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ОБ ИГРЕ
Монстры из «Манчкина» обрушились на замок из Castle Panic, чтобы сровнять с землёй его 
прекрасные башни! На защиту замка от огоршённой травы, сетевого тролля и плутониевого 
дракона встают твои пехотинцы, рыцари и стрелки, вооружённые рапирой такнечестности, 
башмаками могучего пенделя, остроконечной шляпой могущества и другими ценными шмотка-
ми. Мочи монстров и хапай их сокровища. Бери убитых монстров в качестве трофеев — тот, 
кто к концу игры накопит больше всего очков, получит славное звание Великого манчкина!

СОСТАВ ИГРЫ
• Игровое поле с изображением замка и окружающего поля боя.

• 45 карт замка, с помощью  
которых игроки атакуют  
монстров и защищают за- 
мок (подробно описаны  
на стр. 9–11).

• 28 карт сокровищ, нужных  
для усиления атак и со-
вершения особых действий 
(подробности на стр. 11–12).

• 39 жетонов монстров  
с монстрами и проклятиями,  
которые угрожают игрокам  
(подробности на стр. 13–14).

• 6 стен (с пластиковыми 
подставками), которые 
задержат вторжение 
монстров в замок.

• 6 башен (с пластиковыми 
подставками), которые стре-
мятся разрушить монстры. 
Если в обычном режиме игры 
все башни разрушены, игроки 
проигрывают.

• 1 жетон клея, чтобы отметить 
монстра, на которого сыграна 
карта «Тюбик клея».

• 2 жетона укреплений для 
обозначения стен, на которые 
сыграна карта «Укрепи стену».

• 1 игральный кубик с числами от 1 до 6.

• 6 карт-памяток, на которых 
вкратце описаны типы карт  
и свойства персонажей.

• Мини-дополнение «Больше  
„Манчкина“!» для повышения  
уровня эгоизма и своекорыстия:

• 1 особая карта замка;

• 7 карт сокровищ  
(2 оружия, 5 усили- 
телей монстров);

• 7 карт персонажей.

  Подробности на стр. 9.

• Книга правил, которую ты сейчас  
читаешь.

ЗЕЛЁНЫЙСТРЕЛОК

Ударная карта. Нанеси 1 рану 
монстру в зелёном секторе 

стрелкового рубежа.

Нанеси монстру 1 дополнительную рану.
Играй только с ударной картой.

РАПИРАТАКНЕЧЕСТНОСТИ

Сбрось с пехотного, рыцарского 
или стрелкового рубежа любого 

монстра и перемести туда, 
где он стоял, любого другого 

монстра с поля.

МОРОК

гдегдедедегдде онон

ГРОМАДНЫЙУСИЛИТЕЛЬ МОНСТРА

Подними до наибольшего значения 

здоровье каждого монстра на поле. 
Возьми 1 сокровище за каждого 

монстра, чьё здоровье поднялось.
Играй когда угодно.

В своей фазе игры карт можешь 
усиливать каждую ударную карту 

двумя картами оружия.
Не можешь убить гикающего гика 

без помощи.

ВОИН

ЗЕЛЁНЫЙСТРЕЛОК

Перемести в лес любого монстра. 
Он остаётся в том же секторе, 

где был.

ЗОВ РОДИНЫ

АКНЕЧЕСТНОСТИ

Перемести на пехотный рубеж 
любого монстра. Он остаётся 

в том же секторе, где был.
Можно сыграть 

без ударной карты.

ПЕЛЬЕ
ЗУТАНИЦЫ

ПЕРСОНАЖИ
Воин. Можешь усиливать ударные карты 
двумя картами оружия. Не можешь убить 
гикающего гика без помощи.
Волшебник. Раз в ход в своей фазе игры 
карт можешь бросить кубик: на 4–6 пе-
ремести любого монстра. Не можешь 
играть особые карты против гарписток.
Вор. Добирая карты замка, можешь 
взять одну у соперника. Не можешь 
убить адвоката.
Дварф. Берёшь на руку дополнительную 
карту замка. Нужны 3 ударные карты, 
чтобы убить 3872 орка.
Клирик. Добирая карты замка, можешь 
взять одну из трёх нижних в сбросе. 
Скажи «Бу!», чтобы сбросить закос 
под вампира и взять его сокровище.
Хафлинг. В конце игры получаешь 1 очко 
за каждое сокровище на руке. Не берёшь 
сокровищ за убийство бигфута.
Эльф. Дополнительное сокровище 
за помощь в убийстве. Не можешь 
убить лицесоса.

Подними до наибольшего значения 

здоровье каждого монстра на поле. 
Возьми 1 сокровище за каждого 

монстра, чьё здоровье поднялось.

монстра, чьё здоровье поднялось.
Играй ког
Играй ког

ГРУДНОЙ
УСИЛИТЕЛЬ МОНСТРА

Добавь атакованному 
монстру 1 здоровье. 

Возьми 1 карту сокровища.
Играй в чужой 
фазе игры карт.

В своей фазе игры карт можешь 
усиливать каждую удвумя картами оружия.

Не можешь убить 

Добирая карты замка на руку, можешь 
взять 3 нижние карты замка из сброса, 

оставить на руке не больше одной 
из них, а остальные сбросить. 

Затем добери карты, как обычно.
Можешь сказать «Бу!», чтобы сбросить 

закос под вампира и получить 
за него сокровище.

КЛИРИК

, с помощью 

Перемести в лес любого монстра. 
Он остаётся в том же секторе, 

где был.где был.г

ЗОВ РОДИНЫ

ПРОКЛЯТИЕ

УДАР МОЛНИИ

Выбери соперника, чей трофейный 

счёт выше твоего, и обменяй его 

самого ценного монстра на своего 

наименее ценного монстра.

Играй когда угодно.

, нужных 

(подробности на стр. 11–12). 1 дополнительную рану
Играй только с у

ремести на пехотный рубеж ремести на пехотный рубеж ремести на пехотный рубеж 
любого монстра. Он остаётся 

де был.
Можно сыграть 

дарной карты.

Сбрось с руки сколько угодно 

карт замка (вместо одной).

Играй в своей фазе сброса 

и добора карт.

РЕАЛЬН
О

ВПЕЧА
ТЛЯЮЩИЙ

ТИТУЛ

, на которых 
ПЕРСОНАЖИ

Воин. Можешь усиливать у
двумя картами оружия. Не можешь убить 
гикающего гика
Волшебник. Раз в ход в своей фазе игры 
карт можешь бросить кубик: на 4–6 пе-
ремести любого монстра. Не можешь 
играть особые карты против 
Вор. Добирая карты замка, можешь 
взять одну у сопе
убить адвоката.
Дварф. Берёшь на руку дополнительную 
карту замка. Нужны 3 у
чтобы убить 3872 орка
Клирик. Добирая карты замка, можешь 
взять одну из трёх нижних в сбросе. 
Скажи «Бу!», чтобы сбросить 
под вампира и взять его сокровище.
Хафлинг. В конце игры получаешь 1 очко 
за каждое сокровище на руке. Не бе
сокровищ за убийство 
Эльф. Дополнительное сокровище 
за помощь в убийстве. Не можешь 
убить лицесоса.

ТИПЫ КАРТ

Все карты обладают разовым действием.

КАРТЫ ЗАМКА  
     

Ударные карты атакуют монстров.

Проклятия вредят соперникам.

Особые карты действуют по-разному.

КАРТЫ СОКРОВИЩ
      

Оружие усиливает ударные карты.

Зелья наносят раны без ударных карт.

Особые карты действуют по-разному.

*Усилители монстров помогают 

монстрам (только в дополнении 

«Больше „Манчкина“!»).

