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це дуельна гра з фігурками, у якій міря-це дуельна гра з фігурками, у якій міря-
ються силами найнесподіваніші суперни-ються силами найнесподіваніші суперни-
ки: популярні кіногерої, відомі літературні ки: популярні кіногерої, відомі літературні 
персонажі, навіть легендарні чудовиська. персонажі, навіть легендарні чудовиська. 
Кожен герой має власну колоду карт, що Кожен герой має власну колоду карт, що 
відповідає його бойовому стилю.відповідає його бойовому стилю.

Ви можете зводити у двобої героїв з будь-Ви можете зводити у двобої героїв з будь-
яких наборів яких наборів UnmatchedUnmatched. Але знайте: коли . Але знайте: коли 
бойовий запал вщухне, на полі залишить-бойовий запал вщухне, на полі залишить-
ся тільки один переможець.ся тільки один переможець.
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Перед першою партією складіть лічильники здоров’я. Для цього ви-
тисніть відповідні пари кругів для кожного персонажа та з’єднайте 
їх за допомогою заклепок. 
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ШЕРЛОК ГОЛМС
 30 карт дій
 1 фігурка Шерлока Голмса
 1 карта Шерлока Голмса
 1 жетон доктора Вотсона
 2 лічильники здоров’я

ДРАКУЛА
 30 карт дій
 1 фігурка Дракули
 1 карта Дракули
 3 жетони сестриць 
 1 лічильник здоров’я

ДЖЕКІЛ І ГАЙД
 30 карт дій
 1 фігурка Джекіла і Гайда
 1 карта Джекіла і Гайда
 1 жетон трансформації
 1 лічильник здоров’я 

НЕВИДИМЕЦЬ
 30 карт дій
 1 фігурка Невидимця
 1 карта Невидимця
 3 жетони туману
 1 лічильник здоров’я

DRACULA

THE THREE SISTERS

DRACULA
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ХРЕЩЕННЯ КРОВ’Ю
ХРЕЩЕННЯ КРОВ’ЮВідновіть 2 одиниці здоров’я. Поверніть 

Відновіть 2 одиниці здоров’я. Поверніть 
загиблу сестрицю (якщо така є) на будь-

загиблу сестрицю (якщо така є) на будь-
яку комірку в зоні з Дракулою.
яку комірку в зоні з Дракулою.

2

ДРАКУЛАДРАКУЛА  || ×2 ×2
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СЕСТРИЦІ

13

ДРАКУЛА
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На початку вашого ходу ви можете завдати 1 поранення бійцеві, суміжному з Дракулою. Якщо ви зробили це, візьміть карту.
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Усіх ваших персонажів, що беруть участь Усіх ваших персонажів, що беруть участь 
у бою, називають у бою, називають бійцямибійцями, а вашого , а вашого 
головного бійця — головного бійця — героємгероєм. Герої пред-. Герої пред-
ставлені фігурками, що переміщуються ставлені фігурками, що переміщуються 
полем бою. полем бою. 

ГЕРОЇ ТА  
ПОМІЧНИКИ
Інших ваших бійців називають Інших ваших бійців називають помічникамипомічниками. Деякі герої  . Деякі герої  
з інших наборів мають одного або кількох помічників, а деякі — з інших наборів мають одного або кількох помічників, а деякі — 
взагалі їх не мають. Помічники представлені жетонами, які пе-взагалі їх не мають. Помічники представлені жетонами, які пе-
реміщують полем бою.реміщують полем бою.

Кожен герой володіє Кожен герой володіє особливим уміннямособливим умінням, указаним на його , указаним на його 
карті персонажа. На цій карті також зазначені карті персонажа. На цій карті також зазначені характеристики характеристики 
ваших бійців, зокрема початкове ваших бійців, зокрема початкове здоров’яздоров’я вашого героя і його  вашого героя і його 
помічника. Кожен боєць зі значенням здоров’я 2 чи більше має помічника. Кожен боєць зі значенням здоров’я 2 чи більше має 
окремий лічильник здоров’я. Значення здоров’я бійця ніколи окремий лічильник здоров’я. Значення здоров’я бійця ніколи 
не може перевищувати найбільше число на цьому лічильнику. не може перевищувати найбільше число на цьому лічильнику. 

