




Венди, той силе, которая стоит Венди, той силе, которая стоит 
за всем, что я делаю. за всем, что я делаю. 

«Когда наступит тот самый час, человечество и само сможет стать 

похожим на Великих Древних – таким же вольным и необузданным, 

живущим вне добра и зла, презирающим законы и нормы морали. 

Люди будут кричать, убивать друг друга, пировать и веселиться. 

А потом освобожденные Великие Древние научат их кричать, убивать 

и радоваться по-новому. И вся Земля запылает всеуничтожающим 

огнем исступления и свободы»

— Г. Ф. Лавкрафт
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 ророки, философы и безумцы издавна твердили, что конец света близок. Годами они пытались  
 донести до нас эту истину непонятными текстами и едва слышным шепотом. Над ними смеялись,  
 не обращая внимания на множество ниспосланных знамений. А тем временем человечество 

само вело себя к неизбежному концу. Мы слишком долго отравляли воздух, которым дышим, воду, 
которую пьем, и землю, что дает нам пищу. Войны и голод чумой распространились по земному шару… 
И вслед за ними шла сама Смерть.

Конечно, были и те, кого это беспокоило. Наивные, глупые смертные пытались бороться с неизбежным 
и исправить вред, причиненный планете, но все напрасно. У Великих Древних были свои планы. Они 
пришли с далеких звезд в наш юный мир, когда Земля еще бурлила кипящей магмой. Столетие за 

П
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столетием, эпоха за эпохой они направляли этот обреченный мир на свой, неподвластный пониманию 
смертных, путь. С наступлением конца света они достигли своей цели. Ядовитые отходы и радиация 
сделали Землю пригодной и приятной для их жизни. Расположение звезд ознаменовало возвращение 
Великих Древних: их могущество росло и все больше отравляло примитивную планету.

И настала война. Великим Древним не пришлось даже прикладывать особых усилий: размытое видение 
там, пророчество здесь – и человечество само сделало всю грязную работу. Войны захлестнули планету – 
от стран третьего мира до передовых государств. Массовые убийства средь бела дня стали нормой. Даже 
новые странные виды оружия не могли справиться с безумием и хаосом. Мужчины, женщины и даже 
дети носились по улицам с воплями, убивая, сжигая и разрушая. Такого кровопролития история прежде 
не знала.
 
Земля запылала всеуничтожающим огнем исступления и свободы, и Великие Древние пробудились 
от вечного сна. На мгновение все замерло и погрузилось в полную тишину, как будто сама Вселенная 
затаила дыхание.

А потом началась настоящая война…А потом началась настоящая война…
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Отличия игр «Войны Ктулху» и «Войны Ктулху: Дуэль»Отличия игр «Войны Ктулху» и «Войны Ктулху: Дуэль»

Если вам знакома игра «Войны Ктулху», это значит, что вы уже знаете большую часть 
правил и из этой книги. Однако в игре «Войны Ктулху: Дуэль» есть важные изменения,

и вам может понадобиться прочитать книгу правил перед первой партией.
Вот краткий список этих изменений:

     ?

•	 Магические порталы: Зоны, содержащие символы порталов, считаются одной зоной Магические порталы: Зоны, содержащие символы порталов, считаются одной зоной 
для всех целей. То есть лишь одни врата могут быть размещены в зонах Риф Дьявола и для всех целей. То есть лишь одни врата могут быть размещены в зонах Риф Дьявола и 
Река Мискатоник, а фигура в зоне Бухта Лоблолли считается размещенной в соседней Река Мискатоник, а фигура в зоне Бухта Лоблолли считается размещенной в соседней 
зоне от Салема, поскольку эта зона также является частью зоны Река Мискатоник. зоне от Салема, поскольку эта зона также является частью зоны Река Мискатоник. 

•	 Маркер увядания: Вам нужно прочитать правила «Увядания», которые мы ввели •	 Маркер увядания: Вам нужно прочитать правила «Увядания», которые мы ввели 
для дуэльной версии игры. Вкратце: эти правила увеличивают стоимость действий, для дуэльной версии игры. Вкратце: эти правила увеличивают стоимость действий, 
когда у одного из игроков закончилась энергия. когда у одного из игроков закончилась энергия. 
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Игра «Войны Ктулху: Дуэль» рассчитана на двух игроков. В правилах вы заметите отсылки 
к другим фракциям, которых нет в этой коробке. Следующие игры серии «Войны Ктулху: 
Дуэль» будут полностью совместимы – то есть можно будет использовать все другие фракции 

и игровые поля из других версий.