усили-

ГРУДНОЙ
УСИЛИТЕЛЬ

Добавь атакованному 
монстру 1 здоровье. 

Возьми 1 карту сокровища.
Играй в чужой 
фазе игры карт

Нанеси монстру 

3 дополнительные раны.

Играй только с ударной картой.

БЕНЗОП
ИЛА

КРОВАВ
ОГО

РАСЧЛ
ЕНЕНИ

Я

Подробности на стр. 9.

Добирая карты замка на рукуДобирая карты замка на руку
взять 3 нижние карты замка из сброса, 

оставить на руке не больше одной 
из них, а остальные сбросить. 

Затем добери карты, как обычно.
Можешь сказать «Бу!», чтобы сбросить Можешь сказать «Бу!», чтобы сбросить Можешь сказать «Бу!», чтобы сбросить 

закос под вампиразакос под вампира
за него сокровище.

КККЛИРИКЛИРИКЛИРИККЛИРИК

Бери дополнительную карту замка 

в начале игры, а также добирая карты 

в первой фазе своего хода.

Должен сыграть 3 ударные карты, 

чтобы убить 3872 орка.

ДВАРФ

® Скучаешь по старому доброму беспределу? 
Просто добавь эти карты и наслаждайся!• 1 карта замка (особая)• 7 карт сокровищ (2 оружия, 5 усилите-

лей монстров)
• 7 карт персонажейИнструкции — на стр. 9 книги правил.

МИНИ-ДОПОЛНЕНИЕ «БОЛЬШЕ „МАНЧКИНА“!»

(подробности на стр. 13–14).(подробности на стр. 13–14).
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Игровое поле
Игровое поле состоит из пяти круговых рубежей обороны: замок (в самом центре), пехотный 
рубеж, рыцарский рубеж, стрелковый рубеж и лес. Каждый рубеж разделён на шесть секторов 
красного, зелёного и синего цвета, пронумерованных от 1 до 6.

В лесу появляются новые монстры. Большинство боевых действий происходят на стрелковом, 
рыцарском и пехотном рубежах. В замке находятся башни, которые надо защищать игрокам.

ЦЕЛЬ ИГРЫ
«Манчкин в осаде» — полукомандная игра с регулируемым уровнем манчкинизма (то есть со-
ревновательности). Цель игры зависит от выбранного игроками режима.

• Обычный режим: игроки действуют сообща, чтобы сохранить неразрушенной хотя бы одну 
башню к тому времени, как все монстры будут убиты. Однако им следует помнить и о личной 
выгоде, чтобы набрать больше всего очков на своих трофеях.

• Больше «Манчкина»: если игроки используют мини-дополнение «Больше „Манчкина“!», 
им необязательно спасать замок от полного разрушения. Достаточно набрать больше всего 
очков (подробности на стр. 15).

• Одиночный режим: при желании игрок может оборонять замок в одиночку. В таком случае он 
должен сохранить неразрушенной хотя бы одну башню, иначе проиграет (подробности на стр. 17).

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
1. Построй замок. Вставь картонные стены и башни в пластиковые подставки, разложи игровое 
поле посередине стола и поставь по одной башне в каждую треугольную клетку замка. Затем вы-
ставь стены вдоль прямых линий на границе замка и пехотного рубежа.

2. Выложи монстров. Перемешай жетоны монстров лицом вниз и положи их кучкой рядом  
с полем — это будет пул монстров. Вытяни из пула 4 монстров (если попалось проклятие, верни 
его обратно и тяни другой жетон), брось кубик за каждого и выложи его на стрелковый рубеж  
в тот сектор, номер которого выпал. Угол жетона с наибольшим числом должен быть направлен  
в сторону замка. Обрати внимание: в ходе игры новые монстры появляются в лесу, а при подго- 
товке — на стрелковом рубеже, чтобы первому игроку было кого атаковать.

3. Сдай карты. В зависимости  
от числа игроков каждый из них  
получает столько карт, сколько 
указано в таблице. Карты сдаются  
в закрытую, игроки держат их на  
руке, не показывая соперникам.

4. Выложи карты, жетоны и кубик. Положи рядом с игровым полем  
колоду замка, колоду сокровищ, жетоны клея и укреплений, а также кубик.

5. Определи первого игрока. Им становится тот, кто последним играл  
в «Манчкина» или Castle Panic. Споры разрешаются броском кубика.  
Игроки ходят по часовой стрелке, начиная с первого.

ГРОМАДНЫЙУСИЛИТЕЛЬ МОНСТРА

Подними до наибольшего значения 

здоровье каждого монстра на поле. 
Возьми 1 сокровище за каждого 

монстра, чьё здоровье поднялось.
Играй когда угодно.

В своей фазе игры карт можешь 
усиливать каждую ударную карту 

двумя картами оружия.
Не можешь убить гикающего гика 

без помощи.

ВОИН

 Положи рядом с игровым полем 
колоду замка, колоду сокровищ, жетоны клея и укреплений, а также кубик.

Им становится тот, кто последним играл 
в «Манчкина» или Castle Panic. Споры разрешаются броском кубика. 

Число игроков Карты замка  Карты сокровищ

1–2 6 1

3–5 5 1

6 5 0
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Стартовые 
монСтры

БашнИСтены

пул монСтров Карты 
СоКровИщ

Карты 
замКа

Жетоны 
уКрепленИйС

Жетон Клея
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ХОД ИГРЫ
Ход игрока состоит из шести фаз:
1. Сбрось карту (по желанию), затем добери карты.
2. Отдай карты от щедрот.
3. Играй карты, договаривайся, бери трофеи.
4. Забери на руку сокровища.
5. Передвинь монстров.
6. Выложи монстров.

1. СБроСь Карту (по ЖеланИю), затем доБерИ Карты
Если хочешь, можешь сбросить одну карту замка с руки. Затем тяни карты из колоды замка, 
пока у тебя на руке не будет 5 карт замка (6 карт в партии на двоих или на одного). Если у тебя 
на руке и так нужное число карт замка (или больше), не бери новых карт. Если в колоде замка не 
осталось карт, перетасуй сброс карт замка, положи его рубашкой вверх и используй как колоду.

2. отдай Карты от щедрот
В этой фазе твоего хода у тебя может быть максимум 3 карты сокровищ (4 карты в партии на 
двоих или на одного). На другие фазы хода это ограничение не распространяется. Отдай лишние 
карты сокровищ игроку с наименьшим трофейным счётом.

• Твой трофейный счёт равен сумме наибольших чисел на тех жетонах монстров, которых ты 
убил и взял в качестве трофея. Например, если ты убил 1-очкового, 3-очкового и 4-очкового 
монстров, твой трофейный счёт равен 8. Обрати внимание, что учитываются не все числа 
на трофейных жетонах, а только наибольшее число на каждом.

• Если наименьший трофейный счёт у тебя, просто сбрось лишние карты.
• Если у нескольких игроков одинаково маленький трофейный счёт, раздели между ними лиш-

ние карты настолько ровно, насколько сможешь. Ты решаешь, кто получит больше карт, если 
поровну раздать не выйдет.

• Если ты — один из игроков с наименьшим трофейным счётом, отдай лишние карты другому 
игроку с таким же счётом (если их несколько, раздели карты между ними).

• Если ты получил от щедрот карты сокровищ, сразу забери их на руку. Ты можешь играть их 
по обычным правилам.