Якщо у вашого героя кілька помічників, кожен такий поміч-Якщо у вашого героя кілька помічників, кожен такий поміч-
ник має лише 1 одиницю здоров’я (якщо не зазначено інше).  ник має лише 1 одиницю здоров’я (якщо не зазначено інше).  
У такому разі на карті персонажа вказана кількість помічників.У такому разі на карті персонажа вказана кількість помічників.

ЯК ГРАТИ
Під час свого ходу кожен гравець буде виконувати маневри, Під час свого ходу кожен гравець буде виконувати маневри, 
переміщуючи своїх бійців полем бою, вдаватися до вивертів переміщуючи своїх бійців полем бою, вдаватися до вивертів 
й атакувати бійців суперника.й атакувати бійців суперника.

Щоб здобути перемогу, ви повинні здолати героя суперника, Щоб здобути перемогу, ви повинні здолати героя суперника, 
зменшивши його здоров’я до 0.зменшивши його здоров’я до 0.
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Наведена нижче інструкція з приготування до гри та подальші пра-
вила стосуються партій для 2 гравців. Правила для гри 3 чи 4 грав-
ців (командами) див. на с. 18.

ПРИГОТУВАННЯ

ВА
Ж

ЛИ
ВО

11.  Виберіть поле бою і покладіть його на стіл.

2. Кожен гравець вибирає собі героя та отримує відповідні  
30 карт дій, карту персонажа, фігурку героя, жетони помічників, 
лічильники здоров’я і будь-які інші компоненти свого героя.

3. Кожен гравець встановлює початкове значення здоров’я своїх 
бійців на відповідних лічильниках. Початкове здоров’я вказа-
но на картах персонажів. (Примітка. Здоров’я помічника, який  
не має свого лічильника, дорівнює 1.)

4. Кожен гравець тасує свої карти дій, формує колоду  
й кладе її долілиць, а потім бере 5 карт. Це його 
початкова рука.

5. Молодший гравець розміщує свого героя  
в комірці 11  на полі бою. Потім він розмі-
щує його помічників в інших комірках тієї 
самої зони. Якщо герой займає комірку, 
що належить до кількох зон, то помічни-
ків можна розмістити в будь-якій з цих 
зон. Якщо на початку гри вам треба 
щось вирішити стосовно вашого бійця, 
зробіть це зараз. У цьому наборі таких 
бійців немає.

6. Старший гравець розміщує свого 
героя в комірці 22  на полі бою. Потім 
розміщує своїх помічників відповідно 
до пункту 5 цих правил.

7. Молодший гравець першим виконує хід.
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КОМІРКИ ТА ЗОНИ

Поле бою поділене на Поле бою поділене на коміркикомірки круглої форми, між  круглої форми, між 
якими переміщуються бійці. У кожній комірці завжди якими переміщуються бійці. У кожній комірці завжди 
може перебувати лише один боєць. може перебувати лише один боєць. 

Дві комірки, з’єднані лінією, називають Дві комірки, з’єднані лінією, називають суміжнимисуміжними. . 
Поняття суміжності використовують для визначення ці-Поняття суміжності використовують для визначення ці-
лей ближніх атак і застосування різних ефектів карт.лей ближніх атак і застосування різних ефектів карт.

Комірки на полі бою належать до Комірки на полі бою належать до зонзон, кожна з яких має , кожна з яких має 
свій колір. Усі комірки одного кольору належать до тієї свій колір. Усі комірки одного кольору належать до тієї 
самої зони (навіть якщо вони розташовані в різних ча-самої зони (навіть якщо вони розташовані в різних ча-
стинах поля бою).стинах поля бою).