     ? ••	 Фаза судьбы: Вы не получаете очки судьбы в Фазу судьбы за свои врата, но ритуал 	 Фаза судьбы: Вы не получаете очки судьбы в Фазу судьбы за свои врата, но ритуал 
конца света все еще приносит столько очков, сколько врат вы контролируете. Также конца света все еще приносит столько очков, сколько врат вы контролируете. Также 
ритуал конца света даст вам Знаки Древних по количеству ваших Великих Древних. ритуал конца света даст вам Знаки Древних по количеству ваших Великих Древних. 

•	 Очки судьбы за «смерти» и «уничтожения»: Когда на фигуру распределен результат •	 Очки судьбы за «смерти» и «уничтожения»: Когда на фигуру распределен результат 
«смерть» или она уничтожена действиями оппонента, этот оппонент получает очки «смерть» или она уничтожена действиями оппонента, этот оппонент получает очки 
судьбы в количестве, равном стоимости этой фигуры в энергии (этого не происходит, судьбы в количестве, равном стоимости этой фигуры в энергии (этого не происходит, 
если вы сами уничтожаете свою фигуру).если вы сами уничтожаете свою фигуру).

•	 Дополнительный бой: Когда один из игроков открывает 6 гримуаров, Допол-•	 Дополнительный бой: Когда один из игроков открывает 6 гримуаров, Допол-
нительный бой становится доступен ОБОИМ игрокам.нительный бой становится доступен ОБОИМ игрокам.

•	 Измененные условия победы: Вам не нужно открывать шесть гримуаров, чтобы •	 Измененные условия победы: Вам не нужно открывать шесть гримуаров, чтобы 
победить в игре. победить в игре. 
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6 гримуаров и планшет фракции6 гримуаров и планшет фракции

Вы можете распределить до двух 
«смертей» или «болей» на одно и то же 
Звездное Отродье. Если таким образом 

оно получает две «смерти», оно 
убито. При любой другой комбинации 

Звездное Отродье считается 
получившим «боль».

Регенерация (после боя)

Если Ктулху в водной зоне, уберите 

его и любые ваши фигуры в той же 

зоне с игрового поля и поместите 

на свой планшет. В дальнейшем 

в качестве действия, которое стоит 

0 энергии, вы можете поместить 

Ктулху и эти фигуры в любую зону.

Погружение (действие: 1 энергия)

Если в бою участвует Шоггот, 

уничтожьте одного или больше своих 

монстров или культистов из этой 

зоны. За каждую уничтоженную таким 

образом фигуру Шоггот бросает

на 3 кубика больше в этом бою.

Впитывание (перед боем)

Выберите зону, в которой есть 
культист Аколит оппонента. Ваш 

оппонент должен уничтожить
одного своего Аколита в этой зоне 

и заменить его Аколитом
из вашего резерва.

Сны (действие: 2 энергии)

Если Ктулху в игре, в Фазу 

набора энергии получите 

1 энергию за каждые 
врата в водных зонах, 

контролируемые оппонентом. 

Й’ха-Нтлеи (постоянно)

После действия любого из 

игроков вы можете заменить 

любых своих культистов 

Аколитов на игровом поле 

Глубоководными из своего 
резерва.

Деградация (постоянно)

5

Жетон Жетон 
фракциифракции 4 Глубоководных4 Глубоководных

2 Шоггота2 Шоггота

2 Звездных отродья2 Звездных отродья

КтулхуКтулху

Маркер Маркер 
энергииэнергии

6 культистов 6 культистов 
АколитовАколитов



6 гримуаров и планшет фракции6 гримуаров и планшет фракции

Бросьте 1 кубик. Если выпавшее значение больше 
количества зон, в которых есть Ми-Го, поставьте 

Аколита из резерва любой фракции в любую зону. Если 
значение меньше или равно, ваш оппонент должен 

уничтожить количество культистов, равное выпавшему 
на кубике значению. Он не может выбирать ваших 

культистов. Если он не успевает сделать выбор за одну 
минуту, вы выбираете, кто будет уничтожен.