Жетоны 
уКрепленИй

Жетон Клея

ЕСЛИ ТЫ УЖЕ ИГРАЛ В CASTLE PANIC
Знание правил Castle Panic поможет тебе освоить «Манчкина в осаде», однако обрати 
внимание на следующие ключевые различия:
• Вместо того чтобы тянуть жетоны монстров, игрок выкладывает монстров (стр. 9).
• Вместо обмена картами игрок договаривается о помощи (стр. 8).
• Появились особые правила для убийства самых мощных монстров (стр. 7).
• Убив монстра, не забудь взять положенные сокровища (стр. 7).
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3. Играй Карты, договарИвайСя, БерИ трофеИ
В этой фазе ты атакуешь монстров, разыгрывая карты замка и сокровищ, а также  
договариваясь с соперниками о помощи. Убитые тобой монстры достаются тебе  
в качестве трофеев, по которым в конце игры определяется Великий манчкин.

• Ты можешь сыграть с руки сколько угодно карт — хоть все.
• Все сыгранные карты — как замка, так и сокровищ — сразу сбрасываются.  

По-манчкински говоря, все карты в этой игре разовые. Держи сброс замка  
и сброс сокровищ отдельными стопками. Если в какой-то колоде не осталось  
карт, игроки могут перетасовать соответствующий сброс и использовать его вместо колоды.

• Если на карте не сказано, что её можно сыграть когда угодно, ты можешь сыграть её только  
в этой фазе.

Карты замка
• Ударные карты нужны для того, чтобы атаковать монстров или усиливать атаки.  

Ты можешь атаковать монстра сразу несколькими ударными картами. Ударные 
карты можно отличить по «каменному» фону и красным, зелёным и синим кругам 
вокруг названия.
• Большинство ударных карт — это пехотинцы, рыцари и стрелки определён- 

ного цвета (красного, зелёного или синего). Такие карты наносят 1 рану мон-
стру, находящемуся в секторе данного цвета на одноимённом рубеже. Например,  
«Красный пехотинец» может атаковать монстра в красном секторе пехотного 
рубежа.

• Среди ударных карт встречаются герои определённого цвета. Они наносят 1 рану монстру, 
который находится в секторе данного цвета на пехотном, рыцарском или стрелковом рубе-
же. Например, «Синий герой» может атаковать монстра в синем секторе пехотного, 
рыцарского или стрелкового рубежа.

• Также в колоде попадаются многоцветные пехотинцы, рыцари и стрелки. Они наносят 
1 рану монстру в любом секторе одноимённого рубежа. Например, «Многоцветный 
рыцарь» может атаковать монстра в красном, зелёном или синем секторе рыцар- 
ского рубежа.

• Ударные карты не действуют на монстров в лесу и внутри замка (в отличие от некоторых 
особых карт и сокровищ).

СИНИЙ
СТРЕЛОК

Ударная карта. Нанеси 1 рану 
монстру в синем секторе 

стрелкового рубежа.
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• Проклятия играются в пользу себе и во вред соперникам. Эти карты можно  
отличить по слову «Проклятие» в названии и фону из костей и черепов. В игре  
4 карты проклятий: «Роковой нырок», «Невыносимо гнусное проклятие»,  
«Удар молнии» и «Курица на башне». Все они описаны на стр. 10.

• Особые карты влияют на игру каждая по-своему. Их можно отличить по «дере- 
вянному» фону и фиолетовым кругам вокруг названия. В игре 8 особых карт  
замка, и все они описаны на стр. 10–11. Значок башни на особой карте означает,  
что её можно сыграть на монстра внутри замка.

Карты сокровищ
• Оружие усиливает атаки ударных карт. Вместе с каждой ударной картой можно 

сыграть максимум одну карту оружия. В игре 15 карт оружия, все они отмечены 
значком молота ( ) и подробно описаны на стр. 11–12.

• Зелья накладывают на монстров мощные чары. Такие карты можно играть  
независимо от ударных карт. В игре 5 карт зелий, все они отмечены значком  
склянки ( ) и подробно описаны на стр. 12.

• Особые сокровища влияют на игру каждое по-своему. В игре 8 особых сокро-
вищ, все они отмечены звездой ( ) и подробно описаны на стр. 12.

Атака и убийство монстров
Числа в углах жетона монстра — это его здоровье. Каж- 
дая нанесённая монстру рана уменьшает его здоровье на  
единицу. Поверни жетон раненого монстра по часовой  
стрелке, чтобы новое значение его здоровья было направ- 
лено в сторону замка. Если здоровье монстра падает  
до нуля, он убит.

Четырёх- и пятиочковые монстры получают первую  
и вторую раны обычным образом. Однако указанные  
на них наименьшие значения здоровья больше единицы,  
поэтому, чтобы убить такого монстра, нужно нанести ему  
одной атакой не меньше двух или трёх ран (для четырёх- 
очковых или пятиочковых монстров соответственно).

Трофеи
Если ты убил монстра, сразу же забери себе его жетон в качестве 
трофея. Затем возьми из колоды сокровищ столько карт, сколько 
золотых точек изображено на этом жетоне, и подложи под жетон, 
не глядя на их лицевую сторону. Ты сможешь забрать эти сокро-
вища на руку в следующей фазе. Монстры, убитые огромным кам-
нем (см. стр. 13) или от столкновения со стенами и башнями замка 
(см. стр. 8), не становятся трофеями, а просто сбрасываются.

ПРОКЛЯТИЕ
РОКОВОЙ НЫРОК

Выбери соперника и скажи ему: 
«Будешь знать, как уток в замках 

подбирать! Теперь давай сюда 
случайное сокровище».
Играй когда угодно.

®

Убей любого монстра на поле 
(кроме находящихся в лесу).

СУПЕРМАНЧКИН

Нанеси монстру 
1 дополнительную рану.

Играй только с ударной картой.

РАПИРА
ТАКНЕЧЕСТНОСТИ
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Помощь
В фазе игры карт ты можешь попросить о помощи. Помощь состоит в том, что соперник играет  
в твою пользу одну свою карту (не более!) в обмен на что-либо с твоей стороны. Выдвинуть 
свои условия вправе любые игроки, которые в состоянии помочь, но сделка о помощи заклю- 
чается только с одним из них.

• Игроки вправе договариваться о чём угодно. Например, если благодаря помощи монстр 
убит, ты можешь взять его в качестве трофея, а помощник получит сокровища; или же 
ты заберёшь и то и другое, а помощника угостишь газировкой. Игроки ограничены только 
своей фантазией.

• Если помощь оказана без предварительных договорённостей, то и трофей, и сокровища  
достаются тому, чей сейчас ход.

• Помощник может сыграть оружие, только если ты атаковал монстра ударной картой.  
Или наоборот: ты можешь сыграть оружие, если помощник сыграет ударную карту.  
Помни, что с каждой ударной картой можно сыграть только одно оружие.

• Помощник вправе сыграть карту на тех монстров, которых ты не атаковал (конечно, если 
текст карты это позволяет). Например, помощник может сыграть ударную карту или 
зелье не на того монстра, которого ты атаковал, а на другого.

• Нельзя получить помощь против газебо.

4. заБерИ на руКу СоКровИща
После того как все условия сделки о помощи выполнены, вы с помощником забираете на руку  
заработанные карты сокровищ. Те из них, которые разрешается играть когда угодно, можно 
сыграть прямо сейчас. С остальными придётся подождать до своей фазы игры карт.

5. передвИнь монСтров
Перемести каждого монстра на одно деление ближе к замку, а если монстр уже проник в замок, 
то на одно деление по часовой стрелке. Если при этом монстр сталкивается со стеной или башней, 
он получает 1 рану, а эта стена или башня рушится — убери её с поля. Монстры под воздействи-
ем «Тюбика клея» или «Спячечного зелья» не движутся.ем «Тюбика клея» или «Спячечного зелья» не движутся.

Если монстр пережил столкновение со стеной,  
он остаётся на пехотном рубеже.

