
ИстокИ Зла
Когда мир был выкован, руки Рока протянулись 
к нему, предлагая в дар смертным Громовые 
камни — средоточия могущества. Долгие сто-
летия люди бились и погибали за право вла-
деть камнями, и в эпохах сражений простыл 
след многих даров Рока.

Несколько веков назад восемь архимагов запе-
чатали первый Громовой камень в подземелье 
Гримхолд, и с тех пор жуткие монстры и слу-
ги Зла заполонили это место, как тучи затя-
гивают осеннее небо. Многие славные герои 
погибли в глубинах Гримхолда, так и не увидев 
заветного артефакта. Хватит ли вам сил 
и отваги, чтобы вынести первый Громовой ка-
мень из проклятых глубин на солнечный свет?

состав Игры
498 карт:

132 карты героев
152 карты деревни
90 основных карт (включая болезни)
80 карт монстров
38 карт определителей
5 карт-памяток
1 карта Громового камня

32 жетона опыта
Правила игры

Цель Игры
Вы пришли в деревню Барроусдэйл, которая 
располагается неподалёку от врат в жуткое под-
земелье Гримхолд. Наберите в отряд отважных 
героев, вооружите их, раздобудьте заклинания 
и факелы. Вы спускаетесь в Гримхолд в поисках 
легендарного Громового камня!

В ходе игры каждый участник создаёт собствен-
ную колоду карт, которая будет представлять его 
отряд. Правильно собирая карты в свою колоду, 
вы сможете выстоять перед всеми опасностями 
Гримхолда и захватить Громовой камень!

Подготовка к Игре
В каждой партии используется только часть 
карт «Громового камня». Перед началом каждого 
приключения вы случайным образом определя-
ете доступные ресурсы и ужасных врагов.

Карты для вашей первой партии перечисле-
ны на стр. 2. В дальнейшем используйте кар-
ты-определители (без параметров и текста) для 
случайного подбора доступных карт. Свой оп-
ределитель есть для каждого типа карт дерев-
ни, монстров и героев. Разделите определители 
по этим трём категориям и перетасуйте каждую 
стопку. Сами определители в игре не участвуют: 
после подготовки верните их в коробку.

ГЕРОИ
Амазонка
Дварф
Редблейд 
Лоригг
Порубежник
Региец
Селурин
Тириец
Фэйн
Чашник
Эльф

МОНСТРЫ
Дракон
Гуманоид
Жижа
Исчадие бездны
Зачарованное

существо
Нежить • Дух
Нежить • Рок
Рыцарь Рока •

Гуманоид

ДЕРЕВНЯ
Алебарда
Боевая ярость
Боевика
Изгнание
Копьё
Короткий меч
Магическая аура
Мистические потоки
Молот
Наставница
Огненный шар
Пир
Пламенеющий меч
Ростовщик
Самосвет
Стражник
Топор
Трактирщик
Фонарь

оПределИтелИ

Героическое приключение 
для 2—5 игроков



Сначала формируется подземелье. Откройте три 
верхних определителя монстров (для продолжи-
тельной игры — четыре или более). Они покажут, 
какие классы монстров будут использоваться 
в партии. В каждом классе — десять карт монс-
тров. Возьмите все 30 (или больше) вошедших 
в игру карт монстров, перетасуйте их и сложи-
те стопкой: это колода подземелья. Отсчитайте 
из неё десять верхних карт (не раскрывая), до-
бавьте к ним карту «Громовой камень», перета-
суйте эти одиннадцать карт и положите их под 
колоду подземелья.

Оставьте около колоды подземелья достаточно 
места под коридор подземелья. Здесь вы буде-
те сражаться с монстрами на пути к Громовому 
камню. Откройте три верхние карты из коло-
ды подземелья и положите их в линию рядом 
с колодой. Считается, что наиболее отдалён-
ная от колоды подземелья карта находится 
в 1-м ряду, ближайшая — в 3-м ряду.

Когда подземелье сформировано, займитесь 
строительством деревни.

Сначала отберите основные карты — «Опол-
ченец», «Факел», «Припасы» и «Кинжал» — 
и сложите их четырьмя отдельными стопками. 
Основные карты применяются в каждой партии 
«Громового камня» и отмечены звездой у левого 

края карты. Основные карты относятся к кар-
там деревни.

Теперь откройте четыре верхних определи теля 
героев из соответствующей стопки. Возьмите три 
соответствующие стопки каждого героя и рас-
сортируйте карты в них так, чтобы в самом низу 
лежали два героя 3-го уровня, выше шли четыре 
героя 2-го уровня, а венчали стопку шесть геро-
ев 1-го уровня. В результате будут сформирова-
ны четыре стопки карт героев: карты 3-го уров-
ня будут лежать снизу каждой стопки, а карты 
1-го уровня — сверху. Поместите стопки рядом 
с колодой подземелья и коридором подземелья.

Примечание: при покупке карты героя всегда 
берите верхнюю карту стопки, чтобы первыми 
в игру вошли герои 1-го уровня, затем 2-го и под 
самый конец — герои 3-го уровня. Карты героев 
разных уровней отличаются оттенком фоново-
го цвета и названиями: это поможет различать 
их во время подготовки и в ходе игры.

Затем отберите карты деревни — ресурсы, кото-
рые вы сможете приобрести, посещая деревню, 
чтобы усилить героев. Откройте восемь верхних 
карт-определителей деревни. Найдите соответс-
твующие карты деревни, сформируйте стопки 
каждого типа и расположите их рядом с осталь-
ными картами. 

для Первой ПартИИ
Если вы играете в «Громовой камень» впер-
вые, не подбирайте карты случайным об-
разом с помощью определителей. Вместо 
этого используйте нижеперечисленные 
карты вдобавок к основным картам.

Карты монстров
Жижа
Зачарованное существо
Нежить • Рок

Карты героев (всех уровней)
Лоригг
Региец
Тириец
Эльф

Карты деревни
Копьё
Короткий меч
Магическая аура
Боевая ярость
Огненный шар
Пламенеющий меч
Самосвет
Стражник



Основные карты, карты героев и карты деревни 
образуют деревню. При каждом посещении де-
ревни вы можете купить одну из этих карт.

Карты болезней положите отдельной стопкой. 
Рядом разместите жетоны опыта.

Каждый игрок набирает стартовую колоду от-
ряда: шесть карт «Ополченец», две карты «Фа-
кел», две карты «Кинжал» и две карты «Припа-
сы». Каждый игрок тасует свою колоду и кладёт 
её перед собой лицом вниз. Оставьте рядом с ко-
лодой отряда свободное место под сброс: туда 
будут уходить ваши карты сразу после приобре-
тения или применения. 

Когда вы сбрасываете карту с руки или приоб-
ретаете новую карту, кладите её в стопку сбро-
са. Не тасуйте стопку сброса до тех пор, пока 
в вашей колоде отряда остаются карты. Иногда 
необходимо уничтожить карту. Уничтоженная 
карта в сброс не попадает: она выходит из игры 
до конца партии. Уберите её со стола, например 
в крышку коробки. Исключение: карты болез-
ней и жетоны опыта бесконечны — они всегда 
возвращаются в игру.

Возьмите на руку шесть верхних карт из колоды 
отряда. Теперь вы готовы к приключениям! 

Уничтоженные 
карты

Порядок ПодготовкИ
1. Формирование подземелья

a) Определите монстров
б) Создайте колоду подземелья
в) Замешайте «Громовой камень»  
 с 10 нижними картами
г) Заполните коридор подземелья

2. Формирование деревни
а) Отложите основные карты
б) Определите героев
в) Разделите карты героев по уров-
ням (с 1-го по 3-й)
г) Определите карты деревни
д) Сформируйте стопку болезней
е) Выложите жетоны опыта

3. Формирование отрядов
a) Соберите колоду отряда
б) Перетасуйте колоду отряда 
 и возьмите на руку шесть карт 

Коридор подземелья — Ряд 3 • 2  • 1

Карты героев

Деревня

ПрИмер раскладкИ карт



Ход Игры
Любым способом выберите игрока, который 
сделает первый ход. От него право хода будет 
передаваться по часовой стрелке. В свой ход 
вы должны или посетить деревню, или спус-
титься в подземелье, или отдохнуть, выполняя 
все необходимые действия.

ПосещенИе деревнИ
1. Раскройте все карты с руки.

