесите в подготовку к игре ука-
занные ниже изменения.

 Выполнив обычную подготовку к игре (см. с. 9; помните, 
что аватар считается игроком), возьмите все компонен-
ты аватара: фигурку (если есть), планшет, карту аватара, 
карты событий, карты приказов (разделённые на 3 колоды 
по фазам луны), жетоны трофеев, 1 чёрную подставку для 
обозначения его фигурки, 3 чёрные подставки для обозна-
чения его воплощений и большую чёрную подставку для 
обозначения его больших воплощений. Некоторые аватары 
из дополнений могут включать в подготовку к игре допол-
нительные компоненты. Аватар использует фишки урона/
нестабильности, принадлежащие Чёрной Розе (чёрные). 

 Замените келью, которая не принадлежит ни одному из ма-
гов, планшетом аватара .

 Примените правила, указанные в разделе подготовки для 
выбранного аватара.

 Поместите карту аватара в соответствующую ячейку на 
планшете аватара так, чтобы её текст был виден всем игро-
кам .

 Поместите колоду приказов аватара первой фазы луны 
в соответствующую ячейку на планшете аватара .

 Замените колоды событий трёх фаз луны соответствующи-
ми колодами карт событий аватара .

 Выберите уровень сложности аватара (см. ниже). Чтобы 
сложность была сбалансированной, выберите уровень 
сложности «Ученик».

 Вы готовы начать игру.

Вонзив свои шипы в сердце 
жаждущего власти мага, 
Чёрная Роза овладевает 

его волей и превращает его 
в смертоносную марионетку 

под своим контролем.

12 
2
2

   .

   .

   .ООдержимыйдержимый

Владычество.Владычество.

ООдержимыйдержимый

На шаге 3 подготовки к игре с ава-
таром также выполните указан-
ные ниже дополнительные шаги.

• Выберите фигурку мага, кото- 
рую не использует никто из иг- 
роков; эта фигурка обозначает  
Одержимого.

• Присоедините к выбранной фи-
гурке подставку аватара.

• Поместите выбранную фигурку 
Одержимого в зал Чёрной Розы.

ОДЕРЖИМЫЙ: ПОДГОТОВКА АВАТАРА

УРОВЕНЬ СЛОЖНОСТИ АВАТАРА

«Ученик»: 3 карты приказов аватара на один этап действий;

«Мастер»: 4 карты приказов аватара на один этап действий.
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Ниже подробно описано поведение аватара на разных этапах 
игрового раунда. Считается, что аватаром управляет вирту-
альный игрок, сидящий между двумя игроками, которые управ-
ляют магами, чьи кельи находятся слева и справа от планшета 
аватара.

Согласно правилам карт событий и карт заданий на с. 13, при 
смене фаз луны необходимо заменить колоды карт событий 
аватара  и карт приказов  на аналогичные колоды насту-
пившей фазы луны.

1 .  Этап Чёрной Розы /  2 .  Этап изучения /  3 .  Этап планирования
Эти этапы проходят как обычно, и аватар ничего не делает, если только на каких-либо компонентах или в каких-либо правилах 
не указано иное.

4 .  Этап действий
Аватар выполняет свои действия так же, как и любой другой маг.

Когда аватар активируется, маг справа от него раскрывает 
верхнюю карту колоды приказов аватара и помещает её в вос-
поминания аватара. Затем игроки сверху вниз, по одному за 
раз, применяют эффекты  и  на этой карте за аватара. Ког-
да все эффекты применены, активация аватара заканчивается.

Во время каждой своей активации аватар раскрывает и разы-
грывает одну карту приказа. Он активируется снова после ак-
тивации всех остальных магов (в порядке хода) и разыгрыва-
ет ещё одну карту приказа, пока не будет разыграно столько 
карт приказов, сколько предписывает уровень сложности, вы-
бранный при подготовке к игре: 3 карты на уровне «Ученик» 
и 4 карты на уровне «Мастер». Аватар активируется, даже если 
у остальных магов больше не осталось действий.