Если монстр пережил столкновение с башней, он пере-
мещается туда, где стояла разрушенная им башня.

Если с одной и той же стеной или башней сталкиваются 
несколько монстров, игроки решают, кто из этих монстров 
получит рану. Все монстры, столкнувшиеся со стеной, 
остаются на пехотном рубеже. Все монстры, столкнувшие-
ся с башней, перемещаются туда, где она стояла.

Четырёх- и пятиочковые монстры не могут погибнуть  
от столкновения со стеной или башней. Если здоровье 
такого монстра находится на минимальном уровне,  
он просто не получает ран от столкновения. 
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6. вылоЖИ монСтров
В этой фазе ты должен выложить на поле 3 жетона монстров (2 жетона в партии на шестерых).

Тяни жетоны из пула по одному. Вытянув жетон, переверни его лицом вверх. Если это прокля-
тие, разыграй его и вытяни другой жетон ему на замену. Если это монстр, брось кубик и выложи 
жетон в лес в тот сектор, номер которого выпал. Угол жетона с наибольшим числом (стартовым 
значением здоровья) должен быть направлен в сторону замка. Чёрный кант у некоторых монстров 
имеет значение только в игре с дополнением «Больше „Манчкина“!» (см. стр. 15).

Конец хода
Выложив монстров, передай ход своему соседу слева. Он начинает свой ход с первой фазы.

Конец Игры
Игра завершается в одном из двух случаев. Либо последняя башня замка разрушена монстра-
ми — тогда все игроки проигрывают. Либо в пуле монстров не осталось жетонов, а все монстры 
убиты — в таком случае игроки побеждают.

Если игроки победили, каждый соперник подсчитывает сумму очков на своих трофеях (убитых 
им монстрах). На каждом жетоне учитывается только наибольшее число. Игрок с наибольшим 
трофейным счётом становится Великим манчкином. Если на это звание претендует несколько 
игроков, оно достаётся тому, кто убил больше монстров, а если и тогда спор не разрешён, звание 
разыгрывается в «камень-ножницы-бумага». 

Альтернативные варианты игры и дополнение «Больше „Манчкина“!» описаны на стр. 15–17.

Карты замКа
Ударные карты. Каждая такая карта наносит монстру 1 рану. На одного мон- 
стра можно сыграть сразу несколько ударных карт. Вместе с ударной картой можно 
сыграть одну карту оружия (с двумя ударными картами — два оружия и т. д.).

Красный пехотинец. Наносит 1 рану монстру в красном секторе пехотного рубежа.
Синий пехотинец. Наносит 1 рану монстру в синем секторе пехотного рубежа.
Зелёный пехотинец. Наносит 1 рану монстру в зелёном секторе пехотного рубежа.
Красный рыцарь. Наносит 1 рану монстру в красном секторе рыцарского рубежа.
Синий рыцарь. Наносит 1 рану монстру в синем секторе рыцарского рубежа.
Зелёный рыцарь. Наносит 1 рану монстру в зелёном секторе рыцарского рубежа.
Красный стрелок. Наносит 1 рану монстру в красном секторе стрелкового рубежа.
Синий стрелок. Наносит 1 рану монстру в синем секторе стрелкового рубежа.
Зелёный стрелок. Наносит 1 рану монстру в зелёном секторе стрелкового рубежа.
Красный герой. Наносит 1 рану монстру в красном секторе пехотного, рыцарского  

или стрелкового рубежа.

ПОДРОБНОСТИ
Если ты дочитал до этого места — поздравляем, ты готов к игре! Далее по тексту ты най-
дёшь детальные описания карт, примеры, варианты правил и другую информацию, которая 
может пригодиться в ходе партии.

СИНИЙ
СТРЕЛОК

Ударная карта. Нанеси 1 рану 
монстру в синем секторе 

стрелкового рубежа.
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Синий герой. Наносит 1 рану монстру в синем секторе пехотного,  
рыцарского или стрелкового рубежа.

Зелёный герой. Наносит 1 рану монстру в зелёном секторе  
пехотного, рыцарского или стрелкового рубежа.

Многоцветный пехотинец. Наносит 1 рану монстру  
в красном, синем или зелёном секторе пехотного рубежа.

Многоцветный рыцарь. Наносит 1 рану монстру в красном,  
синем или зелёном секторе рыцарского рубежа.

Многоцветный стрелок. Наносит 1 рану монстру в красном,  
синем или зелёном секторе стрелкового рубежа.

Проклятия. Ты можешь сыграть такие карты в любой момент игры (не только  
в фазе игры карт), чтобы помочь себе за счёт соперников. Проклятия играются неза-
висимо от других карт. Сокровища «Хотельное кольцо» и «Сандалеты-протекторы» 
отменяют любую карту проклятия.

Роковой нырок. Выбери соперника и скажи ему: «Будешь знать, как уток в замках подбирать! 
Теперь давай сюда случайное сокровище». Этот соперник должен отдать тебе случайно выбран-
ную карту сокровища с руки. Ты забираешь её на руку и можешь сыграть по обычным правилам.

Невыносимо гнусное проклятие. Назови цвет или рубеж. Все соперники должны отдать тебе 
все свои ударные карты этого цвета (включая героев) или рубежа (включая многоцветные карты).

Удар молнии. Выбери соперника, чей трофейный счёт выше твоего. Обменяй его самого  
ценного монстра (по очкам) на своего наименее ценного монстра. Если у тебя нет монстров,  
просто не отдавай ему ничего взамен. Если у игрока несколько монстров с одинаково высокой 
(или низкой) ценностью, он сам решает, кого из них отдать. Если на монстра сыграна «Удобная 
ошибка при сложении», она учитывается при определении ценности монстра и остаётся вместе  
с ним, если монстр меняет владельца.

Курица на башне. Каждый соперник должен случайным образом выбрать с руки карту со-
кровища и положить её себе на лоб (чтобы ты видел, что это за карта, а он — нет). Затем ты 
забираешь себе на руку одну из этих карт и можешь сыграть её по обычным правилам. Например, 
если ты взял оружие, ты сможешь сыграть его только в фазе игры карт и только вместе  
с ударной картой.

Особые карты. У каждой такой карты своё уникальное действие. Если в их тек-
сте не сказано иного, особые карты разыгрываются в фазе игры карт.

Суперманчкин. Убей любого монстра на поле (кроме находящихся в лесу). Дей-
ствует на любого монстра, независимо от его ценности в очках, даже если он проник 
внутрь замка.

Зов родины. Перемести любого монстра на поле (даже внутри замка) обратно в лес. Монстр 
остаётся в том же секторе, где был. Нельзя сыграть «Зов родины» на монстра, который не может 
двигаться из-за «Тюбика клея» или «Спячечного зелья».

Тюбик клея. Играй эту карту когда угодно, чтобы положить жетон клея на любого монстра  
на поле (кроме находящихся в лесу). До конца хода этот монстр не перемещается (и не может 
быть сброшен) — ни в фазе движения монстров, ни под воздействием жетонов проклятий или 
таких карт, как «Ушёл на базу», «Бродячая тварь», «Пелье зутаницы» и т. п. Тем не менее  
приклеенного монстра можно атаковать и даже убить. Сбрось жетон клея в конце хода.

Наносит 1 рану монстру в синем секторе пехотного, 

ПРОКЛЯТИЕ
РОКОВОЙ НЫРОК

Выбери соперника и скажи ему: 
«Будешь знать, как уток в замках 

подбирать! Теперь давай сюда 
случайное сокровище».
Играй когда угодно.

®

Убей любого монстра на поле 
(кроме находящихся в лесу).