Гхрот (действие: 2 энергии)

Переместите любое количество 

Упырей, которые не участвовали 

в бою, из любой зоны в зону, где 

происходил бой. За каждого такого 

Упыря вы и ваш оппонент получаете 

1 дополнительный результат «боль».

Некрофагия (после боя)

В Фазу судьбы, если Шаб-

Ниггурат в игре, вы можете 

уничтожить одного из своих 

культистов и получить за это 

1 Знак Древних.

Кровавая жертва (Фаза судьбы)

Темные Младые могут создавать 
и контролировать врата. Каждый 

из них увеличивает силу атаки Шаб-
Ниггурат на 1. Каждый из них также дает 1 энергию в Фазу набора энергии. 

Темные Младые не считаются 
культистами для всех иных целей.

Красный знак (постоянно)

Сила атаки ваших 
культистов теперь

равна 1. Они все еще 
могут быть захвачены.

Неистовство (постоянно)

Если Шаб-Ниггурат в игре, 

призыв Упырей, Ми-Го 

и Темных Младых стоит 

на 1 энергию меньше.

Тысяча Младых (постоянно)

6

Жетон Жетон 
фракциифракции

Маркер Маркер 
энергииэнергии

6 культистов 6 культистов 
АколитовАколитов

4 Ми-го4 Ми-го

3 Темных Младых3 Темных Младых

2 Упыря2 Упыря

Шаб-НиггуратШаб-Ниггурат
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Размещение компонентовРазмещение компонентов

	 Поместите игровое поле «Страна Лав-
крафта» между игроками. Обычно мы 
выкладываем его так, чтобы направление 
текста было удобно хозяину игры, но вы 
можете сами выбрать его расположение. 

	 Поместите          маркер конца света на пер-
вое деление шкалы конца света (5). 

	 Поместите               жетоны фракций обоих 
игроков на деление 0 шкалы судьбы. 

	 Поместите           маркер увядания на деле-
ние 0 шкалы увядания (шкала судьбы также 
используется как шкала увядания). 

	 Поместите        врата и          кубики так, 
чтобы оба игрока могли до них дотянуться.

	 Поместите    Знаки Древних в непро-
зрачный мешочек и перемешайте их. Также 
вы можете просто положить их на стол 
взакрытую и перемешать. 

•	 Памятка по фазам игры размещена на 
задней обложке этой книги правил.

ФракцииФракции

	 Каждый игрок должен выбрать 
фракцию. Вы можете сделать это 
случайным образом, если хотите. 
В случае разногласий мы позволяем 
младшему игроку выбрать первым. 

	 Каждый игрок берет планшет своей 
фракции, гримуары, фигуры и жетоны 
своего цвета. 

	 Каждый игрок устанавливает маркер 
энергии на деление 8 шкалы энергии на 
своем планшете.

Начальные зоныНачальные зоны

	 У каждого игрока на планшете фракции 
указана начальная зона его фракции. 
Каждый игрок перед партией выставляет 
врата и 6 культистов Аколитов в зону, 
помеченную символом его фракции. По-
местите одного из Аколитов на врата, 
остальные пять выставляются рядом с 
вратами в той же зоне.

Первый игрокПервый игрок
Если Великий Ктулху участвует в игре, его 
фракция всегда ходит первой. Если Великий 
Ктулху в игре не участвует, определите первого 
игрока любым удобным вам способом.

Важно: Оседлавший Ветер никогда не может 
быть первым игроком в начале игры!

5

6

7

8

4

3

2
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«Войны Ктулху: Дуэль» – это игра о возвышении 
Великих Древних и конце света для двух игроков. 
Каждый игрок представляет собой самого 
Великого Древнего, его космические ужасы и его 
культ. Вы вступите в бой с вашим оппонентом и его 
Великим Древним. Данная игра основана на игре 
«Войны Ктулху», в которую могут играть больше 
двух игроков, но при этом она самостоятельна. 
Рекомендуем ознакомиться с этими правилами, 
даже если вы играли в «большого брата».
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Фаза действий

•    Получите очки судьбы каждый раз, когда 

оппонент теряет фигуры из-за ваших 

действий или эффектов.