Якщо комірка має кілька кольорів, вона належить до Якщо комірка має кілька кольорів, вона належить до 
кожної з цихкожної з цих зон. Зони потрібні для визначення цілей  зон. Зони потрібні для визначення цілей 
дальніх атак і застосування різних ефектів карт.дальніх атак і застосування різних ефектів карт.
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  AA	 загальний тип карти	 загальний тип карти::

	 Атака 		 Атака 	     	 Оборона	 Оборона

    				 ВивертВиверт		 	 Універсальна	 Універсальна
				    (атака чи оборона)  				    (атака чи оборона)  

ББ	 значення атаки  	 значення атаки  
чи оборони (якщо є) чи оборони (якщо є) 

BB		 ім’я бійця, що може ім’я бійця, що може 
використати цю карту використати цю карту 

ГГ		 назва карти назва карти 
ДД	 ефект під час розігрування  	 ефект під час розігрування  

(якщо є)(якщо є)
ЕЕ		 значення ПОЛІПШЕННЯзначення ПОЛІПШЕННЯ
ЖЖ		 колода, до якої належить картаколода, до якої належить карта
З	З	 кількість таких самих карт кількість таких самих карт 

у колодіу колоді
Колоди карт героїв відрізняються, проте деякі Колоди карт героїв відрізняються, проте деякі 
карти мають однакові властивості.карти мають однакові властивості.

СТРУКТУРА КАРТИ

Протягом вашого ходу ви повинні виконати 2 дії. Ви не можете 
пропустити дію.

Ви можете виконати дві різні дії або ту саму дію двічі. 

Доступні дії:

МАНЕВР
ВИВЕРТ
АТАКА
Ліміт руки становить 7 карт. Якщо наприкінці свого ходу ви маєте 
на руці більше ніж 7 карт, то повинні скинути зайві, поклавши їх 
у свій скид.

Тепер хід вашого суперника.

ВАШ ХІД
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НАУКОВИЙ МЕТОД
НАУКОВИЙ МЕТОДПІСЛЯ БОЮ. Візьміть стільки карт, 

ПІСЛЯ БОЮ. Візьміть стільки карт, скількох поранень ви зазнали.
скількох поранень ви зазнали.

2

ДЖЕКІЛ І ГАЙДДЖЕКІЛ І ГАЙД  || ×2 ×2
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Виконуючи маневр, спершу візьміть верхню карту зі своєї колоди,  
а потім можете перемістити своїх бійців.

КРОК 1. ВІЗЬМІТЬ КАРТУ (ОБОВ’ЯЗКОВО)
Візьміть на руку верхню карту зі своєї колоди.
Протягом свого ходу на руці може бути більше ніж 7 карт, але ви 
повинні скинути зайві карти наприкінці свого ходу.

УЗ
ЯТ

И 
КА

РТ
И

КРОК 2. ПЕРЕМІСТІТЬ ВАШИХ БІЙЦІВ (НЕ ОБОВ’ЯЗКОВО)
На карті вашого персонажа вказана дальність переміщення. Під час 
цього кроку ви можете по черзі перемістити кожного з ваших бійців 
на кількість комірок, що дорівнює дальності переміщення або менша 
за неї. Ви також можете ПОЛІПШИТИ своє переміщення (див. далі). 
Ви повинні переміщувати бійця лише комірками, що суміжні одна  
з одною. Ви можете переміщувати бійця через комірки, зайняті 
іншими дружніми бійцями (тобто вашими бійцями). Однак боєць 
повинен завершувати переміщення на порожній комірці (тобто 
комірці без будь-чиїх бійців). Ви не можете переміщувати бійця 
через комірки, зайняті бійцями суперника.
Ви можете переміщувати ваших бійців у довільному порядку, про-
те кожен боєць повинен повністю завершити своє переміщення, 
перш ніж почне переміщуватися інший. Ви не зобов’язані перемі-
щувати всіх своїх бійців на ту саму кількість комірок. Можна виби-
рати відстань для кожного бійця окремо. Можете взагалі не пере-
міщувати бійця.
Якщо якийсь ефект дає вам змогу перемістити бійців суперника, 
ви повинні зробити це відповідно до вищевказаних правил пере-
міщення, але з погляду суперника.ВА

Ж
ЛИ

ВО

ДІЯ. МАНЕВР

Якщо не вказано інше, ви зобов’язані брати карти незалеж-Якщо не вказано інше, ви зобов’язані брати карти незалеж-
но від того, чи це спричинено дією маневру, чи ефектами но від того, чи це спричинено дією маневру, чи ефектами 
інших карт.інших карт.