АВАТАР В СВОЕЙ КЕЛЬЕ

Правила для магов в кельях относятся и к аватару. Если 
аватар начинает свою активацию в келье, следуйте пра-
вилам его навыка, относящимся к келье (см. с. 40).

ЗАДАНИЯ АВАТАРА

Аватар не берёт и не завершает задания, как это делают 
маги.

Аватар может раскрывать и завершать задания только при 
помощи определённых эффектов. Когда аватар завершает 
задание, он получает указанные на карте , но не применя-
ет никакие указанные на ней эффекты. Когда задание завер-
шено, положите его карту в ячейку завершённых заданий 
аватара.

В конце игры при подсчёте очков за наибольшее число за-
вершённых заданий аватар получает очки так же, как другие 
маги, подсчитывая карты заданий в ячейке завершённых за-
даний аватара.

РРазбитая иллюзияазбитая иллюзия

1

: поместите 1.
: поместите 1.

Применив эффект ��, поместите 1 на эту карту. Раскройте эту карту, когда делаете  это в первый раз.





001/049

РРазбитая иллюзияазбитая иллюзия

1

: поместите 1.
: поместите 1.

Применив эффект ��, 
поместите 1 на эту 
карту. Раскройте эту 
карту, когда делаете  

это в первый раз.





001/049

ООдержимыйдержимый









Активируется 1 колосс, 
принадлежащий .

Выбирает целью .
Призывает 1 колосса в  

от цели.
Получает 1.

ППодкрепление  одкрепление  
из гробницыиз гробницы

010/030







 

Активируется 1 кадавр, 
принадлежащий .

Призывает  
1 кадавра в .

Призывает  
1 кадавра в .
Получает 1.

ППодкрепление  одкрепление  
из пеклаиз пекла

020/030

АВАТАР И ФАЗЫ ЛУНЫ

Игра с  аватаром
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СТРУКТУРА ПЛАНШЕТА АВАТАРА

 Панель жизни.

 Ячейка для карты аватара.

 Ячейка для гримуара/руки аватара.

 Ячейка для воспоминаний аватара.

 Келья аватара.

 Ячейки для карт воплощений аватара.

 Ячейка для завершённых заданий аватара.

СТРУКТУРА КАРТЫ АВАТАРА

 Имя и навыки (см. с. 40).

  Значение здоровья: если число фишек урона на панели 
жизни аватара (см. выше) достигает этого значения, ава-
тар побеждён (см. с. 28).

Примечание: отметьте это значение при помощи фишки 
цвета, который не используется ни одним из игроков, по-
местив её в ячейку справа от этого значения. Таким обра-
зом, когда этого значения достигнут фишки других игро-
ков, вы поймёте, что аватар побеждён.

  Значение силы: число урона, который аватар наносит, 
проводя физическую атаку ().

  Значение скорости: число эффектов «Передвинь-
тесь (1)», которые аватар может использовать, выполняя 
одно физическое действие, позволяющее ему передви-
гаться. Каждое предложение «Передвиньтесь», отделён-
ное точкой, является отдельным эффектом, и аватар мо-
жет применять эти эффекты полностью или частично, но 
не может применять другие эффекты между ними. Неис-
пользованные эффекты передвижения сгорают.

 Эффект аватара или художественный текст.

 Приоритет (см. с. 40).

Вонзив свои шипы в сердце 
жаждущего власти мага, 
Чёрная Роза овладевает 

его волей и превращает его 
в смертоносную марионетку 

под своим контролем.

12 
2
2

   .

   .

   .ООдержимыйдержимый

Владычество.Владычество.
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КАРТЫ ПРИКАЗОВ АВАТАРА
Колода карт приказов аватара на его планшете считается од-
новременно его гримуаром () и рукой ().