2. По желанию разыграйте те эффекты раскры-
тых карт, которые начинаются со слова «Дерев-
ня». Эти эффекты позволят вам получить боль-
ше золотых, добрать карты и т. п. Если на карте 
несколько подходящих эффектов, вы вправе ис-
пользовать любые из них (хоть все) в любом по-
рядке. Эффекты уничтоженных карт применять 
нельзя. Каждый эффект можно использовать 
только один раз, если это не повторяющийся 
эффект (с припиской «Повтор»).

3. Подсчитайте общий доход раскрытых карт, ос-
тавшихся у вас в игре. Добавьте его к золотым, 
полученным за счёт эффектов карт, — это ваш 
золотой запас.

4. Теперь вы можете купить одну карту. Выбе-
рите верхнюю карту из любой стопки основ-

ных карт, карт деревни или карт героев. Её цена 
не должна превышать ваш золотой запас.  
Положите купленную карту в стопку сброса 
лицом вверх. Нерастраченные золотые теря-
ются. Если вы покупаете больше одной карты 
(за счёт разыгранного эффекта), их общая цена 
не должна превышать ваш золотой запас.

5. Вы можете улучшить любых раскрытых героев 
за счёт опыта (см. «Развитие героев» на стр. 7).

6. Завершите ход, сбросив все карты (не важно, 
пригодились они или нет) лицом вверх в стопку 
сброса, и возьмите на руку шесть новых карт.

Примечание: все действия должны выполнять-
ся строго по очереди, потому что карта может 
быть сброшена или уничтожена до того, как 
принесёт доход. Например, если «Ростовщик» 
уничтожит карту, которая приносит золотые, 
вы не получите золотых с этой карты.

сПуск в ПодЗемелье
1. Раскройте все карты с руки.

2. По желанию разыграйте те эффекты раскры-
тых карт, которые начинаются со слова «Под-
земелье». Если на карте несколько подходящих 
эффектов, вы вправе использовать любые из них 

(хоть все) в любом порядке. Некоторые эффекты 
обязательны к применению (например, эффект 
«Болезни»). Каждый эффект можно исполь-
зовать только один раз, если это не повторя-
ющийся эффект. Вы можете снарядить каждого 
героя только одним оружием, причём вес ору-
жия не должен превышать силу героя

3. Объявите, на какого монстра нападаете.

4. Проведите битву (см. «Битвы» на стр. 8):
а) Рассчитайте значение суммарной атаки, 

включая штрафы за освещение.
б) Примените боевые эффекты (по необходи-

мости измените значение суммарной атаки).
в) Если победил монстр, положите его карту 

под низ колоды подземелья. 
г) Если вы победили, положите карту монстра 

в свою стопку сброса.
д) Получите трофеи (если положено).
е) Сдвиньте оставшихся монстров ближе 

к 1-му ряду коридора подземелья и запол-
ните пустоту в 3-м ряде новым монстром 
из колоды подземелья.

ж) По необходимости разыграйте эффект про-
рыва (см. стр. 17).

5. Завершите ход, сбросив все карты (не важно, 
пригодились они или нет) лицом вверх в стопку 
сброса, и возьмите на руку шесть новых карт.



отдыХ
1. Можете уничтожить одну карту с руки.

2. Завершите ход, сбросив все карты с руки ли-
цом вверх в стопку сброса, и возьмите на руку 
шесть новых карт.

конеЦ Хода
Если вы заполучили «Громовой камень» (или 
он сдвинулся в 1-й ряд коридора подземелья, по-
тому что монстр не был побеждён), игра сразу 
же заканчивается. Если этого не произошло, пе-
редайте право хода соседу слева.

колода отряда
У каждого игрока есть собственная колода карт, 
называемая колодой отряда. В ходе игры вы до-
бавляете в свою колоду карты, покупая их в де-
ревне или получая в результате походов в подзе-
мелье. Каким образом вы бы ни получили карту, 
она сначала отправляется в стопку сброса.

Если вам надо взять карты из колоды, а она 
исчерпана, перетасуйте стопку сброса, сде-
лайте из неё новую колоду и продолжайте тя-
нуть карты, пока не возьмёте сколько нужно. 
Не перетасовывайте сброс, пока колода 
не закончится.

Иногда вам придётся уничтожить карту. В этом 
случае карта навсегда удаляется из вашей ко-
лоды. Не кладите уничтоженные карты в свой 
сброс, отведите под них отдельное место.

Ваша колода отряда — ключ к победе! В конце 
игры вы получите победные очки за карты в ко-
лоде отряда (число в зелёном круге в нижнем 
правом углу карты). Далеко не все карты прино-
сят победные очки.

карты деревнИ
Карты деревни представляют собой селян, 
предметы и заклинания, которые помогут вам 
в поисках Громового камня. Такие карты попа-
дают в вашу колоду отряда, когда вы покупаете 
их во время посещения деревни (см. «Посещение 
деревни», стр. 4).

У большинства карт деревни есть эффекты, ко-
торые срабатывают в подземелье (например, 
«+1 к атаке»). Такие эффекты помогают в битвах 
с монстрами и применимы только при спуске 
в подземелье. Некоторые карты обладают эф-
фектами, действующими в деревне, и их можно 
задействовать только при посещении деревни 
в свой ход. Некоторые эффекты требуют уничто-
жения карты. Уничтожив карту, вы не сможете 
больше ей воспользоваться, однако вы вправе 

карты деревнИ  
И карты героев

Доход

Тип карты 
(карта 
деревни)

Цена

Цена

Класс

Название 
карты

Сила

Тип карты (карта 
героя) и уровень (2)



сначала применить те эффекты карты, которые 
не требуют уничтожения, и только потом унич-
тожить её. Как правило, каждый эффект карты 
применяется только один раз за ход, но повто-
ряющиеся эффекты (см. стр. 8), можно разыграть 
сколько угодно раз.

Пример: Светлана играет «Стражника», чтобы 
взять две карты. После этого она может уничто-
жить «Стражника», чтобы взять ещё 3 карты.

Количество карт деревни в игре ограничено. Если 
в деревне не осталось карт какого-то типа, ник-
то больше не может покупать карты этого типа. 
Помните, что уничтоженные карты не воз-
вращаются в игру.

карты героев
Карты героев — это бойцы вашего отряа. У всех 
героев есть класс (ополченец, клирик и т. п.) 
и раса (эльф, дварф и т. п.). Также у героев есть 
бонус атаки (или магической атаки) для боёв 
с монстрами и иногда — особые свойства.

Сила героя определяет, насколько тяжёлое ору-
жие он может использовать (цифра на щите 
слева сверху). Перед битвой вы можете дать каж-
дому герою по одному оружию, причём только 
в том случае, если вес оружия меньше силы ге-
роя или равен ей. Каждое оружие может быть ис-
пользовано только один раз за битву.

Карты героев относятся к картам деревни. Геро-
ев вы нанимаете в деревне так же, как покупаете 
обычные карты деревни (см. «Посещение дерев-
ни», стр. 4). Кроме того, в деревне можно улуч-
шить героев — поднять их уровень (см. стр. 7).

Количество карт героев в игре ограничено. Если 
в деревне не осталось карт героев какого-то типа, 
никто больше не может нанимать героев этого 
типа и улучшать их.

Егор хочет приобрести оружие для геро-
ев — скоро в бой. В деревне за 5 золотых 
продаётся «Пламенеющий меч». Среди рас-
крытых карт Егора есть «Факел» (приносит 
2 золотых), «Кинжал» (1 золотой), «Припа-
сы» (2 золотых) и побеждённый в прошлом 
бою «Грикнак-гоблин» (1 золотой). Всего 
6 золотых, и Егор может позволить себе 
«Пламенеющий меч». Карта отправляет-
ся в его стопку сброса. Последний золотой 
Егор потратить не может.

Цена 

Доход

Эффект

Вес

Свет

Победные 
очки 
(если есть)

Тип карты (карта деревни)

Черта

строенИе карты деревнИ



раЗвИтИе героев
При посещении деревни после покупки карт 
вы можете улучшить любое число героев с руки 
(если накопили достаточно единиц опыта). Для 
этого уничтожьте карту героя, которого хоти-
те улучшить, и верните в общий запас столько 
жетонов опыта, сколько единиц опыта нужно 
герою для перехода на новый уровень (ука-
зано в левом нижнем углу улучшаемой кар-
ты). После этого найдите в соответствующей 
стопке карту этого героя следующего уровня 
(на один больше, чем уровень уничтоженной 
карты) и положите её в свою стопку сброса. Ге-
рои 1-го уровня поднимаются до 2-го, а герои 
2-го уровня — до 3-го. Вы не можете за один ход 
дважды повысить уровень героя, то есть пере-
вести его с 1-го уровня на 3-й. 