СУПЕРМАНЧКИН
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Ушёл на базу. Сбрось с поля любого монстра (кроме находящихся в лесу) и возьми 2 карты 
сокровищ. Сброшенный жетон уходит в сброс монстров, а карты сокровищ ты забираешь на 
руку в четвёртой фазе хода. Нельзя сыграть «Ушёл на базу» на монстра, который не может быть 
сброшен из-за «Тюбика клея» или «Спячечного зелья».

Помоги, чем можешь! Выбери соперника, который должен показать тебе все карты на руке. 
Если какая-нибудь из этих карт (только одна!) позволит тебе убить монстра, забери её на руку  
и сыграй в тот же ход. Если таких карт нет, ты ничего не получаешь. Ты можешь договариваться  
о помощи, пока смотришь руку соперника.

Бродячая тварь. Играй эту карту когда угодно, чтобы переместить любого монстра на поле  
в сектор другого цвета. Монстр остаётся на том же рубеже, где был. Нельзя сыграть «Бродячую 
тварь» на монстра, который не может двигаться из-за «Тюбика клея» или «Спячечного зелья».

Возьми 2 карты замка. Играй эту карту когда угодно, чтобы взять на руку 2 карты замка  
из колоды. Ты можешь сыграть их по обычным правилам.

Укрепи стену. Играй эту карту когда угодно, чтобы навесить на любую  
стену замка жетон укрепления. Если монстр или огромный камень сталкивается  
с укреплённой стеной, она остаётся на месте, а жетон укрепления снимается.  
Монстр при этом получает раны как обычно (см. стр. 8), а жетон огромного  
камня сбрасывается. Одновременно в замке может быть только две укреплённые стены  
(по жетону на каждой), но если жетон укрепления снят, его можно использовать снова.

Карты СоКровИщ
Оружие. Усиливает ударные карты. Ты можешь сыграть оружие одним из следующих способов:

• в свой ход вместе со своей ударной картой;
• в чужой ход, договорившись с соперником, что сыграешь оружие на атакованного 

им монстра;
• в свой ход, договорившись с соперником, что он сыграет на монстра ударную 

карту, а ты — оружие.
Оружие наносит дополнительные раны монстру, атакованному ударной картой. 

Многие карты оружия действуют на любом рубеже — пехотном, рыцарском или стрелковом,   
поэтому их можно сыграть в паре с любой ударной картой. Другие карты оружия ограничены 
одним рубежом, и их надо играть с подходящими ударными картами. Например, оружие, на-
носящее дополнительные раны на стрелковом рубеже, нужно играть вместе со стрелком или 
героем. Каждую ударную карту можно усилить только одним оружием, но игрок вправе атаковать 
монстра сразу несколькими ударными картами, усилив любые из них картами оружия.

Крыса на палочке, Остроконечная шляпа могущества, Рапира такнечестности, Шлем 
отваги, Шлем-рогач. Каждая из этих карт наносит 1 дополнительную рану монстру на пехотном, 
рыцарском или стрелковом рубеже.

Меч песни и пляски, Шипастые коленки. Каждая из этих карт наносит 1 дополнительную 
рану монстру на пехотном рубеже.

Вездешний щит, Коротыширокие латы. Каждая из этих карт наносит 1 дополнительную 
рану монстру на рыцарском рубеже.

Одиннадцатифутовый шест, Ракета магического назначения. Каждая из этих карт наносит 
1 дополнительную рану монстру на стрелковом рубеже.

Баклер бахвала. Эта карта наносит 1 дополнительную рану монстру на рыцарском или стрел-
ковом рубеже либо 2 дополнительные раны монстру на пехотном рубеже.

камня сбрасывается. Одновременно в замке может быть только две укреплённые стены 

 Усиливает ударные карты. Ты можешь сыграть оружие одним из следующих способов:

Нанеси монстру 
1 дополнительную рану.

Играй только с ударной картой.

РАПИРА
ТАКНЕЧЕСТНОСТИ
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Слизистая оболочка. Эта карта наносит 1 дополнительную рану монстру на пехотном или 
стрелковом рубеже либо 2 дополнительные раны монстру на рыцарском рубеже.

Лучок с ленточками. Эта карта наносит 1 дополнительную рану монстру на пехотном или 
рыцарском рубеже либо 2 дополнительные раны монстру на стрелковом рубеже.

Башмаки могучего пенделя. Эта карта наносит 2 дополнительные раны монстру на пехотном, 
рыцарском или стрелковом рубеже.

Зелья. Разыгрываются независимо от ударных карт. Как правило, ты можешь  
применить зелье либо в свой ход в фазе игры карт, либо в чужой ход в рамках сделки 
о помощи. Зелья не считаются ударными картами и не могут быть усилены оружием.

Зелье идиотской храбрости. Наносит 1 рану любому монстру на поле (кроме находя-
щихся в лесу).

Зелье ротовой вони. Наносит 2 раны любому монстру на поле (кроме находящихся в лесу).
Спячечное зелье. Обездвиживает всех монстров на поле (в том числе в лесу и внутри замка —  

обрати внимание на значки под названием). До конца текущего хода все монстры остаются там, где 
они стояли, и не перемещаются (а также не могут быть сброшены) — ни в фазе движения монстров, 
ни под воздействием жетонов проклятий или таких карт, как «Ушёл на базу», «Бродячая тварь», 
«Пелье зутаницы» и т. п. Тем не менее спящих монстров можно атаковать и даже убить.

Зелье невидимости. Играй эту карту в фазе выкладывания монстров любого игрока, чтобы 
отменить только что вытянутый жетон проклятия. На карты проклятий это зелье не действует.

Пелье зутаницы. Перемести на пехотный рубеж любого монстра на поле (кроме находящихся 
в лесу). Монстр остаётся в том же секторе, где был. Нельзя сыграть «Пелье зутаницы» на мон-
стра, который не может двигаться из-за «Тюбика клея» или «Спячечного зелья».

Особые карты. Каждая такая карта влияет на игру по-своему, согласно её тексту.
Примени непонятные правила. Играй эту карту когда угодно, чтобы вытянуть  

из сброса жетонов случайного монстра (не проклятие). Добавь вытянутый жетон  
к своим трофеям. Ты не получаешь сокровища за этого монстра — считай, что их 
унесли задолго до тебя.

Удобная ошибка при сложении. В любой момент игры подложи эту карту под один из своих 
трофеев, чтобы увеличить его ценность на 1 очко.

Хотельное кольцо. Играй эту карту, чтобы отменить только что вытянутый жетон проклятия 
либо карту проклятия, только что сыгранную на тебя соперником.

Сандалеты-протекторы. Играй эту карту, чтобы отменить карту проклятия, только что 
сыгранную на тебя соперником. На жетоны проклятий эта карта не действует.

Читерский кубик. Играй эту карту, когда на поле выкладывается монстр, чтобы поместить  
его в любой сектор по своему выбору (вместо броска кубика). Не действует на жетоны проклятий 
и на другие броски кубика.

Ура, клад! Играй эту карту когда угодно, чтобы взять на руку 2 карты сокровищ из колоды. 
Ты можешь сыграть их по обычным правилам.

Швейцарская армейская алебарда. Играй эту карту когда угодно, чтобы взять на руку  
1 карту замка из колоды. Ты можешь сыграть её по обычным правилам.

Реально впечатляющий титул. Играй эту карту в свой ход в фазе сброса и добора карт, чтобы 
сбросить с руки сколько угодно карт замка (вместо одной). Затем добери карты замка на руку  
по обычным правилам.

Все монстры не движутся 
до конца хода.

Можно сыграть 
без ударной карты.

СПЯЧЕЧНОЕ
ЗЕЛЬЕ

 В любой момент игры подложи эту карту под один из своих 

Отмени любое проклятие 
(карту или жетон).