Действия:

 Если у игрока есть энергия, он совершает 

1 действие. Добавьте стоимость увядания 

к каждому действию.

• 1 энергия: наем культиста (нужна фигура)

• ? энергии: призыв монстра (нужны 

контролируемые врата)

• ? энергии: пробуждение Великого 

Древнего

• 3 энергии: создание врат (нужен культист)

• 1 энергия: движение (за каждую фигуру)

• 1 энергия: бой (нужна фигура с силой атаки 

не меньше 1)

• 1 энергия: захват культиста

ИЛИ

•  Если у игрока нет энергии, он перемещает 

маркер увядания на одно деление вперед по 

шкале увядания и заканчивает свой ход..

Фаза набора энергии

    Верните маркер увядания на деление 0 шкалы 

увядания.

• +1 энергия за каждого культиста

• +2 энергии за каждые контролируемые врата

• +1 энергия за каждые освобожденные врата

• +? энергии за специальные способности

Определите первого игрока

• Игрок с наибольшим количеством энергии 

становится первым игроком.

Фаза судьбы 

• Проведите ритуалы конца света (по 

желанию) в порядке хода: +1 очко судьбы 

за каждые контролируемые врата и +1 Знак 

Древних за каждого Великого Древнего 

своей фракции в игре.

• Специальные события и способности

Напоминание: Очки судьбы за врата получают 

только в результате проведения ритуала.

1
2
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Цель игрыЦель игры

В конце игры побеждает игрок, который 
продвинется дальше всех по шкале судьбы 
(см. «Завершение игры и победа» на стр. 32).

Фазы игрыФазы игры

Раунд в игре «Войны Ктулху: Дуэль» состоит из 
4 фаз:

	 1. Фаза действий (стр. 15)1. Фаза действий (стр. 15)

	 2. Фаза набора энергии (стр. 23)	 2. Фаза набора энергии (стр. 23)

	 3. 	 3. Фаза определения первого игрока (стр. 24)Фаза определения первого игрока (стр. 24)

	 4. Фаза судьбы (стр. 25)	 4. Фаза судьбы (стр. 25)

Игра начинается с Фазы действий и последо-
вательно продолжается до Фазы судьбы, за 
которой начинается новая Фаза действий. Этот 
цикл продолжается до тех пор, пока не будет 
выполнено условие завершения игры. Обычно 
в партии 4-5 таких циклов.

КартаКарта

Игровое поле разделено на зоны. Каждая зона 
представляет собой часть мира и является либо 
зоной суши, либо водной зоной. На игровом 
поле «Страна Лавкрафта» водные зоны – это 
Река Мерримак, Водохранилище Гарднер, Бухта 
Мартина, Риф дьявола/Река Мискатоник, Бухта 
Лоблолли/Таинственная река и Риф Джерси/
Река Чарльз. 

Как правило, между зонами суши и вод- 
ными зонами нет разницы. Любая фигура 
может свободно перемещаться в водные 
зоны и совершать в них действия. Однако 
суша и вода могут отличаться при приме-
нении некоторых способностей (например, 
«Й’ха-Нтлеи» и «Погружение»). В некото-
рых дополнениях вместо термина «водная 
зона» используется термин «океан» или 
«море». Для игры термины «море», «океан», 
«водная зона» и «зона океана» полностью 
равнозначны.

ПорталыПорталы

Чтобы скрыть свой конфликт от окружающего 
мира, Великие Древние поместили магические 
порталы в некоторых водных зонах. Эти порталы 
объединяют две зоны в одну, состоящую из двух 
частей, даже несмотря на то, что они находятся 
в противоположных частях игрового поля.

СОСЕДНИЕ ЗОНЫ

Иннсмутский мост: Обратите внимание, что Риф Дьявола является соседней зоной 
с Водохранилищем Гарднер, а Иннсмут является соседней зоной с Рокпортом.

3

2

1

3

2

1
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1 Вы ограничены количеством фигур в своем 
резерве. Например, вы не можете иметь на 
поле больше 6 культистов Аколитов или больше 
4 Глубоководных, если играете за Великого 
Ктулху. В ходе игры, если вы выставили на поле 
все свои фигуры определенного типа, вы больше 
не сможете призывать их, пока они не вернутся 
в ваш резерв. 