Ополченец — тоже герой. За три единицы опы-
та он превращается в любого доступного героя 
1-го уровня. Карта «Ополченец» уничтожается.

Важно: если карт следующего уровня в деревне 
нет, улучшить героя нельзя! Невозможно из ге-
роя 1-го уровня сразу сделать героя 3-го уровня.

Примечание: так как некоторые карты героев 
приносят доход, их можно сначала использовать 
для покупки, а потом улучшить.

карты монстров
Ужасные чудовища Гримхолда поджидают геро-
ев в катакомбах! В коридоре подземелья (рядом 
с колодой подземелья) лежат в открытую три 
карты монстров. Ближайший к колоде подземе-
лья монстр находится в 3-м ряду, дальний от ко-
лоды — в 1-м ряду. Если по какой-либо причине 
монстр покидает коридор подземелья, сместите 
оставшихся монстров в сторону первого ряда. 
Так, карта из 3-го ряда перемещается во 2-й, а кар-
та из 2-го ряда — в 1-й. Затем раскройте верхнюю 
карту из колоды подземелья и расположите но-
вого монстра в 3-м ряду. 

Примечание: вы можете атаковать только 
монстров, находящихся в коридоре подземе-
лья — но не в колоде подземелья.

строенИе карты героя

Цена 

Название карты

Доход (если есть)

Эффект

Сила

Свет

Победные очки (если есть)

Количество опыта 
для повышения в уровне

Тип карты (герой) и уровень (2)

Класс У Марии на руке «Эльф-волшебник» 1-го уро- 
вня, и она хочет его улучшить. Мария воз-
вращает в резерв два жетона опыта и унич-
тожает карту «Эльф-волшебник». Затем 
она находит в стопке эльфов в деревне кар-
ту  героя 2-го уровня — «Эльф-чародей» — 
и кладёт её в свою стопку сброса. У неё ещё 
осталось немного единиц опыта, и Мария 
может развить ещё одного героя (если 
он есть у неё на руке).



У многих монстров есть особые свойства — эф-
фекты битвы. Такие эффекты вступают в силу 
только в том случае, если вы бьётесь с этим 
монстром, независимо от исхода схватки. Есть 
несколько могущественных монстров с эффек-
том «Прорыв». Этот эффект срабатывает строго 
один раз, как только этот монстр оказывается 
в 1-м ряду коридора подземелья. Ни эффект бит-
вы, ни прорыв не срабатывают, когда вы играе-
те монстра с руки — для применения эффекта 
монстр должен находиться в подземелье. Анало-
гичным образом не срабатывают свойства монс-
тра, приносящие вам пользу, если этот монстр 
находится в подземелье (см. «Трофеи» на стр. 13).

Примечание: во время подготовки к игре может 
случиться так, что монстр с эффектом «Прорыв» 
начнёт игру на 1-м ряду. В таком случае этот 
эффект не срабатывает: игнорируйте прорывы 
во время подготовки к игре.

Эффекты битвы и другие особенности монстров 
подробно описаны далее в правилах.

ПовторяющИеся эффекты
У некоторых карт — преимущественно у героев — 
бывают повторяющиеся эффекты. Такие эффек-
ты начинаются со слов «Подземелье (Повтор)» 
или «Деревня (Повтор»). Повторяющиеся эффек-

ты, в отличие от обычных, можно применить не-
сколько раз — пока вы хотите и можете это сде-
лать. Как и обычные эффекты, повторяющиеся 
срабатывают только в соответствующих местах 
(подземелье или деревня).

БИтва
Рано или поздно ваши герои спустятся в подзе-
мелье, чтобы столкнуться с ужасным монстром. 
Будучи чудовищем, монстр не мыслит ни о чём 
ином, кроме битвы!

Спускаясь в подземелье, вы обязаны раскрыть 
все карты с руки. Все ваши герои объединяют 
усилия в битве с одним монстром. Кроме того, 
пользу в схватке могут принести заклинания, 
некоторые предметы и карты монстров с руки 
(см. «Трофеи» на стр. 13).

Вы можете снарядить каждого героя одним ору-
жием, если вес оружия не превышает силу героя 
(оба параметра указаны на символе щита у лево-
го края карт оружия и героя). Оружие, оставшее-
ся без героя, не приносит никакой пользы в битве.

Карты других типов (заклинания, трофеи и т. п.) 
действуют сами по себе, ими не нужно снаря-
жать героев. С помощью таких карт можно побе-
дить монстра даже без героев на руке.

строенИе карты монстра

Название карты Здоровье

Доход

Эффект/
трофей 
(если есть)

Свет

Победные очки

Опыт

Тип карты (монстр)

Тип 
монстра



Некоторые эффекты могут вывести героя из бит-
вы. В таких случаях бонус атаки героя не учиты-
вается, а его эффекты и свойства не применяют-
ся. Например, «Фэйн», который в составе группы 
атакует монстра в 1-го ряду, не даёт бонуса атаки 
и дополнительного освещения.

Обратите внимание на то, что некоторые карты 
дают несколько бонусов. Так, «Дварф-защитник» 
даёт +2 к атаке, а с режущим оружием — ещё 
+4, то есть всего +6, и это ещё без учёта бонусов 
от оружия. Некоторые карты (например «Пламе-
неющий меч») дают бонус атаки и бонус света. 
Оба бонуса учитываются во время битвы.

Если у вас на руке есть карты болезней, их тоже 
необходимо учитывать. Каждая такая карта со-
кращает суммарную атаку (в том числе магичес-
кую атаку) в текущей битве.

Некоторые карты удваивают суммарную атаку. 
Если у вас есть такая карта, сначала подсчитайте 
суммарную атаку с учётом всех модификаторов 
(включая болезни), и только потом удваивайте её. 

Итак, для получения суммарной атаки вы сум-
мируете все бонусы атаки от героев и снаряжён-
ного оружия, модификаторы атаки от других 
карт (в том числе болезней) и, если надо, удваи-
ваете полученное значение. Затем вы выбираете, 

с каким монстром будете сражаться, и учитыва-
ете штраф освещённости (см. «Свет во тьме» 
на стр. 10 ).

Примечание: если вы решили спуститься в под-
земелье, то должны выбрать монстра, которо-
го будете атаковать, независимого от того, есть 
у вас шансы победить его или нет.

эффекты ПодЗемелья
У многих героев, предметов, заклинаний и ору-
жия есть эффекты, срабатывающие в подземе-
лье. В отличие от них, монстры обладают эффек-
тами битвы. Разница заключается в том, когда 
применяются эти эффекты.

Спустившись в подземелье, вам надо подгото-
виться в битве. Эффекты подземелья представ-
ляют собой ваше планирование и подготовку. 
Порой для срабатывания эффекта необходимо 
уничтожить другую карту: в таком случае она 
тут же удаляется из игры и не применяется для 
активации каких-либо других эффектов. Напри-
мер, «Тириец-оруженосец» съедает «Припасы», 
чтобы получить +2 к атаке; использовать эту  
же карту «Припасы» для получения +2 к силе ге-
роя уже нельзя. И наоборот: «Припасы», которые 
уже подняли силу вашего героя на 2, не могут 
быть уничтожены другим эффектом подземелья.

А вот эффекты битвы действуют непосредствен-
но во время битвы. Любая карта, которая оста-
лась в игре после подготовки (шаг 2), действует 
в течение всей битвы, даже если эффект битвы 
монстра её уничтожает. Так, герой, убитый из-
за эффекта монстра, остаётся на поле до конца 
сражения. Это верно для всех типов карт.

эффекты БИтвы
Большинство монстров обладает эффектами 
битвы. Не забывайте их учитывать! Эффекты 
битвы вступают в силу на четвёртом шаге ваше-
го хода — во время битвы. Как вы помните, все 
эффекты подземелья учитываются до начала 
битвы, а вот эффекты битвы монстра, с которым 
вы схватились, вступают в силу во время или 
в конце битвы. Все эффекты битвы срабатывают 
вне зависимости от того, удалось вам победить 
монстра или нет.