Играй когда угодно.

ХОТЕЛЬНОЕ
КОЛЬЦО
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Жетоны
Жетоны монстров. В фазе выкладывания монстров ты тянешь из пула жетоны монстров  
и проклятий. Числа в углах жетона монстра — это значения его здоровья. Помещай монстров  
в лес таким образом, чтобы угол с наибольшим числом смотрел в сторону замка.

Жёлтые точки на жетоне монстра — это число карт сокровищ, положенных за его убийство. 
Эти сокровища можно предлагать в обмен за помощь в убийстве монстра. Если монстр погибает 
от столкновения со стеной или башней замка, никто не получает за него сокровищ.

Жетоны проклятий. Помимо монстров, в пуле попадаются жетоны проклятий. Если в фазе 
выкладывания монстров ты вытянул проклятие, разыграй его и продолжай тянуть жетоны, пока 
не выложишь в лес нужное число монстров. Вот что делают проклятия:

• Все монстры движутся по часовой стрелке. Каждый монстр на поле перемещается в соседний 
сектор по часовой стрелке, оставаясь на том же рубеже. Монстры внутри замка тоже движутся, 
и если они столкнулись с башней, то разрушают её и получают рану (если в башню врезалось не-
сколько монстров, игроки решают, кто из них ранен), а затем перемещаются туда, где стояла эта 
башня. Монстр с жетоном клея не перемещается, а если в этот ход было сыграно «Спячечное 
зелье», то не движется никто из монстров.

• Выложи ещё одного монстра. В текущей фазе ты должен выложить на поле на одного 
монстра больше, чем обычно.

• Кинь кубик. Все монстры в выпавшем секторе движутся. Перемести каждого монстра  
в секторе, номер которого выпал на кубике, на одно деление ближе к замку, а если монстр  
уже внутри замка, то на одно деление по часовой стрелке. См. также «Все монстры движутся 
по часовой стрелке».

• Монстры в зелёных секторах движутся. Перемести каждого монстра, который находится  
в зелёном секторе, на одно деление ближе к замку, а если монстр уже внутри замка, то на одно 
деление по часовой стрелке. См. также «Все монстры движутся по часовой стрелке».

• Монстры в красных секторах движутся. Перемести каждого монстра, который находится  
в красном секторе, на одно деление ближе к замку, а если монстр уже внутри замка, то на одно 
деление по часовой стрелке. См. также «Все монстры движутся по часовой стрелке».

• Монстры в синих секторах движутся. Перемести каждого монстра, который находится в синем 
секторе, на одно деление ближе к замку, а если монстр уже внутри замка, то на одно деление по 
часовой стрелке. См. также «Все монстры движутся по часовой стрелке».

• Огромный камень. Вытянув это проклятие, брось кубик, чтобы определить, в какой сектор 
катится камень («Читерский кубик» не действует на этот бросок). Все монстры в этом секторе 
расплющены камнем и сбрасываются. Огромный камень не останавливается, пока не врежется  
в стену или башню и не разрушит её. Если в этом секторе не осталось стен и башен,  
камень прокатывается через центр замка в противоположный сектор,  
а если и там нет стен и башен, то укатывается в лес, уничтожая всех  
монстров и в этом секторе.

• Останься без помощи на следующий ход. Вытянув этот жетон,  
оставь его перед собой. В свой следующий ход в фазе игры карт  
ты не имеешь права договариваться о помощи. Вместо этого  
сбрось этот жетон проклятия. Ты можешь играть карты,  
брать трофеи и получать сокровища, как обычно.

 Вытянув это проклятие, брось кубик, чтобы определить, в какой сектор 
катится камень («Читерский кубик» не действует на этот бросок). Все монстры в этом секторе 
расплющены камнем и сбрасываются. Огромный камень не останавливается, пока не врежется 
в стену или башню и не разрушит её. Если в этом секторе не осталось стен и башен, 
камень прокатывается через центр замка в противоположный сектор, 
а если и там нет стен и башен, то укатывается в лес, уничтожая всех 

Вытянув этот жетон, 
оставь его перед собой. В свой следующий ход в фазе игры карт 
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В этой таблице перечислены все монстры, их стартовое здоровье (оно же — ценность в тро-
фейных очках) и количество сокровищ, положенное за их убийство.

Монстр Стартовое здоровье Сокровища
3872 орка** 1 1

Молотая крысотка 1 1

Огоршённая трава 1 1

Сочащаяся слизь 1 1

Увечный гоблин 1 1

Блуждающий нос 2 1

Г-н Костин 2 1

Гарпистки** 2 1

Конь андедный 2 1

Летучие лягушки 2 1

Питбуль 2 1

Сердитый бройлер 2 1

Адвокат** 3 1

Бигфут** 3 1

Бульрог 3 1

Газебо* 3 1

Гикающий гик** 3 1

Желатиновый октаэдр 3 1

Закос под вампира** 3 1

Лепрокон 3 2

Лицесос** 3 1

Рыгачу 3 1

Страховой агент 3 1

Утконтикора 3 1

Царь Тут 3 1

Бледные братья 4 2

Гиппогриф 4 2

Кальмадзилла 4 2

Невыразимо жуткий  
неописуемый ужас 4 2

Сетевой тролль 4 2

Плутониевый дракон 5 3
* Газебо нельзя атаковать или убить с чужой помощью.
** В мини-дополнении «Больше „Манчкина“!» эти монстры  
выступают заклятыми врагами персонажей (см. стр. 15).
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варИанты правИл
Мини-дополнение «Больше „Манчкина»!». Чтобы добавить в игру здоровый 
манчкинский дух эгоизма и своекорыстия, игроки могут использовать входящее в комплект мини-
дополнение «Больше „Манчкина“!». Оно состоит из 15 карт (7 персонажей, 7 сокровищ, 1 карта 
замка), отмеченных значком . Кроме того, дополнение меняет цель игры.

Цель игры. Для победы в игре с дополнением достаточно набрать как можно больше трофей-
ных очков к концу партии. Теперь необязательно сохранить неразрушенной хотя бы одну башню 
замка. Вырвавшись вперёд по трофейному счёту, ты имеешь полное право уклоняться от защиты 
замка, однако отстающим игрокам выгодно продержаться подольше, чтобы поднакопить трофеев. 
Партия заканчивается, как только будут разрушены все башни или убиты все монстры.

Карты персонажей. Перед началом партии каждый игрок, 
начиная с младшего и далее по часовой стрелке, выбирает себе 
одного персонажа. Ты получаешь способность и заклятого врага 
выбранного персонажа до конца партии.

• Воин. В свой ход в фазе игры карт можешь усиливать  
каждую ударную карту максимум двумя картами оружия.  
Ты не можешь убить гикающего гика без помощи.

• Волшебник. Один раз в свой ход в фазе игры карт можешь бросить кубик, чтобы при резуль-
тате 4, 5 или 6 переместить любого монстра на поле в любую другую клетку (нельзя переме-
стить монстра, который не может двигаться из-за «Тюбика клея» или «Спячечного зелья»). 
Ты не можешь играть особые карты (как сокровища, так и карты замка) против гарписток.

• Вор. Добирая карты замка на руку, можешь посмотреть карты на руке у любого соперника  
и взять одну из его карт замка. Ты не можешь убить адвоката (профессиональная гордость!), 
хотя можешь его атаковать.

• Дварф. Ты берёшь на руку дополнительную карту замка в начале игры, а также добирая кар-
ты в первой фазе своего хода. Ты должен сыграть 3 ударные карты, чтобы убить 3872 орка.