Следовательно, все эффекты, которые относятся к руке/гри-
муару и целью которых является аватар, влияют на колоду карт 
приказов на его планшете.

Маг не может взять карту приказа аватара, даже если эффект 
мог бы позволить это сделать; таким образом эта часть эффек-
та игнорируется.

Нестабильность: перед применением эффекта карты приказа, 
слева от которого изображён символ нестабильности, аватар 
немедленно применяет эффект «Поместите 1 в ».

Эффекты: карта приказа может содержать один или два эф-
фекта, обычно физическое действие () и заклинание ().

Физические действия () аватара выполняются как обычные 
физические действия, но применяется эффект с карты приказа.

Заклинания () аватара разыгрываются как обычные закли-
нания. Порядок, в котором указаны эффекты, имеет значение, 
так как карта разыгрывается сверху вниз. Следовательно, спер-
ва применяется самый верхний эффект, затем последующие.

На некоторых картах приказов есть эффект ловушки/защиты 
(/) который применяется только в определённых условиях 
(см. раздел ниже).

Приоритет: цель эффекта карты приказа определяется прио-
ритетом, указанным на карте аватара. На большинстве карт 
приказов есть символы , соответствующие последова-
тельности приоритетов на карте аватара (см. с. 40).

Ловушка/защита: на обороте некоторых карт приказов есть 
символ жетона ловушки или защиты. Если на обороте верхней 
карты в гримуаре аватара есть один из этих символов, счита-
ется, что у аватара есть активированное заклинание ловуш-
ки () или защиты (). Ловушка/защита активируется в зави-
симости от изображённого символа жетона.

Ловушка/защита активируется, если аватар 
становится целью заклинания боя ().

Ловушка/защита активируется, если аватар 
получает хотя бы 1 урон ().

Когда ловушка/защита срабатывает, немедленно раскрыва-
ется соответствующая карта приказа и применяется только 
эффект ловушки/защиты (по обычным правилам). Затем эта 
карта помещается в воспоминания аватара.

Эта карта приказа входит в предел карт, которые аватар ра-
зыгрывает во время одного этапа действий.

Дополнительная карта: на некоторых картах приказов есть 
символ , означающий, что во время той же активации ава-
тара после применения эффекта должна быть раскрыта и ра-
зыграна вторая карта приказа. Эта карта приказа не входит 
в предел карт, которые аватар разыгрывает во время одного 
этапа действий.

СТРУКТУРА КАРТЫ ПРИКАЗА АВАТАРА









Передвигается к .

.

Наносит 2.

Заменяет 1.

ЛЛуч скверны
уч скверны

005/030





 

. Наносит 1.
Заменяет 2. Цель 

теряет 1 за каждый , 
который не был заменён 

таким образом.

: выбирает целью  
мага, нанёсшего этот .

Присваивает 1 цели.

, передвигается 
к магу.

ММесть шиповесть шипов

008/030

 Название.

  Нестабильность: этот эффект следует читать « по-
мещает 1 в ». Он применяется перед эффектом за- 
клинания ().

  Заклинание: эффект заклинания, которое сотворяет 
аватар.

  Физическое действие: эффекты физического дей-
ствия, которое выполняет аватар.

 / Ловушка/Защита: эффект ловушки или защиты 
аватара при срабатывании.

 Активированное заклинание ловушки/защиты: сим-
вол, означающий, что у аватара есть активированное 
заклинание ловушки или защиты.

К А К  Ч И Т А Т Ь  К А Р Т У  П Р И К А З А





 

. Наносит 1.
Заменяет 2. Цель 

теряет 1 за каждый , 
который не был заменён 

таким образом.

: выбирает целью  
мага, нанёсшего этот .

Присваивает 1 цели.

, передвигается 
к магу.

ММесть шиповесть шипов

008/030

ООдержимыйдержимый

Даже если это не указано, каждый эффект на карте 
приказа всегда применяет выбранный аватар. Ука-
занный в примере эффект следует читать «Одержи-
мый присваивает 1 мага, нанёсшего ему ».