Все карты, уничтоженные эффектами битвы, ос-
таются в игре до конца битвы — герои на то и есть, 
чтобы сражаться из последних сил! Все прочие 
эффекты битвы применяются в течение бит-
вы. Эффекты, сокращающие силу, учитываются 
до того, как станет ясен исход битвы. Например, 
если герой ослабевает настолько, что больше 
не может дер жать оружие, все бонусы и эффек-
ты этого оружия теряются.



Примечание: если из-за эффекта битвы вы по-
лучаете карту (например «Болезнь»), положите 
её в стопку сброса, как после покупки. На эту бит-
ву эффект полученной карты не распространит-
ся, но может повлиять на грядущие сражения. 

В битве всегда участвуют все ваши раскрытые 
карты, даже если какие-то из них бесполезны или 
не могут атаковать. Некоторые эффекты битвы 
запрещают герою атаковать монстра. Вы не мо-
жете направить такой эффект на героя, которо-
му уже запрещено атаковать другим эффектом. 
Например, «Дварф», «Фэйн» и «Ополченец» атаку-
ют монстра «Морок» в 1-м ряду. «Фэйн» не может 
атаковать из-за собственного эффекта, и поэто-
му эффект монстра удерживает от атаки либо 
«Дварфа», либо «Ополченца» (на выбор игрока). 

Не имеет значения, атаковал герой монстра или 
нет, он всё равно может быть уничтожен эффек-
том битвы. Если герои из предыдущего примера 
атакуют «Мстителя» в 1-м ряду, «Фэйн» может 
погибнуть из-за уменьшённой силы.

ИсХод БИтвы
После учёта всех эффектов подземелья и эф-
фектов битвы сравните свою суммарную атаку 
и здоровье монстра, которого атакуете. Не за-
будьте учесть штрафы освещённости (см. ниже).

Если ваша суммарная атака меньше здоровья 
монстра, на которого вы напали, то ваши ге-
рои терпят поражение. Монстр уходит в глубь 
подземелья: положите его карту под колоду 
подземелья. 

Если ваша суммарная атака не меньше здоровья 
монстра, на которого вы напали, победа за вами! 
Отправьте карту монстра в свою стопку сброса. 
Как и другие карты в вашей колоде, некоторые 
монстры могут приносить доход, а также обла-
дать эффектами деревни или подземелья (все 
эти полезные свойства применяются только тог-
да, когда карта монстра приходит вам на руку). 
Получите опыт за победу над монстром: возьми-
те нужное число жетонов опыта и положите ря-
дом со своей колодой.

Если на карте побеждённого монстра есть над-
пись «Добыча», вы вправе купить одну карту ука-
занного вида в деревне, используя столько золо-
тых, сколько приносят ваши оставшиеся в игре 
раскрытые карты. 

Примечание: аналогичная способность симе-
ется и у некоторых героев. Она используется 
по тем же правилам. 

Пример: у «Дварфа-защитника» есть «Добы-
ча (оружие)». После победы над монстром 

вы можете купить одну карту оружия из дерев-
ни (но не предмет, заклинание и т. п.), пользуясь 
доходом со своих карт, оставшихся после битвы.

При любом исходе битвы монстр покидает ко-
ридор подземелья. Сдвиньте оставшиеся карты 
монстров ближе к 1-му ряду, а на пустое место 
в 3-м ряду выложите нового монстра из колоды 
подземелья. Если вы сдвинули в 1-й ряд монстра 
с эффектом «Прорыв», выполните соответствую-
щие действия (см.  «Прорыв», стр. 17). 

свет во тьме
Подземелье — тёмное и опасное место. Для ус-
пешных схваток с монстрами вам нужен свет. 
Если света окажется недостаточно, вы получите 
штраф освещённости, уменьшающий суммар-
ную атаку. Определить штраф освещённости 
можно следующим образом:

• Определите ряд коридора подземелья, в кото-
ром вы боретесь с монстром. Базовое значение 
штрафа равно номеру этого ряда.

• Если эффект битвы монстра уменьшает осве-
щённость (например, «−1 к свету»), добавьте 
этот модификатор к штрафу. Обратите внима-
ние, что модификатор указан в тексте карты 
монстра, а не на значке света.



• Подсчитайте, сколько света дают ваши раскрытые карты. 
Свет указан с левой стороны карты на значке света. Каж-
дая единица света снижает штраф на 1. 

Теперь умножьте на два окончательный штраф освещён-
ности. Ваша суммарная атака уменьшается на это значе-
ние.

Важно: свет никогда не усиливает вашу атаку. Если 
вы не получили штрафа освещённости и ушли в плюс, счи-
тается, что штраф отсутствует.

Примечание: оружие даёт свет только в том случае, если 
его использует герой.

ПрИмер штрафа освещённостИ
В примере справа «Кошмар» стоит в первом ряду, «Грифон» 
во втором и «Мерцающий пёс» в третьем. Штрафы осве-
щённости для каждого ряда без учёта эффектов битвы ука-
заны над картами.

Теперь примем во внимание эффекты битвы, уменьша-
ющие освещённость. «Кошмар» сгущает тьму в 1-м ряду 
до −3 (−6 к атаке), а «Мерцающий пёс» в 3-м ряду — до −4 (ины-
ми словами, −8 к атаке)! Грифон не меняет освещённос-
ти своего ряда. Штрафы сильно осложнили задачу 
героям: без источников света им будет сложно 
справиться с чудовищами (а «Мерцающего 
пса» вообще станет невозможно атаковать).

КОлОДа 
ПОДЗЕМЕльЯ

КОлОДа 
ПОДЗЕМЕльЯ

Ряд 1 
Штраф освещённости −1*

Атака −2

Ряд 1 
Штраф освещённости −1

Атака −2

Ряд 2 
Штраф освещённости −2*

Атака −4

Ряд 2 
Штраф освещённости −0

Атака −0

Ряд 3 
Штраф освещённости −3*

Атака −6

Ряд 3 
Штраф освещённости −2

Атака −4

* Без учёта модификаторов



К счастью, среди раскрытых карт игрока есть 
«Огненный шар» и «Факел», которые дают сум-
марный свет +2. Итоговые величины штрафов 
освещённости и атаки для каждого ряда указа-
ны в нижней части примера.

Итого: «Мерцающий пёс» по-прежнему скрыт 
тьмой и не может быть атакован. «Кошмар» уже 
не так страшен, а «Грифон» и вовсе будет побеж-
дён, если игрок сможет добавить к своей атаке 
ещё четыре единицы.

атака И магИческая атака
Исход любой битвы определяется сравнением 
двух значений: суммарной атаки игрока и здо-
ровья монстра. Если здоровье монстра — фикси-
рованная величина, то суммарная атака может 
меняться как перед битвой, так и во время неё.

Ваши карты могут давать бонусы как к обычной 
атаке, так и к магической. Значения атаки и ма-
гической атаки подсчитываются независимо 
друг от друга, а затем складываются, образуя 
вашу суммарную атаку. Эффекты битвы, трофеи 
и некоторые другие карты (например, болезни) 
могут сократить атаку и/или магическую атаку. 

Если эффект карты сокращает атаку, он умень-
шает значение либо обычной, либо магической 

атаки, но не обеих сразу. При этом вы не можете 
применить штраф к такой атаке, значение кото-
рой и без того равно нулю.

Пример: «Дварф-защитник» с «Пламенеющим 
мечом» даёт +6 к атаке и +3 к магической ата-
ке. Но раскрытая «Болезнь» вынуждает сокра-
тить на единицу значение либо обычной (до +5), 
либо магической (до +2) атаки. Если бы у игрока 
не было «Пламенеющего меча», он не обладал 
бы магической атакой и должен был уменьшить 
значение обычной атаки.

осоБенностИ монстров
Помимо эффектов битвы у монстров встреча-
ются разнообразные особенности — постоянно 
действующие свойства.

Пример: монстр «Эбеновый дым» обладает осо-
бенностью «им мунитет к магической атаке». Эта 
особенность сокращает до нуля значение всей 
вашей магической атаки.

Ниже перечислены те особенности монстров, ко-
торые вы встретите на картах этого набора.