• Клирик. Добирая карты замка на руку, можешь взять 3 нижние карты замка из сброса, оста-
вить на руке не больше одной из них, а остальные положить на верх стопки сброса (можно 
сбросить все три карты). Затем добери карты на руку из колоды замка, как обычно. В своей 
фазе игры карт ты можешь сказать «Бу!», чтобы сбросить с поля закос под вампира и полу-
чить за него сокровище (забери карты сокровищ на руку в четвёртой фазе).

• Хафлинг. В конце игры каждая карта сокровища у тебя на руке добавляет 1 к твоему трофей-
ному счёту. Ты не получаешь сокровищ за убийство бигфута (в том числе за помощь).

• Эльф. Если ты успешно помог сопернику убить монстра, возьми из колоды дополнительную 
карту сокровища. Ты не можешь убить лицесоса (хотя можешь его атаковать).

Обрати внимание: жетоны заклятых врагов персонажей выделены чёрным кантом.
Карта замка. В дополнении одна особая карта замка. Перед игрой замешай её в колоду замка.

• Морок. Сбрось с пехотного, рыцарского или стрелкового рубежа любого монстра 
и перемести туда, где он стоял, любого другого монстра с поля. Нельзя сбросить 
монстра, который находится в лесу или внутри замка, но переместить монстра 
можно откуда угодно. Ты не можешь сыграть «Морок», если на поле меньше  
двух монстров. Кроме того, нельзя сыграть «Морок» на монстров, которые  
находятся под воздействием «Тюбика клея» или «Спячечного зелья».

* Газебо нельзя атаковать или убить с чужой помощью.
** В мини-дополнении «Больше „Манчкина“!» эти монстры  
выступают заклятыми врагами персонажей (см. стр. 15).

Бери дополнительную карту замка 
в начале игры, а также добирая карты 

в первой фазе своего хода.
Должен сыграть 3 ударные карты, 

чтобы убить 3872 орка.

ДВАРФ

Если ты успешно помог сопернику 
убить монстра, возьми из колоды 

дополнительное сокровище.
Не можешь убить лицесоса 

(хотя можешь его атаковать).

ЭЛЬФ

Один раз в ход в своей фазе игры карт 
можешь бросить кубик, чтобы при 
результате 4–6 переместить куда 
угодно любого монстра на поле.

Не можешь играть особые карты 
против гарписток.

ВОЛШЕБНИК

В своей фазе игры карт можешь 
усиливать каждую ударную карту 

двумя картами оружия.
Не можешь убить гикающего гика 

без помощи.

ВОИН

ри дополнительную карту замка 
в начале игры, а также добирая карты 

рвой фазе своего хода.
Должен сыграть 3 у

чтобы убить 

В конце игры каждое сокровище 
у тебя на руке добавляет 1 к твоему 

трофейному счёту.
Не получаешь сокровищ 

за убийство бигфута 
(в том числе за помощь).

ХАФЛИНГ

Добирая карты замка на руку, можешь 
взять 3 нижние карты замка из сброса, 

оставить на руке не больше одной 
из них, а остальные сбросить. 

Затем добери карты, как обычно.
Можешь сказать «Бу!», чтобы сбросить 

закос под вампира и получить 
за него сокровище.

КЛИРИК

Один раз в ход в своей фазе игры карт 
можешь бросить кубик, чтобы при 

да 

Не можешь играть особые карты 

Один раз в ход в своей фазе игры карт В своей фазе игры карт можешь 
усиливать каждую ударную карту усиливать каждую ударную карту усиливать каждую у

двумя картами оружия.
Не можешь убить гикающего гика

без помощи.

Один раз в ход в своей фазе игры карт 
можешь бросить кубик, чтобы при 

реместить куда реместить куда реместить ку
угодно любого монстра на поле.

Не можешь играть особые карты 

Добирая карты замка на рукуДобирая карты замка на руку, можешь 
взять 3 нижние карты замка из сброса, 

оставить на руке не больше одной 
из них, а остальные сбросить. 

ри карты, как обычно.
Можешь сказать «Бу!», чтобы сбросить 

 и получить 
за него сокровище.

Добирая карты замка на руку, можешь 
взять с руки любого соперника одну 

карту замка на твой выбор.
Не можешь убить адвоката, 
хотя можешь его атаковать.

ВОР

 Сбрось с пехотного, рыцарского или стрелкового рубежа любого монстра 

Сбрось с пехотного, рыцарского 
или стрелкового рубежа любого 

монстра и перемести туда, 
где он стоял, любого другого 

монстра с поля.

МОРОК

гдегдедедегдде онон
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Карты сокровищ. В дополнении 7 карт сокровищ: 2 оружия и 5 усилителей 
монстров. Перед игрой замешай их в колоду сокровищ.

• Оружие. Как и прочее оружие, служит для усиления ударных карт и при-
меняется по обычным правилам.
• Бензопила кровавого расчленения. Эта карта наносит 3 дополнительные раны монстру  

на пехотном, рыцарском или стрелковом рубеже.
• Кинжал измены. Эта карта наносит 3 дополнительные раны монстру на пехотном рубеже.

• Усилители монстров. Эти карты не только добавляют здоровья монстрам, которых  
атакуют соперники, но и вознаграждают тебя за коварство картами сокровищ. Сы-
грав усилитель на монстра, поверни его жетон таким образом, чтобы новое значение 
его здоровья было направлено в сторону замка. Если здоровье усиленного монстра 
превысило наибольшее число на его жетоне, отметь лишнее здоровье любым спосо-
бом (например, положи на жетон монетки).
Ты можешь сыграть усилители в тот момент, когда любой соперник атакует монстра, или 
сразу после этого. Если соперник успел забрать жетон убитого монстра в качестве трофея,  
ты уже не можешь усилить этого монстра.
• Грудной. Добавь атакованному монстру 1 здоровье и возьми 1 карту сокровища.
• Умудрённый. Добавь атакованному монстру 2 здоровья и возьми 1 карту сокровища.
• Разъярённый. Добавь атакованному монстру 3 здоровья. Сразу после атаки соперника,  

если этот монстр выжил, ты можешь попытаться убить его. В случае успеха возьми монстра  
в качестве трофея и получи положенные сокровища.

• Престарелый. Снизь здоровье атакованного монстра до наименьшего значения, указанно-
го на его жетоне. Этого монстра нельзя убить в этот ход. Возьми 1 карту сокровища.

• Громадный. Подними здоровье каждого монстра на поле до наибольшего значения, ука-
занного на его жетоне. Те монстры, которые ранее были усилены выше своего наибольшего  
значения, восстанавливают здоровье до усиленного уровня. Возьми 1 карту сокровища  
за каждого монстра, которому поднял здоровье. Это единственный усилитель, который  
играется когда угодно и не на атакованного монстра.

Меньше «Манчкина». Если даже обычный режим кажется игрокам слишком манчкин-
ским, они могут убрать из колоды замка карты проклятий. А если и этого недостаточно, вместо 
переговоров о помощи они могут раз в ход просто обмениваться одной картой с соперником.

Усложнение игры. Если игра кажется игрокам слишком простой, они могут  
внести в правила любые из следующих изменений:

• оставлять на руке меньше карт, чем обычно;
• не брать карту сокровища в начале игры;
• не использовать стены;
• не перетасовывать сброс сокровищ, когда колода закончится;
• добавить усилители монстров из дополнения.

Упрощение игры. Если игра кажется игрокам слишком сложной, они могут  
внести в правила любые из следующих изменений:

• позволить усиливать каждую ударную карту больше чем одним оружием;
• разрешить заключать больше одной сделки о помощи в ход;

переговоров о помощи они могут раз в ход просто обмениваться одной картой с соперником.