Якщо ваша колода вичерпалася, ваші бійці стають Якщо ваша колода вичерпалася, ваші бійці стають виснаже- виснаже- 
ниминими. Якщо вам треба взяти карту, а ваші бійці виснажені,  . Якщо вам треба взяти карту, а ваші бійці виснажені,  
то кожен з них натомість зазнає то кожен з них натомість зазнає 2 поранень2 поранень. Не беріть карту  . Не беріть карту  
й не перетасовуйте свій скид.й не перетасовуйте свій скид.



10 Виконуючи дію виверту, виберіть з руки карту виверту (позначена 
символом ).

Ви повинні оголосити, хто саме з ваших бійців розігрує карту ви-
верту (це активний боєць) і покладіть її на стіл горілиць. На кож-
ній карті вашої колоди зазначено, хто з бійців може її розіграти. 
Ви не можете розіграти карту виверту, якщо вказані бійці загинули.

Застосуйте ефект карти, а потім 
покладіть її у свій скид.

Виконуючи дію Виконуючи дію маневруманевру, можете , можете ПОЛІПШИТИПОЛІПШИТИ  
своє переміщення. Для цього скиньтесвоє переміщення. Для цього скиньте  11 карту   карту  
з руки й додайте значення з руки й додайте значення ПОЛІПШЕННЯПОЛІПШЕННЯ цієї  цієї 
карти до свого значення переміщення. Ігноруйте карти до свого значення переміщення. Ігноруйте 
будь-які ефекти скинутої карти.будь-які ефекти скинутої карти.

Деякі ефекти (як-от карта «Зазирни в мої очі» Драку-Деякі ефекти (як-от карта «Зазирни в мої очі» Драку-
ли) дають змогу поліпшувати щось інше, наприклад, ли) дають змогу поліпшувати щось інше, наприклад, зна-зна-
чення атаки.чення атаки.

Карти, які вже не можна зіграти після загибелі відповідного Карти, які вже не можна зіграти після загибелі відповідного 
бійця чи бійців, усе одно можна скинути з руки, щоб здобути бійця чи бійців, усе одно можна скинути з руки, щоб здобути 
поліпшення.поліпшення.

ДІЯ. ВИВЕРТ

ПОЛІПШЕННЯ

Стежте за своїм скидом. Усі зіграні карти треба Стежте за своїм скидом. Усі зіграні карти треба 
класти у скид. Тримайте свій скид горілиць, щоб класти у скид. Тримайте свій скид горілиць, щоб 
не сплутати його зі своєю колодою. Ви можете не сплутати його зі своєю колодою. Ви можете 
продивлятися свій скид і скид суперника в будь-продивлятися свій скид і скид суперника в будь-
який момент гри.який момент гри.

СКИДИ HO
LM

ES

          

ГО
ЛМ

С

ВИКЛЮЧИТИ НЕМОЖЛИВЕ
ВИКЛЮЧИТИ НЕМОЖЛИВЕ

Виберіть суперника. Продивіться його 
Виберіть суперника. Продивіться його 

руку й виберіть руку й виберіть 11 карту, яку він повинен 
 карту, яку він повинен 

скинути.скинути.

2

ШЕРЛОК ГОЛМСШЕРЛОК ГОЛМС  || ×2 ×2
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Виконуючи дію атаки, оголосіть, хто з ваших бійців атакуватиме 
(це активний боєць), а хто з ворожих бійців стане ціллю атаки. 
Ви не можете виконати атаку, якщо не маєте карт атаки на руці 
або якщо жоден з ваших бійців не має цілі для атаки.

КРОК 1. ОГОЛОСІТЬ ЦІЛЬ 
Будь-який боєць може атакувати ворожого бійця на суміжній 
комірці незалежно від зони, у якій вони перебувають.