−Х к свету: штрафы освещённости постоянны 
и, в отличие от обычных эффектов битвы, учиты-
ваются перед битвой.

Магическая атака сокращается вдвое: после 
учёта всех возможных бонусов магической ата-
ки полученное значение сокращается вдвое с ок-
руглением в меньшую сторону. 

Если у вас нет чего-либо, ваша суммарная 
атака сокращается вдвое: если на ваших рас-
крытых картах нет того, что требует текст, зна-
чение атаки после учёта всех бонусов сокраща-
ется вдвое с округлением в меньшую сторону. 
Особенность может потребовать наличия маги-
ческой атаки, оружия и т. п. Если требуемое при-
сутствует, значение атаки не сокращается.

Герои без оружия не атакуют: герои, не по-
лучившие оружие, не могут атаковать, исполь-
зовать магическую атаку, и вообще каким-либо 
образом помогать другим героям. При этом эти 
герои могут служить целями для эффектов бит-
вы, которые есть у монстров. 

Иммунитет к режущему оружию: любой 
бонус атаки или магической атаки с карты ре-
жущего оружия снижается до нуля. Другие 
свойства этого оружия (например бонус света) 
остаются в силе.

Иммунитет к магической атаке: бонусы маги-
ческой атаки на всех раскрытых картах снижа-
ются до нуля. Против такого монстра действует 



только обычная атака. Даже если карта не даёт 
бонусов вовсе или даёт только бонус магической 
атаки, её другие свойства (например бонус света) 
остаются в силе.

Требуется магическая атака: монстр с такой 
чертой непобедим, если ваши раскрытые карты 
не дают хотя бы +1 к магической атаке. Допус-
тимо любое соотношение обычной и магической 
атак. Вы вправе атаковать монстра даже без ма-
гии, чтобы проиграть битву и отправить его под 
колоду подземелья.

Учитывается только магическая атака: такой 
монстр получает урон только от магии. Для по-
беды необходимо, чтобы суммарная величина 
вашей магической атаки была не меньше здо-
ровья монстра. Даже если карта не даёт бону-
сов вовсе или даёт только бонус обычной атаки, 
её другие свойства (например бонус света) оста-
ются в силе.

БолеЗнИ
Эффекты битвы или подземелья некоторых 
карт заставляют вас получать болезни. Кладите 
полученные карты болезней в свою стопку сбро-
са. Особенности монстров или эффекты бит-
вы не могут повлиять на болезни, если только 
в их тексте прямо не сказано иного. За каждую 

раскрытую карту болезни вы получаете штраф 
−1 к атаке или магической атаке (которая долж-
на быть по крайней мере +1 до учёта штрафа).

Избавиться от болезней можно несколькими 
способами. Во время отдыха вы вправе унич-
тожить одну карту болезни с руки. Некоторые 
персонажи и карты деревни также позволяют 
уничтожать болезни. В отличие от прочих карт, 
уничтоженные болезни не выходят из игры, 
а возвращаются в свою стопку. Кроме того, бо-
лезни никогда не заканчиваются: если вы долж-
ны получить болезнь, а их стопка исчерпана, 
возьмите любую карту из числа не участвующих 
в игре и используйте её вместо болезни.

трофеИ
Победив монстра, вы добавляете его карту в свою 
колоду. Как правило, карты монстров в колоде 
приносят вам победные очки и доход, но неко-
торые из них обладают и другими эффектами 
(не обязательно благоприятными). Такие эффек-
ты отмечены символом  и называются трофе-
ями. В битве вы обязаны применить все раскры-
тые трофеи. Трофеи срабатывают сами по себе: 
ими не надо экипировать героев, более того, они 
действуют, даже если у вас нет героев. Иными 
словами, трофеи аналогичны другим картам, ко-
торые дают бонус к суммарной атаке или эффект 



подземелья. Побеждённые монстры также могут 
быть источниками света: если на карте монстра 
есть значок света, он также считается трофеем.

Важно: трофеи срабатывают только в том слу-
чае, если вы раскрыли их с руки. Пока монстр на-
ходится в коридоре подземелья, его «трофейные» 
свойства не действуют. И наоборот: обычные эф-
фекты битвы монстра срабатывают только если 
этот монстр находится в коридоре подземелья, 
и не действуют, когда вы раскрываете его с руки.

ПрИмер ПоХода в деревню
Александр решил пойти в деревню. На руке 
у него «Трактирщик», «Стражник», «Лоригг-вор», 
«Выр вав шийся», «Ополченец» и «Боевая ярость». 
Также он успел накопить три жетона опыта. 
Сначала раскрываются карты с руки.

Александр может применить любые эффекты 
деревни. Сначала он применяет первое свойс-
тво «Стражника» для получения двух карт и вы-
тягивает «Болезнь» и «Порубежника-карателя». 
Ни первая, ни вторая карта золота не приносят, 
так что Александр решает уничтожить «Страж-
ника», чтобы взять ещё три карты. «Стражник» 
отправляется в стопку уничтоженных карт, 
и Александру достаются «Наставница», «Факел» 
и «Кинжал». Теперь настал черёд «Трактирщика:» 

его свойство позволяет Александру при желании 
купить вторую карту в свой ход. Затем он приме-
няет эффект деревни «Наставницы», чтобы по-
лучить два жетона опыта за уничтожение кар-
ты «Ополченец». Поскольку он знает, что в его 
колоде остался всего один «Ополченец», Алек-
сандр решает избавиться и от «Наставницы»: 
второе свойство этой карты позволяет получить 
2 золотых за уничтожение самой себя. Эффект 
битвы карты «Вырвавшийся» («получите одну 
болезнь») в силу не вступает, так как монстр на-
ходится на руке, а не в коридоре подземелья. 

Теперь игрок определяет, сколько золотых 
он может потратить в деревне. По 2 золотых 
приносят «Лоригг-вор», «Факел» и «Наставница» 
(уничтоженная ради золота), по 1 золотому — 
«Трактирщик», «Вырвавшийся» и «Кинжал», все-
го 9 золотых. Александр хочет купить «Короткий 
меч» и «Изгнание» на общую сумму в 10 золотых. 
К счастью, игрок вовремя обнаруживает второй 
эффект деревни у «Трактирщика»: его можно 
уничтожить и получить 2 золотых. Так он и пос-
тупает: золотой за самого «Трактирщика» те-
перь не учитывается, но 2 золотых за его унич-
тожение поднимают золотой запас Александра 
до нужной суммы. Он получает 10 золотых и тра-
тит их на «Короткий меч» и «Изгнание», исполь-
зуя право на вторую покупку в ход, полученное 
за первый эффект «Трактирщика».



Пришла пора улучшать героев. Александр тра-
тит 2 жетона опыта, чтобы улучшить «Лоригга-
вора» до «Лоригга-мошенника». Карту «Лоригг-
вор» он уничтожает, а в стопке «Лориггов» ищет 
карту 2-го уровня и кладёт её в свою стопку 
сброса. Затем Александр расходует оставшиеся 
3 жетона опыта, чтобы поднять «Порубежни-
ка-карателя» на 3-й уровень и сделать из него 
«Порубежника-хана». К счастью, в стопке «По-
рубежников» осталась карта 3-го уровня: если 
бы её не было, Александру пришлось бы при-
держать опыт для других ходов и других героев. 
Все потраченные жетоны опыта возвращаются 
в общий запас.

На этом ход Александра закончен. Он сбрасыва-
ет все оставшиеся карты и берёт из своей колоды 
отряда шесть новых.

ПрИмер ПоХода в ПодЗемелье
Владимир решает спуститься в подземелье. 
Он раскрывает руку, где находятся «Болезнь», 
«Изгнание», «Региец-жрец», «Припасы», «Тириец-
оруженосец» и «Алебарда». Коридор подземелья 
занимают «Мерцающий пёс» (1 ряд), «Страда-
ние» (2 ряд) и «Уйрил Вечный» (3 ряд).