 

. Наносит 1.
Заменяет 2. Цель 

теряет 1 за каждый , 
который не был заменён 

таким образом.

: выбирает целью  
мага, нанёсшего этот .

Присваивает 1 цели.

, передвигается 
к магу.

ММесть шиповесть шипов

008/030
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5 .  Этап воплощений
Воплощения аватара активируются так же, как воплощения 
мага под контролем игрока, но они делают это по порядку: 
сначала , потом , потом .

На этапе воплощений следуйте правилам активации вопло-
щений ИИ (см. справа).

Если одно из воплощений аватара активируется при помощи 
эффекта карты приказа, следуйте указаниям приоритета на 
следующей странице.

6 .  Этап очистки
На шаге 1 этапа очистки следуйте приве-
дённым ниже указаниям.

• Если аватару назначены карты сглаза, он 
помещает на каждую из них одну из сво-
их фишек.

• Если аватару назначены воплощения 
(например, умбры), он убирает одно из 
них согласно решению короны.

• Все раскрытые в этом раунде карты при-
казов перемешиваются и помещаются 
под низ колоды карт приказов той фазы 
луны, к которой они принадлежат.

Воплощение может 
атаковать мага, 

если передвинется 
или останется 

на месте?

Цель —  
ближайший маг.

Если доступных целей 
больше одной….

Цель — ближайшее 
воплощение.

Если доступных целей 
больше одной

Цель — ближай-
ший маг, у которо-
го больше всех .

Если доступных целей 
всё ещё больше одной

Цель — ближайшее 
воплощение, у кото-
рого больше всех .

Если доступных целей 
всё ещё больше одной

Цель — ближай-
ший маг, у кото-
рого больше всех 

и , и .

Цель — ближай-
шее воплоще-

ние, у которого 
больше всех  
и у владельца 

которого больше 
всех .

РЕШАЕТ КОРОНА
См. с. 40.

Если доступ-
ных целей всё 
ещё больше 

одной или их 
нет вовсе 

ДА НЕТ

 


АКТИВАЦИЯ ВОПЛОЩЕНИЙ ИИ: 

ВЫБОР ЦЕЛИ

ВАЖНО:  
ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА АВАТАРА

Некоторые правила игры влияют на аватара немного 
иным образом, чем на мага.

Аватар и карты событий
Аватар игнорирует все эффекты на картах событий, кото-
рые относятся к магам или выбирают их целью.

Аватар и урон от Чёрной Розы
Аватар никогда не получает урон от Чёрной Розы ().

Аватар и назначенные воплощения
Аватару можно назначать воплощения (например, умбр). 
При этом эффекты применяются как обычно, но если на-
носится урон от Чёрной Розы (), аватар его не получает.
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Во время игры аватар действует по правилам искусственного 
интеллекта. Тем не менее в этой игре нередко могут возникать 
сложные ситуации, в которых ИИ будет сложно принять одно-
значное решение. В таких случаях действуйте согласно реше-
нию короны.

Решение короны: при необходимости сделать выбор или раз-
решить ничью решение принимает обладатель короны.

Жетон короны: аватар ни при каких обстоятельствах не полу-
чает жетон короны. Игнорируйте все эффекты, которые могли 
бы это допустить.

Если аватар должен выбрать цель для одного из эффектов 
карты приказа: он следует приоритету, указанному в тексте 
эффекта. Если он не может выбрать цель в соответствии со 
своим приоритетом, решает корона.

Если аватар должен нанести урон нескольким фигуркам: сна-
чала он наносит урон магу, у которого больше всего  от , 
затем магу, у которого больше всего . Если у аватара оста-
лись фишки урона, которые нужно назначить, он назначает 
их другим магам. Если у него всё ещё остались фишки, он на-
значает их воплощениям. Во всех остальных случаях решает 
корона.