Бійці з ближньою атакою (символ  на їхніх картах персона-
жів) можуть атакувати ворожих бійців лише на суміжних комірках. 

Бійці з дальньою атакою (символ  на їхніх картах персона-
жів) можуть атакувати ворожих бійців на суміжних комірках або 
будь-де в тій самій зоні, незважаючи на суміжність.

КРОК 2. ВИБЕРІТЬ І ВІДКРИЙТЕ 
Атакуючи, виберіть карту атаки з руки й покладіть її долілиць 
перед собою. Це повинна бути карта, яку ваш боєць-нападник 
може розіграти. Тепер той, кого ви атакуєте, може (але не зо-
бов’язаний) вибрати карту оборони з руки й покласти її долілиць 
перед собою. Це повинна бути карта, яку може розіграти бо-
єць-оборонець. Коли обидва гравці виберуть карти, одночасно 
відкрийте їх.

ДІЯ. АТАКА

УНІВЕРСАЛЬНІ КАРТИ
Карти з символом Карти з символом  —  — універсальніуніверсальні. . 
Їх можна використовувати як карти атакиЇх можна використовувати як карти атаки  
або як карти оборони. Під час застосу-або як карти оборони. Під час застосу-
вання інших ігрових ефектів універ-вання інших ігрових ефектів універ-
сальні карти вважають і картами атаки, сальні карти вважають і картами атаки, 
і картами оборони.і картами оборони.

2        

НЕ
ВИ

ДИ
МЕ

ЦЬ

НАПУСТИТИ ТУМАНУ
НАПУСТИТИ ТУМАНУПІСЛЯ БОЮ. Візьміть 

ПІСЛЯ БОЮ. Візьміть 11 карту. Перемістіть  карту. Перемістіть 11 жетон туману максимум на 2 комірки, 
 жетон туману максимум на 2 комірки, потім ваш суперник переміщує інший жетон 

потім ваш суперник переміщує інший жетон туману максимум на 2 комірки.
туману максимум на 2 комірки.

11

НЕВИДИМЕЦЬНЕВИДИМЕЦЬ  || ×3 ×3
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КРОК 3. РОЗІГРАЙТЕ БІЙ 
На більшості карт є ефекти зі вказівками, коли їх слід застосову-
вати: НЕГАЙНО, ПІД ЧАС БОЮ або ПІСЛЯ БОЮ. Якщо не зазначе-
но інше, ефекти карт застосовуються обов’язково (навіть якщо це 
призведе до того, що ваші бійці зазнають поранень, або до інших 
негативних наслідків). 

Якщо два ефекти треба застосувати одночасно, спершу застосову-
ють ефект гравця-оборонця.

Відкривши карти, застосуйте всі ефекти зі вказівкою НЕГАЙНО. 
Потім застосуйте всі ефекти зі вказівкою ПІД ЧАС БОЮ.

Тепер визначте результат бою. Нападник завдає поранення обо-
ронцю згідно зі значенням розіграної карти атаки. Якщо оборо-
нець розіграв карту оборони, спершу відніміть значення цієї карти 
від значення карти атаки. За кожне зазнане поранення зменшуйте 
на 1 значення здоров’я оборонця на відповідному лічильнику.

Визначивши результат бою, застосуйте будь-які ефекти карт зі 
вказівкою ПІСЛЯ БОЮ. Навіть коли боєць загинув (якщо це тільки 
не привело до кінця гри), треба застосувати всі ефекти зі вказівкою 
ПІСЛЯ БОЮ на зіграній ним карті.

Після застосування всіх ефектів карт застосуйте будь-які інші 
ігрові ефекти, що активуються після бою. Наприклад, особливі 
вміння героїв.

Врешті-решт усі зіграні карти кладуть у відповідні скиди.