Владимир начинает подготовку к бою с исполь-
зования эффекта подземелья «Регийца-жреца», 

чтобы взять карту, и к его рядам примыкает 
«Ополченец». Затем он использует повторяю-
щийся эффект подземелья «Регийца-жреца», поз-
воляющий уничтожить болезнь и взять ещё одну 
карту. Он кладёт «Болезнь» в стопку болезней 
и берёт новую карту. И это ещё одна «Болезнь»! 
Но повторяющийся эффект можно применить 
сколько угодно раз, поэтому Владимир уничто-
жает вторую болезнь и берёт следующую карту, 
которой оказывается «Короткий меч». Он оце-
нивает свои возможности, после чего даёт «Ко-
роткий меч» «Регийцу» и «Алебарду» «Тирий-
цу-оруженосцу». Обратите внимание: чтобы 
«Алебарда» принесла максимальный бонус ата-
ки +6, Владимиру надо будет применить «Припа-
сы» и увеличить силу «Тирийца»  до 8.

У Владимира нет источников света, поэтому 
он не может атаковать «Мерцающего пса» (этого 
монстра нельзя атаковать, если есть штраф ос-
вещённости). Он использует «Изгнание», убирая 
карту «Мерцающий пёс» под колоду подземелья. 
«Страдание» перемещается в 1-й ряд, «Уйрил 
Вечный» сдвигается во 2-й ряд, а в 3-ем ряду по-
является новый монстр — «Власть». Теперь Вла-
димир должен уничтожить одну карту с руки. 
Он может уничтожить «Изгнание», но решает 
оставить его. Также можно уничтожить «При-
пасы», но в таком случае эта карта не поможет 
в битве. Владимир принимает решение уничто-



жить «Ополченца». Этот герой не будет участво-
вать в бою и немедленно отправляется в стопку 
уничтоженных карт. Наконец, благодаря всё 
тому же «Изгнанию», Владимир берёт новую 
карту: «Боевая ярость». Он сразу же играет её, 
и каждый герой получает +1 к атаке.

Игрок размышляет, кого лучше атаковать. Он вы-
бирает между «Страданием» (здоровье 6) и «Уй-
рилом Вечным» (здоровье 9). Из-за штрафа осве-
щённости Владимир получает −2 к атаке против 
«Страдания» и −4 против «Уйрила». Но есть и дру-
гая проблема: если он атакует «Страдание», все 
его герои получат −2 к силе. Это значит, что «Ре-
гиец-жрец» больше не сможет нести «Короткий 
меч», а «Тириец-оруженосец» не получит мак-
симальный бонус от «Алебарды». В этом случае 
выгоднее использовать «Припасы» на «Регийца», 
тогда его силы снова будет достаточно, чтобы 
пользоваться «Коротким мечом». Владимир мыс-
ленно просчитывает итог битвы: +2 к магичес-
кой атаке от «Регийца-жреца», +4 к атаке от «Ко-
роткого меча» (с учётом действия «Припасов»), 
+2 к атаке от «Тирийца-оруженосца», +2 к атаке 

от «Алебарды», +2 к атаке от «Боевой 
ярости» (по +1 каждому из двух 

героев). Суммарная атака рав-
на 12. Даже без света (штраф 
освещённости −2) Владимир 
может победить «Страдание».

Но «Уйрил» обладает трофейным эффектом, ко-
торый пригодится в колоде. В бою против дра-
кона сила не уменьшится, поэтому можно будет 
использовать «Припасы» на «Тирийца-оруже-
носца», чтобы тот получил дополнительный 
бонус от «Алебарды». Подсчитываем: +2 к ма-
гической атаке от «Регийца-жреца», +4 к атаке 
от «Короткого меча» +2 к атаке от «Тирийца-
оруженосца», +6 к атаке от «Алебарды» (с учё-
том действия «Припасов»), +2 к атаке от «Боевой 
ярости». Итого 16, минус 4 за штраф освещён-
ности. Суммарная атака равна 12 — этого впол-
не достаточно, чтобы одолеть дракона. Эффект 
битвы монстра не сокращает суммарную ата-
ку, поскольку у игрока есть магическая атака 
от «Регийца».

Владимир решает атаковать «Уйрила Вечного», 
убивает его и кладёт карту монстра в стопку 
сброса. Он берёт 2 жетона опыта, которые ука-
заны в красном круге в левой нижней части 
карты. В последующих битвах трофей будет 
приносить +1 к атаке. Поскольку у Владимира 
не осталось «Ополченцев», то, несмотря на эф-
фект «Уйрила Вечного», ему никого не нужно 
уничтожать. «Власть» передвигается в 2-й ряд 
коридора подземелья, 3-й ряд заполняется но-
вым монстром. Владимир сбрасывает все свои 
оставшиеся карты, берёт шесть новых, и его ход 
заканчивается.

ПрИмер отдыХа
Дмитрий решает отдохнуть. У него на руке «Бо-
лезнь», два «Ополченца», «Кинжал», «Наставница» 
и «Сфинкс». Он решает уничтожить «Болезнь». 
Дмитрий мог бы уничтожить «Ополченца» или 
«Кинжал», чтобы избавить колоду от слабых 
карт. Он даже мог бы уничтожить «Наставни-
цу» или «Сфинкса», но вряд ли это было бы ра-
зумно. Поскольку Дмитрий не пошёл в деревню, 
он не применяет эффекты деревни «Наставни-
цы». Уничтожив «Болезнь», Дмитрий сбрасывает 
все оставшиеся карты и набирает шесть новых.

ПоБеда в Игре
Игра завершается, как только карта «Громовой 
камень» оказывается в 1-м ряду коридора под-
земелья. Если в свой ход вы побеждаете монстра 
в 1-м ряду и на его место сдвигается «Громовой 
камень», вы можете забрать эту карту в свой 
сброс! Если игра закончилась иначе, «Громовой 
камень» не достаётся никому. 

Каждый игрок подсчитывает победные очки 
на всех картах своего отряда (в колоде, в сбросе 
и на руке). Тот, у кого будет больше очков, ста-
новится победителем! Ничью выигрывает тот 
претендент на победу, кто получил «Громовой 
камень». Если этой карты у претендентов нет, 
они делят победу!



уточненИя И ПоясненИя

Главное правило игры
Если текст карты противоречит правилам, сле-
дуйте тексту карты. 

Добыча
Эффект «Добыча» (встречается у героев и монс-
тров) позволяет вам сразу после победы над 
монстром купить в деревне карту указанного 
типа. Например, «Добыча (еда)» даёт вам право 
купить одну карту еды из деревни. Эффект «До-
быча» героя или монстра применяется только 
после победы игрока в битве с участием дан-
ной карты. Если герой не атакует или не может 
атаковать, его «Добыча» не срабатывает. Если 
в битве участвовало несколько карт с эффектом 
«Добыча», вы вправе сделать покупку за каж-
дую. При этом каждая покупка по отдельности 
должна уложиться в ваш текущий золотой запас 
(в отличие от покупки нескольких карт в дерев-
не, когда цены всех покупок суммируются).

Иммунитет
У некоторых монстров есть иммунитет к опре-
делённым видам атак (магическим, атакам ре-
жущим оружием и т. п.). В бою с такими монс-
трами указанные атаки не учитываются при 
подсчёте суммарной атаки.

Не может атаковать
Особенности и эффекты битвы некоторых монс-
тров запрещают атаковать их при определённых 
условиях. В таком случае вы вообще не можете 
вступить в битву с монстром, даже чтобы проиг-
рать ему и вернуть под колоду подземелья. 

Если герой не может атаковать, он не участвует 
в битве: не даёт своих бонусов к атаке, магичес-
кой атаке или свету. Однако вы можете восполь-
зоваться эффектами подземелья такого героя 
при подготовке к битве. 

Прорыв
«Прорыв» — это особый эффект, который сра-
батывает, как только монстр с таким эффектом 
оказывается в 1-м ряду подземелья. «Прорыв» 
активируется сторого один раз, непосредствен-
но перед тем, как активный игрок сбросит рас-
крытые карты и завершит ход. Прорыв не проис-
ходит, если монстр с «Прорывом» начинает ход 
в 1-м ряду (в том числе в начале игры). Подроб-
ное описание каждого возможного «Прорыва» 
вы найдёте ниже, в перечне карт.

Тасование
Стопка сброса перетасовывается только тогда, 
когда игроку надо взять карту из колоды отряда, 
а там нет карт. Все сброшенные карты тасуются 
одновременно.



карты

АлЕбАрдА. Герой с силой 2 может взять «Але-
барду» и получить +2 к атаке. Герой с силой  8  
и более получит вместо этого +6 к атаке.