Если аватар заменяет урон/нестабильность: он делает это, 
начиная с крайней правой фишки на планшете мага или в ком-
нате.

Если аватар должен применить эффект, позволяющий акти-
вировать одно из его воплощений или воплощений друго-
го мага под его контролем: если эффект не указывает иного, 
эта активация следует правилам активации воплощений ИИ 
(см. предыдущую страницу).

   .

Аватар выбирает цель в следующем порядке:

: маг, у которого больше всех . Если таких несколько, 
то среди них:

: маг в ближайшей комнате. Если таких несколько, 
то среди них:

: маг, у которого больше всех . Если таких несколько, 
решает корона.

   .

Аватар выбирает цель в следующем порядке:

: маг в ближайшей комнате. Если таких несколько, 
то среди них:

: маг, у которого больше всех . Если таких несколько, 
то среди них:

: маг, у которого больше всех . Если таких несколько, 
решает корона.

   .

Аватар выбирает цель в следующем порядке:

: комната, где больше всего магов. Если таких несколь-
ко, то среди них:

: комната, где больше всего фигурок. Если таких не-
сколько, то среди них:

: комната, где больше всего . Если таких несколько, 
решает корона.

Навык Одержимого
Владычество

Если Одержимый должен активироваться, когда находится 
в келье, он не активируется и помещается в зал Чёрной Розы.

ПРИОРИТЕТ И НАВЫК ОДЕРЖИМОГО

Искусственный
интеллект аватара
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







Передвигается к .

.
Наносит 2.
Заменяет 1.

ЛЛуч скверныуч скверны

005/030

Карта приказа Карта аватара

Приоритет

ПРИМЕР: АВАТАР ДОЛЖЕН ВЫБРАТЬ ЦЕЛЬ  
ДЛЯ ЭФФЕКТА КАРТЫ ПРИКАЗА

ПРИМЕР 1 ПРИМЕР 2









Передвигается к .

.
Наносит 2.
Заменяет 1.

ЛЛуч скверныуч скверны

005/030

11

8

11
2

11
2

Вонзив свои шипы в сердце 
жаждущего власти мага, 
Чёрная Роза овладевает 

его волей и превращает его 
в смертоносную марионетку 

под своим контролем.

12 
2
2

   .

   .

   .ООдержимыйдержимый

Владычество.Владычество.



На карте приказа указан приоритет , 
поэтому сначала целью выбирается маг 
в ближайшей комнате; если таких магов 
несколько, выбирается тот из них, у кого 
больше всех . Если их тоже несколько, 
выбирается тот из них, у кого больше 
всех . Если и их несколько, одного из 
них выбирает обладатель короны.

В этом примере Риккарт и Граминья находятся на одинако-
вом расстоянии от Одержимого. Одержимый выбирает целью 
Риккарта, так как у него больше .

В этом примере Риккарт и Граминья находятся на одинаковом 
расстоянии от Одержимого. У них одинаковое число  и . 
Решает корона: Риккарт, будучи обладателем короны, выби-
рает цель для Одержимого — в этом случае Граминью.

Вонзив свои шипы в сердце 
жаждущего власти мага, 
Чёрная Роза овладевает 

его волей и превращает его 
в смертоносную марионетку 

под своим контролем.

12 
2
2

   .

   .

   .ООдержимыйдержимый

Владычество.Владычество.

Вонзив свои шипы в сердце 
жаждущего власти мага, 
Чёрная Роза овладевает 

его волей и превращает его 
в смертоносную марионетку 

под своим контролем.

12 
2
2

   .

   .

   .ООдержимыйдержимый

Владычество.Владычество.
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2 ИГРОКА

3 ИГРОКА

Варианты построения ложи
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









 

Келья мага

Тронный зал

Зал Чёрной Розы

Келья мага

Тронный зал

Зал Чёрной Розы




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