ДІЯ. АТАКА (ПРОДОВЖЕННЯ)

ПЕРЕМОГА В БОЮ

Щоб застосувати деякі ефекти Щоб застосувати деякі ефекти ПІСЛЯ БОЮПІСЛЯ БОЮ, спершу треба ви-, спершу треба ви-
значити, хтозначити, хто переміг у бою переміг у бою..
Нападник перемагає, якщо завдав суперникові принаймні  Нападник перемагає, якщо завдав суперникові принаймні  
1 бойового поранення внаслідок самої атаки (тобто без засто-1 бойового поранення внаслідок самої атаки (тобто без засто-
сування інших ефектів).сування інших ефектів).

Оборонець перемагає, якщо не зазнав жодного бойового по-Оборонець перемагає, якщо не зазнав жодного бойового по-
ранення внаслідок самої атаки (навіть якщо зазнав поранень ранення внаслідок самої атаки (навіть якщо зазнав поранень 
від ефектів).від ефектів).
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Якщо здоров’я одного з ваших бійців  
з будь-якої причини зменшилося до 0, 
його вважають загиблим. 

Якщо загинув помічник вашого героя, 
негайно приберіть жетон цього помічни-
ка з поля бою (у кожного помічника без 
лічильника є лише 1 одиниця здоров’я, 
тому він гине від першого ж поранення). 

Якщо загинув ваш герой, ви негайно програєте.

Якщо на початку або наприкінці будь-якої дії Якщо на початку або наприкінці будь-якої дії герой вашого супер-герой вашого супер-
никаника гине, ви перемагаєте! Якщо гинуть обидва герої, перемагає  гине, ви перемагаєте! Якщо гинуть обидва герої, перемагає 
гравець, що виконує хід.гравець, що виконує хід.
У грі командами вам треба перемогти обох героїв команди суперника.У грі командами вам треба перемогти обох героїв команди суперника.

ЗАГИБЕЛЬ БІЙЦЯ

ПЕРЕМОГА У ГРІ



СЕСТРИЦЯД-Р ВОТСОН

ДРАКУЛА

ГОЛМС
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Оксана грає за 
Шерлока ГолмсаШерлока Голмса.

Олександр грає 
за ДракулуДракулу.

Зараз хід Оксани, 
вона хоче атакува-
ти Дракулу.

Для оборони 
Олександр грає 
карту «Ривок», 
поклавши 
її долілиць.

Оксана атакує Дракулу за допомогою Голмса. 
Вона не хоче зіграти «Методи розслідуван-
ня», бо в Олександра на руці є лише 1 карта,  
а карту «Службовий револьвер» може зігра-
ти лише доктор Вотсон. Для атаки Оксана грає 
карту «Контрудар», поклавши її долілиць.

        ПРИКЛАД БОЮ

AN
Y

3        

БУ
ДЬ

-Х
ТО

РИВОКРИВОК
ПІСЛЯ БОЮ. Перемістіть вашого бійця 
ПІСЛЯ БОЮ. Перемістіть вашого бійця максимум на 3 комірки.максимум на 3 комірки.

11

ДРАКУЛАДРАКУЛА  || ×3 ×3
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3        

ГО
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КОНТРУДАР
КОНТРУДАР

ПІСЛЯ БОЮ. Якщо Голмс суміжний 

ПІСЛЯ БОЮ. Якщо Голмс суміжний 

з ворожим бійцем, що брав участь 

з ворожим бійцем, що брав участь 

у бою, завдайте 2 поранення 

у бою, завдайте 2 поранення 

цьому бійцеві.
цьому бійцеві.
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ШЕРЛОК ГОЛМС
ШЕРЛОК ГОЛМС  || ×3 ×3
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СЛУЖБОВИЙ РЕВОЛЬВЕРСЛУЖБОВИЙ РЕВОЛЬВЕР

    

3

ШЕРЛОК ГОЛМСШЕРЛОК ГОЛМС  || ×2 ×2

AN
Y

3        

БУ
ДЬ

-Х
ТО

МЕТОДИ РОЗСЛІДУВАННЯ
МЕТОДИ РОЗСЛІДУВАННЯПІСЛЯ БОЮ. Якщо ви виграли бій, 

ПІСЛЯ БОЮ. Якщо ви виграли бій, продивіться руку вашого суперника.
продивіться руку вашого суперника.