АМАзОНКА. Эффект подземелья «Амазонки» — 
дополнительный бонус к её обычной атаке.

АрХИГЕрцОГ бОлИ. Чтобы победить «Архигер-
цога боли», у вас должно быть хотя бы +1 к маги-
ческой атаке. Вы можете атаковать «Архигерцога 
боли» с нулевой магической атакой и проиграть 
битву. Уничтоженные герои остаются с вами 
до конца битвы. Если у вас нет раскрытых клири-
ков и волшебников, они не уничтожаются. Когда 
«Архигерцог боли» оказывается в 1-м ряду, унич-
тожьте по две верхние карты в каждой стопке ге-
роев в деревне, включая «Ополченцев».

бОЕВАя ярОсТь. «Ополченцы» считаются геро-
ями и, как следствие, тоже получают +1 к атаке.  

бОЕВИКА. После подсчёта общей атаки героя 
ягоды превращают всю его атаку в магическую. 
«Ополченцы» тоже считаются героями.

бОлЕзНь. Вы обязаны применить эффект «Бо-
лезни» всегда, когда раскрываете её. В деревне 
болезни не действуют.

ВлАсТь. Полученная в битве карта болезни сра-
зу отправляется в вашу стопку сброса.

ВырВАВшИйся. Полученная в битве карта бо-
лезни сразу отправляется в вашу стопку сброса.

ГОлОд. Полученная в битве карта болезни сразу 
отправляется в вашу стопку сброса.

дВАрФ-зАщИТНИК. Если карта раскры-
та при спуске в подземелье, после победы 
над монстром вы можете купить в деревне 
одно оружие за счёт золотых, которые при-
носят ваши оставшиеся раскрытые карты. 
Бонус к атаке «Дварфа-защитника» возрастёт 
до +6, если дать ему режущее оружие.

дВАрФ-ОХрАННИК. Всегда даёт +1 к атаке, 
а с режущим оружием — ещё +3 (всего +4 к ата-
ке). Этот бонус считается частью эффекта двар-
фа, и он сохраняется, даже если режущее ору-
жие становится бесполезным (из-за эффектов 
битвы, например).

дВАрФ-сТрАж. Бонус к атаке «Дварфа-стра-
жа» возрастёт до +8, если дать ему режущее 
оружие.

зЕлёНый сГУсТОК. Если среди раскрытых 
карт нет еды, карты не уничтожаются.

ИзГНАНИЕ. Это заклинание применяется 
только в подземелье, до выбора монстра, кото-
рого вы будете атаковать. Вы выбираете цель 
атаки после того, как коридор подземелья бу-
дет заполнен. Если в результате «Изгнания» 
сработал эффект «Прорыв» (или «Ловушка»), 
разыграйте его немедленно. Вы можете пе-
реставить карты в коридоре подземелья так, 
чтобы «Громовой камень» оказался в 1-м ряду: 
тогда игра немедленно завершится, а «Громо-
вой камень» не достанется никому. Вы може-
те применить несколько карт «Изгнание» одну 
за другой, но каждая карта должна быть пол-
ностью разыграна до применения следующей. 
Вы обязаны использовать эффект карты цели-
ком (например, нельзя отказаться брать или 
уничтожать карту).

ИсТязАТЕль. Если вы не дали оружие ни одно-
го из героев, ваша суммарная атака сокращает-
ся вдвое (округляя в меньшую сторону). Уничто-
женные герои остаются с вами до конца битвы. 
Если среди раскрытых карт нет клириков, они 
не уничтожаются.

КАМЕНь ТАйНы. Это единственный «Громо-
вой камень» в базовой игре. Другие появятся 
в расширениях, и у каждого будут свои осо-
бенности. Вы можете выбрать для игры любой 
из них.



КОПьё. Уничтожая (метая) «Копьё», вы увеличи-
ваете его бонус к атаке до +5 (но для этого сна-
чала надо дать его герою). Даже уничтоженное, 
«Копьё» считается снаряжённым до конца битвы.

КОшМАр. Штраф освещённости в том ряду ко-
ридора подземелья, где находится «Кошмар», 
возрастает на 2. Уничтоженные герои остаются 
с вами до конца битвы. Если среди раскрытых 
карт нет воинов, они не уничтожаются.

КрАсНый сТУдЕНь. Если среди раскрытых 
карт нет оружия, карты не уничтожаются. Бонус 
к свету — трофейный эффект «Красного студня», 
срабатывающий, только если он раскрыт с руки.

лОрд МОрТИс. Штраф освещённости в том 
ряду коридора подземелья, где находится «Лорд 
Мортис», возрастает на 1.

лОрд сМЕрТИ. Полученные в битве карты бо-
лезней сразу отправляются в вашу стопку 

сброса.

лОррИГ-МОшЕННИК и лОррИГ-
бАНдИТ. Все остальные игроки 
сбрасывают по карте, когда этот ге-
рой спускается в подземелье. Этот 
эффект не зависит от исхода битвы.

МЕрцАющИй Пёс. Штраф освещённости 
в том ряду коридора подземелья, где находится 
«Мерцающий пёс», возрастает на 1. Если у вас 
недостаточно света, чтобы свести этот штраф 
к нулю, вы не можете атаковать «Мерцающего 
пса» (даже чтобы проиграть битву и убрать его 
под колоду подземелья).

МАГИчЕсКАя АУрА. Если у вас есть герой 
с «Алебардой», он всё равно должен обладать си-
лой 8 или более, чтобы бонус «Алебарды» вырос 
до +6. Вы обязаны взять карту, когда применяете 
эффект «Магической ауры».

МИсТИчЕсКИЕ ПОТОКИ. Вы обязаны взять 
карту, когда применяете эффект этой карты.

МИТлУрИАН. Уничтоженный герой остаётся 
с вами до конца битвы. «Ополченцы» считаются 
героями. Если среди раскрытых карт нет героев, 
они не уничтожаются.

МОлОТ. В руках клирика, атакующего рыцаря 
Рока или нежить, даёт общий бонус +6 к атаке. 

МОрОК. Выберите одного героя. Бонусы, кото-
рые этот герой (а также его оружие) даёт  к ата-
ке, магической атаке и свету, обнуляются. «Опол-
ченцы» считаются героями.



МсТИТЕль. У вас должно быть хотя бы +1 к маги-
ческой атаке, чтобы победить «Мстителя». Вы мо-
жете атаковать «Мстителя» с нулевой магичес-
кой атакой и проиграть битву. Уничтоженные 
герои остаются с вами до конца битвы. Потеря 
силы может привести к тому, что герои не смогут 
использовать оружие.

ОГНЕННый шАр. Даёт бонусы к свету и маги-
ческой атаке, даже если у вас нет героев.

ОПОлчЕНЕц. Считается героем во всех отно-
шениях. Для приобретения «Ополченцев» не тре-
буются золотые, однако помните, что вы можете 
сделать только одну покупку за ход (если эффект 
карты не позволяет иного). 

ОсУждЕНИЕ. Каждый герой получает штраф 
либо к обычной, либо к магической атаке 
(на ваш выбор, однако вы не можете умень-
шить атаку такого типа, к которой герой 
не даёт хотя бы +1). Потеря силы может 
привести к тому, что герои не смогут ис-
пользовать оружие. «Ополченцы» тоже 
считаются героями.

ПИр. «Ополченцы» считаются ге-
роями, поэтому их атака и сила 
тоже возрастают. 

ПрЕдВЕсТНИК. Уничтоженное заклинание 
продолжает действовать до конца битвы. Если 
среди раскрытых карт нет заклинаний, они 
не уничтожаются.

ПрИВИдЕНИЕ. Если у вас нет хотя бы +1 к ма-
гической атаке, ваша суммарная атака сокра-
щается вдвое (округляя в меньшую сторону). 
Потеря силы может привести к тому, что герои 
не смогут использовать оружие.

ПрИзрАК. Уничтоженный «Ополченец» остаёт-
ся с вами до конца битвы. Если среди раскрытых 
карт нет «Ополченцев», они не уничтожаются.

ПрИНц. Уничтоженный воин остаётся с вами 
до конца битвы. Если среди раскрытых карт нет 
воинов, они не уничтожаются. Потеря силы мо-
жет привести к тому, что герои не смогут исполь-
зовать оружие.