 Если игра кажется игрокам слишком простой, они могут 

 Если игра кажется игрокам слишком сложной, они могут 

позволить усиливать каждую ударную карту больше чем одним оружием;

 В дополнении 7 карт сокровищ: 2 оружия и 5 усилителей 

Нанеси монстру 
3 дополнительные раны.

Играй только с ударной картой.

БЕНЗОПИЛА
КРОВАВОГО

РАСЧЛЕНЕНИЯ

Нанеси 3 дополнительные раны 
монстру на пехотном рубеже.

Играй только 
с пехотинцем или героем.

КИНЖАЛ
ИЗМЕНЫ

ГРОМАДНЫЙ
УСИЛИТЕЛЬ МОНСТРА

Подними до наибольшего значения 
здоровье каждого монстра на поле. 

Возьми 1 сокровище за каждого 
монстра, чьё здоровье поднялось.

Играй когда угодно.
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• держать на руке на одну карту больше, чем обычно;
• в начале игры взять по 2 карты сокровищ;
• в шестой фазе выкладывать двух монстров вместо трёх;
• добавить оружие и карту замка из дополнения;
• использовать персонажей из дополнения.

Одиночный режим. В партии на одного игрока не используются  
следующие компоненты:

• все карты проклятий из колоды замка;
• жетон проклятия «Останься без помощи»;
• особая карта замка «Помоги, чем можешь!»;
• карта оружия «Сандалеты-протекторы».
Кроме того:

• в первой фазе ты добираешь на руку до 6 карт замка;
• во второй фазе ты можешь держать на руке до 4 карт сокровищ;
• ты не заключаешь сделки о помощи — ибо не с кем.

прИмер хода по оБычным правИлам
Жанна участвует в партии на четырёх игроков, поэтому в начале игры она взяла 5 карт замка  
и 1 карту сокровища. Несколько ходов спустя у неё на руке 3 карты замка («Синий рыцарь», 
«Красный пехотинец» и «Тюбик клея») и 4 карты сокровищ («Вездешний щит», «Башмаки мо-
гучего пенделя», «Шипастые коленки» и «Пелье зутаницы»). В начале хода Жанны обстановка 
на поле следующая: «Газебо» в синем секторе рыцарского рубежа, «Лепрокон» в красном секторе 
стрелкового рубежа, «Сердитый бройлер» в зелёном секторе пехотного рубежа и «Гикающий гик» 
в синем секторе стрелкового рубежа.

 В партии на одного игрока не используются 

во второй фазе ты можешь держать на руке до 4 карт сокровищ;
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Фаза 1. Сбрось карту (по желанию), затем добери карты
Жанна могла бы сбросить одну карту замка, но не хочет этого делать.  
Поскольку в игре на четверых добирают до 5 карт замка, она берёт  
из колоды ещё 2 карты замка. Ей достаются «Многоцветный  
пехотинец» и «Синий стрелок».

Фаза 2. Отдай карты от щедрот
У Жанны 4 карты сокровищ, а оставить на руке в этой фазе она может только три. Она должна 
отдать излишки (в данном случае 1 карту) игроку с наименьшим трофейным счётом. В трофеях  
у Жанны «Царь Тут» (3 очка) и «3872 орка» (1 очко) — всего 4 очка. У Лоры 5 очков, а у Гены 
и Сани — по 2 очка, следовательно, Жанна должна отдать лишнюю карту либо Гене, либо Сане. 
Ход назад Гена сыграл на Жанну проклятие «Роковой нырок», поэтому она выбирает Саню  
и даёт ему «Вездешний щит» (который полезен только на рыцарском рубеже, где она планирует 
сражаться другими картами).

Фаза 3. Играй карты, договаривайся, бери трофеи
Жанна играет «Синего рыцаря» с «Башмаками могучего пенделя», чтобы убить «Газебо».  
Она добавляет этого монстра к своим трофеям и кладёт под его жетон 1 карту сокровища из ко- 
лоды (поскольку на жетоне одна золотая точка). Затем Жанна убивает «Сердитого бройлера» 
с помощью «Многоцветного пехотинца», усиленного «Шипастыми коленками». «Синим стрел-
ком» она наносит 1 рану «Гикающему гику» и отмечает это, повернув жетон монстра двойкой  
в сторону замка.

Наконец, она интересуется, не поможет ли кто-нибудь  
убить «Лепрокона», если она переместит его в красный  
сектор пехотного рубежа и нанесёт ему 1 рану. Лора  
помочь не может, но предлагает сыграть «Спячечное  
зелье», чтобы в этот ход монстры не дви- 
гались. Гена мог бы сыграть «Зелье рото- 
вой вони», но взамен хочет «Лепрокона»  
в трофеи, а сокровища готов отдать Жанне.  
Саня предлагает усилить атаку «Баклером  
бахвала» за оба лепроконовых сокровища.

убить «Лепрокона», если она переместит его в красный 
сектор пехотного рубежа и нанесёт ему 1 рану. Лора 
помочь не может, но предлагает сыграть «Спячечное 

Жанна могла бы сбросить одну карту замка, но не хочет этого делать. 
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Жанна принимает предложение Сани. Она играет «Пелье зутаницы», перемещает «Лепро-
кона» в красный сектор пехотного рубежа и атакует его «Красным пехотинцем» (1 рана). Саня 
добавляет «Баклер бахвала», и «Лепрокон» убит. Жанна забирает его в трофеи, а Саня кладёт 
перед собой в закрытую 2 карты из колоды сокровищ. Оставшись с «Тюбиком клея» на руке, 
Жанна завершает свою фазу игры карт.

Фаза 4. Забери на руку сокровища
Жанна берёт на руку 2 карты сокровищ (по одной за «Газебо» и «Сердитого бройлера»),  
а Саня — сокровища, полученные за помощь против «Лепрокона». Жанне досталась «Швейцар-
ская армейская алебарда», которую можно сыграть когда угодно, чтобы взять 1 карту замка. Она 
так и делает, вытягивая «Синего стрелка». Хотя в синем секторе стрелкового рубежа есть монстр, 
сейчас она не может атаковать его этим «Стрелком», поскольку ударные карты играются только  
в фазе игры карт, а не когда угодно.

Фаза 5. Передвинь монстров
В этой фазе все монстры приближаются к замку на одну клетку. На поле остался только  
«Гикающий гик», и он переходит со стрелкового рубежа на рыцарский, оставаясь в том же  
синем секторе.

Фаза 6. Выложи монстров
Теперь Жанна должна выложить в лес трёх монстров, как положено в партии на четверых. Пер-
вым она вытягивает «Коня андедного» и бросает кубик. Выпадает 3, поэтому монстр отправ-
ляется в третий сектор леса. Следующим ей попадается проклятие «Монстры в синих секторах 
движутся», и «Гикающий гик» переходит с рыцарского рубежа на пехотный. Затем — опять 
проклятие, которое оставляет Жанну без помощи в её следующий ход. Потом Жанна вытягивает 
«Бульрога» и выкладывает его в лес по броску кубика, а затем таким же образом размещает  
«Рыгачу». На этом ход Жанны заканчивается, и её сосед слева начинает свой ход с первой фазы.«Рыгачу». На этом ход Жанны заканчивается, и её сосед слева начинает свой ход с первой фазы.
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Число игроков 1 2 3 4 5 6

Подготовка к игре
Каждый получает карт замка: 6 6 5 5 5 5
Каждый получает карт сокровищ: 1 1 1 1 1 0
В свой ход
Добери карты замка на руку до: 6 6 5 5 5 5
Оставь на руке карт сокровищ: 4 4 3 3 3 3
Выложи монстров на поле: 3 3 3 3 3 2