2

ШЕРЛОК ГОЛМСШЕРЛОК ГОЛМС  || ×2 ×2



15Обидві карти мають ефекти 
ПІСЛЯ БОЮ. Як оборонець, 
Олександр застосовує ефект 
своєї карти першим. Олек-
сандр переміщує Дракулу 
на 3 комірки, його фігурка 
опиняється біля доктора Вот-
сона. Отже, на початку свого 
наступного ходу Олександр 
зможе скористатися особли-
вим умінням Дракули.

Тепер треба застосува-
ти ефект «Контрудару». 
Дракула більше не суміж-
ний з Голмсом, тому Голмс 
не може завдати жодного 
поранення Дракулі. Одна 
сестриця суміжна з Голмсом, 
але ефект «Контрудару» 
стосується лише бійця, який 
брав участь у бою. Отже, 
карта не має ефекту.

На цих картах немає ефектів НЕГАЙНО чи ПІД ЧАС БОЮ. Карти 
«Контрудар» і «Ривок» мають однакові значення, тому атака не зав-
дає жодного поранення.

ГОЛМС
ДРАКУЛА

Д-Р ВОТСОН

СЕСТРИЦЯ

AN
Y

3        

БУ
ДЬ

-Х
ТО

РИВОКРИВОК
ПІСЛЯ БОЮ. Перемістіть вашого бійця 

ПІСЛЯ БОЮ. Перемістіть вашого бійця 
максимум на 3 комірки.
максимум на 3 комірки.
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ДРАКУЛАДРАКУЛА  || ×3 ×3
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КОНТРУДАР

ПІСЛЯ БОЮ. Якщо Голмс суміжний 

ПІСЛЯ БОЮ. Якщо Голмс суміжний 

з ворожим бійцем, що брав участь 

з ворожим бійцем, що брав участь 

у бою, завдайте 2 поранення 

у бою, завдайте 2 поранення 

цьому бійцеві.
цьому бійцеві.

11

ШЕРЛОК ГОЛМС
ШЕРЛОК ГОЛМС  || ×3 ×3



СПЕЦІАЛЬНІ ПРАВИЛА
ДЛЯ ЦЬОГО НАБОРУ
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ІГРОВА МАПА. ТАЄМНІ ПРОХОДИ  
На полі бою V  зображено таємні проходи, якими бійці можуть 
користуватися для якнайшвидшого переміщення. Такі проходи 
позначені символом  на деяких комірках, сполучених білими 
лініями. Боєць може переміщуватися з однієї комірки з таємним 
проходом на іншу таку комірку, наче вони суміжні. Таке переміщен-
ня вважають переміщенням на 1 комірку. 

Комірки з таємними проходами не вважають суміжними в будь-
яких інших ситуаціях, зокрема під час ближньої атаки та застосу-
вання інших ефектів.

Великі фігурки не можуть переміщуватися таємними проходами. 
У цьому наборі немає великих фігурок.ВА

ЖЛ
ИВ

О



Комірки з жетонами туману належать до зон 
відповідних кольорів. Правила для дальніх атак  
й інших ефектів, що стосуються зон, такі самі  
й для цих комірок.

17

НЕВИДИМЕЦЬ. ТУМАН  
Невидимець має 3 жетони туману. Згідно з пра-
вилами розміщення помічників на початку 
гри Невидимець виставляє всі 3 жетони ту-
ману в окремі комірки тієї зони, де він перебуває.

Якщо Невидимець грає карту оборони, перебува-
ючи на комірці з жетоном туману, він збільшує зна-
чення цієї карти на 1. Це не ефект карти, тому його не 
можна скасувати «Каверзою» чи подібними картами.