ПрИПАсы. Вы можете использовать несколько 
«Припасов», чтобы увеличить силу одного ге-
роя. Если из-за эффекта подземелья «Припасы« 
уничтожаются, вы не можете использовать их, 
чтобы увеличить силу героя.

ПлАМЕНЕющИй МЕч. Даёт бонус к свету 
только в том случае, если выдан герою.

ПОрУбЕжНИК-бОЕц и ПОрУбЕжНИК-
КАрАТЕль. Вы не можете использовать 

никакие эффекты карт еды, уничтожен-
ных эффектом подземелья таких героев.



ПОрУбЕжНИК-КАрАТЕль и ПОрУбЕжНИК-
ХАН. Вы получаете дополнительный бонус 
к атаке за каждого монстра среди раскрытых 
карт. Этот бонус рассчитывается независимо для 
каждого раскрытого «Карателя» и «Хана».

рЕГИЕц. Вы можете продолжать уничтожать 
карты болезней и брать новые карты, пока не на-
чалась битва.

рЕдблЕйд-ОТрАВИТЕль и рЕдблЕйд-АссА-
сИН. Независимо от исхода битвы, соперники 
сбрасывают карты, когда этот герой спускается 
в подземелье.

рОсТОВщИК. Уничтоженная карта не прино-
сит дохода сама по себе (однако вы получае-
те её доход, а также дополнительные золотые 
за счёт «Ростовщика»). Можете сначала уничто-
жить другую карту, а потом «Ростовщика», чтобы 
получить 5 золотых дополнительно.

сАМОсВЕТ. Даёт свет, даже если у вас нет героев.

сЕлУрИН-МАГ. Каждое заклинание с маги-
ческой атакой даёт ещё +1 к магической атаке. 
Каждый предмет (карта с чертой «Предмет») 
даёт ещё +1 к магической атаке (даже если из-
начально у него не было бонуса к атаке) .

сЕлУрИН-КОлдУН и сЕлУрИН-ТЕУрГ. Эффект 
«Селуринов» удваивает значение только маги-
ческой атаки и только после того, как учтены все 
бонусы к магической атаке. Двое «Селуринов» 
увеличивают магическую атаку в 4 раза, трое — 
в 8 раз, и т. д. 

сЕлУрИН-ТЕУрГ. Если взятый герой уничтожа-
ется из-за эффекта битвы, он не возвращается 
владельцу: вместо этого уничтожьте карту. 

сЕрАя жИжА. Уничтоженный герой остаётся 
с вами до конца битвы. «Ополченцы» считаются 
героями, и могут быть уничтожены. Если у вас 
нет героев без оружия (или вообще не раскрыто 
героев), карты не уничтожаются. После победы 
над монстром вы можете купить одну карту еды 
из деревни за счёт золотых, которые приносят 
ваши оставшиеся раскрытые карты.

сКАлАдАК. Уничтоженное оружие остаётся 
с вами до конца битвы. Если среди раскры-
тых карт нет оружия, оно не уничтожается.

сТрАдАНИЕ. Потеря силы может привес-
ти к тому, что герои не смогут использо-
вать оружие. Полученная в битве карта 
болезни сразу отправляется в вашу 
стопку сброса.



сТрАжНИК. Применив оба эффекта этой карты 
по очереди, вы возьмёте пять карт (ценой унич-
тожения «Стражника»).

сУККУб. Если у вас нет хотя бы +1 к магической 
атаке, ваша суммарная атака сокращается вдвое 
(округляя в меньшую сторону). 

сФИНКс. При подсчёте суммарной атаки учи-
тывается только магическая атака (все бонусы 
к обычной атаке обнуляются). Шесть карт из ко-
лоды отряда, раскрытые после битвы, не счита-
ются картами у вас на руке и не могут быть 
применены. Они берутся до того, как будут ра-
зыграны эффекты «Прорыв» и «Ловушка». Это 
считается эффектом добычи.

ТИзр дрЕВНИй. Уничтоженный герой остаётся 
с вами до конца битвы. «Ополченцы» считаются 
героями. Если среди раскрытых карт нет героев, 
они не уничтожаются. Когда «Тизр Древний» ока-
зывается в 1-м ряду, каждый игрок (включая того, 
чей сейчас ход) обязан сбросить две карты. Это де-
лается до того, как активный игрок пополнит руку. 

ТИрИЕц. Еда, уничтоженная эффектом подзе-
мелья этой карты, не может быть также исполь-
зована для усиления героев или розыгрыша лю-
бого другого эффекта.

ТИрИЕц-лОрд. Вы можете выбрать монстра 
с 1 или 2 победными очками, но не с 0. Положив 
карту монстру в стопку сброса, заполните кори-
дор подземелья. Если из-за этого сработал эф-
фект «Прорыв» (или «Ловушка»), разыграйте его 
немедленно. Если «Громовой камень» оказался 
в 1-м ряду, игра немедленно завершается, а «Гро-
мовой камень» не достаётся никому. Вы не полу-
чаете опыта за монстров, добытых за счёт этого 
эффекта подземелья.

ТрАКТИрщИК. Вы получаете право купить 
столько дополнительных карт, сколько «Трак-
тирщиков» раскроете в течение хода. Уничтожив 
карту, вы получите два золотых вместо того 
золотого, который приносит не уничтоженный 
«Трактирщик»

ТрОлль МёрТВОй КОсТИ. Полученная в битве 
карта болезни сразу отправляется в вашу стопку 
сброса.

ТьМА. Штраф освещённости в том ряду коридо-
ра подземелья, где находится «Тьма», возрастает 
на 1. Бонусы к атаке, которые дают герои без ору-
жия, обнуляются. Однако такие герои могут при-
менять свои эффекты подземелья и становиться 
целью эффектов битвы. «Ополченцы» считаются 
героями.



УйрИл ВЕчНый. Если у вас нет хотя бы +1 к ма-
гической атаке, ваша суммарная атака сокраща-
ется вдвое (округляя в меньшую сторону). Унич-
тоженный «Ополченец» остаётся с вами до конца 
битвы. Если среди раскрытых карт нет «Ополчен-
цев», они не уничтожаются.

ФАКЕл. Даёт свет, даже если у вас нет героев.

ФАНТОМ. Уничтоженный «Ополченец» остаёт-
ся с вами до конца битвы. Если среди раскрытых 
карт нет «Ополченцев», они не уничтожаются.

ФОНАрь. Даёт свет, даже если у вас нет героев.

ФэйН. Если вы решили (или вынуждены) ата-
ковать монстра в 1-м ряду, бонусы, который даёт 
«Фэйн» к атаке и свету, обнуляются.

чАшНИК-ПАлАдИН. Если карта раскрыта 
при спуске в подземелье, после победы над 
монстром вы можете купить в деревне одну 
любую карту (включая основные карты и ге-
роев) за счёт золотых, которые приносят ваши 
оставшиеся раскрытые карты.

чАшНИК-сТрАННИК и чАшНИК-зАщИТ-
НИК. Вы можете продолжать уничтожать карты 
болезней и брать новые карты, пока не началась 
битва.

чАшНИК-зАщИТНИК. Бонус к атаке увели-
чивается за каждый предмет, который излучает 
свет. Оружие не считается предметом (у него нет 
черты «Предмет»).

чёрНАя слИзь. Если среди раскрытых карт нет 
«Ополченцев», они не уничтожаются. Уничтожен-
ный «Ополченец» остаётся с вами до конца битвы. 

эбЕНОВый дыМ. При подсчёте суммарной ата-
ки учитывается только обычная атака (все бону-
сы к магической атаке обнуляются).  Если у не-
скольких ваших героев одинаково высокая сила, 
выберите сами, кого из них уничтожить. «Опол-
ченцы» считаются героями.  Уничтоженный ге-
рой остаётся с вами до конца битвы.

эльФ-чАрОдЕй и эльФ-АрХИМАГ. Вернув 
карту монстра под колоду подземелья, заполни-
те коридор подземелья. Если из-за этого сработал 
эффект «Прорыв», разыграйте его немедленно. 
Если «Громовой камень» оказался в 1-м ряду, игра 
немедленно завершается, а «Громовой камень» 
не достаётся никому. 

ядОВИТый КИсЕль. При подсчёте суммарной 
атаки бонусы от режущего оружия обнуляются. 
После подсчёта суммарной магической атаки по-
лученное значение сокращается вдвое (округляя 
в меньшую сторону). 
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