Невидимець може переміщуватися між комірками з жетонами 
туману, наче це суміжні комірки. Таке переміщення враховує 
всі інші звичайні правила переміщення. Наприклад, Невиди-
мець може переміститися з однієї комірки з жетоном туману на 
іншу комірку з жетоном туману й дружнім бійцем, якщо його 
переміщення не завершується на цій комірці. Проте Невиди-
мець не може проходити через комірку з жетоном туману та 
ворожим бійцем. Усі інші бійці переміщуються комірками з же-
тонами туману так, наче цих жетонів там немає.

Жетони туману переміщуються так само як бійці. 
Утім, ви можете переміщувати жетон туману че-
рез комірки з будь-якими бійцями чи іншими 
жетонами. Також ви можете залишати жетони 
туману на зайнятих комірках, зокрема на ко-
мірках, зайнятих ворожими бійцями чи іншими 
жетонами. На одній комірці може перебувати 
лише один жетон туману.
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Ви можете грати в Unmatched командами по 2 гравці. 
Члени однієї команди сідають поруч з одного боку 
поля бою. Вони можуть обговорювати між собою 
вибрані карти й тактики, але кожен гравець керує 
лише своїм героєм і помічниками. Бійців члена вашої 
команди вважають дружніми бійцями. Якщо у грі ко-
мандами беруть участь три гравці, то один з них керує 
двома героями та всіма помічниками своєї команди.

Виберіть поле бою з чотирма початковими комір-
ками. Деякі поля бою з інших наборів мають лише 
дві початкові комірки, тому їх не можна використо-
вувати для командної гри.

Під час приготування гравці виставляють своїх героїв так:
 перший гравець з команди A виставляє свого героя на комірку ;
 перший гравець з команди Б виставляє свого героя на комірку ;
  другий гравець з команди A виставляє свого героя на комірку ;
 другий гравець з команди Б виставляє свого героя на комірку  .

Розміщуючи свого героя, кожен гравець також вистав-
ляє його помічників у ту саму зону відповідно до базо-
вих правил.

Упродовж партії гравці виконують ходи в такій послідовності:
  перший гравець з команди A;
  перший гравець з команди Б;
  другий гравець з команди A;
  другий гравець з команди Б.

Цей порядок зберігається протягом усієї гри.

Якщо герой одного з гравців загинув, негайно приберіть 
фігурку цього героя з поля бою. Цей гравець далі викону-
ватиме ходи, доки матиме принаймні одного помічника 
на полі. Якщо загинули всі бійці котрогось із гравців, то 
він вибуває з гри й більше не може виконувати ходів.

Якщо обидва герої однієї з команд загинули, команда су-
перників перемагає у грі!

ГРА
 КО

МА
НД

АМ
И



ДОСТУПНІ У ВАШИХ 
НАЙКРАЩИХ 

ПРОДАВЦІВ
ІГОР І ЧУДАСІЙ

ПРИХОДЬТЕ САМІ Й ПРИВОДЬТЕ ДРУЗІВ!
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ПОЯСНЕННЯ СИМВОЛІВ
     Цю карту можна використати лише для атаки.   Цю карту можна використати лише для атаки.

       Цю карту можна використати лише для оборони.   Цю карту можна використати лише для оборони.

     Цю карту можна використати для атаки чи оборони.   Цю карту можна використати для атаки чи оборони.

          Можете замість дії зіграти цю карту задля її ефекту.     Можете замість дії зіграти цю карту задля її ефекту. 

  Цей боєць може провести дальню і ближню атаку.  Цей боєць може провести дальню і ближню атаку.

    Цей боєць може провести тільки ближню атаку.  Цей боєць може провести тільки ближню атаку.
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Розробка «Міста туманів»: Кріс Ледер
Графічний дизайн: Джейсон Тейлор, Ліндсі Давіо, Кортні Роудс і Лаура Дюран
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Ілюстрації на ігровому полі: Ян О’Тул

УКРАЇНСЬКЕ ВИДАННЯ «GEEKACH»
Керівник видавництва: Олександр Ручка
Керівник проєкту: Володимир Рибаков
Випускова редакторка: Алла Костовська 
Редактор: Сергій Лисенко

Перекладачі: Юрій Голубенко,  
Святослав Михаць
Дизайн і верстка: Артур Патрихалко