Фигура в резерве не считается фигурой 
«в игре», и наоборот. Фигура может вернуться 
в ваш резерв, если будет убита или уничтожена. 
Фигуры уничтожаются в результате действий, 
специальных способностей или во время боя.

КультистыКультисты

МонстрыМонстры

Великие ДревниеВеликие Древние

		  Риф Дьявола и Река Мискатоник 

		  Бухта Лоблолли и Таинственная река

		  Риф Джерси и Река Чарльз

Эти пары считаются одной зоной для всех Эти пары считаются одной зоной для всех 
целей.целей. Например, в таких объединенных зонах 
могут быть размещены только одни врата. 
Также вы можете перемещаться из любой части 
объединенных зон в любую соседнюю с любой из 
их частей зону. 

Важно: Великий Ктулху начинает игру в зоне 
Риф Джерси. Это значит, что ни одна фракция 
не сможет разместить врата в зоне Река Чарльз. 
Также это значит, Что Великий Ктулху может 
перемещать фигуры из Рифа Джерси в Бостон 
или Таинственную реку. Конечно, Таинственная 
река сама по себе является частью Бухты 
Лоблолли.

Фигуры и резерв фракцииФигуры и резерв фракции

У каждого игрока есть резерв, в котором 
хранятся все гримуары и фишки (жетоны 
культистов, а также картонные изображения 
монстров и Великих Древних, вставленные 
в пластиковые подставки – в данных правилах 
мы назвали их «фигурами»), еще не введенные 
в игру. Разместите их рядом со своим планшетом 
фракции.

У каждой фракции три вида фигур: культисты, 
монстры и Великие Древние (у некоторых 
фракций есть четвертый вид – ужасы). В базо-
вой коробке только один вид культистов – Ако- 
литы; у каждой фракции их 6. Культисты пред-
ставлены картонными жетонами. У каждой 
фракции несколько видов монстров с разными 
параметрами. Виды монстров между фракциями 
не повторяются. Каждый Великий Древний – 
уникальное создание, и у каждого свое имя.
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ВратаВрата

Каждый игрок начина- 
ет игру с контролируе-
мыми вратами (на них 
стоит его культист Ако- 
лит). На вратах не может 
быть больше одного культиста. Таким образом, 
только одна фракция может контролировать 
конкретные врата. Если на вратах не стоит 
культист, врата считаются свободными.

Монстры и Великие Древние не могут контро-
лировать врата и никогда не выставляются на них 
(за исключением Темных Младых Черной Козы, 
если она открыла гримуар «Красный знак»).

В процессе игры будут создаваться новые врата, 
однако в одной зоне не может быть больше одних 
врат. Врата исключительно важны: они приносят 
энергию и очки судьбы, которые позволят вам 
победить.  Контролируемые врата 

с контролирующим их культистом

Свободные врата 
без культиста на них



Переместите любое количество 

Упырей, которые не участвовали 

в бою, из любой зоны в зону, где 

происходил бой. За каждого такого 

Упыря вы и ваш оппонент получаете 

1 дополнительный результат «боль».

Некрофагия (после боя)

12

Источники специальных способностейИсточники специальных способностей

Каждая фракция в игре «Войны Ктулху: Дуэль» 
разительно отличается от остальных – в основ-
ном благодаря своим уникальным специальным 
способностям. Фракция получает специальные 
способности из четырех источников: 

1.	 Уникальная фракционная способность, 1.	 Уникальная фракционная способность, 
указанная на верху планшета фракции указанная на верху планшета фракции 
и доступная с самого начала игры.и доступная с самого начала игры.

2.	 Гримуары уникальны для каждой фракции 2.	 Гримуары уникальны для каждой фракции 
и становятся доступны в ходе игры, когда и становятся доступны в ходе игры, когда 
выкладываются на планшет фракции.выкладываются на планшет фракции.

3.	 Каждый Великий Древний обладает уни-3.	 Каждый Великий Древний обладает уни-
кальной способностью, которая доступна, кальной способностью, которая доступна, 
когда он находится в игре (указывается когда он находится в игре (указывается 
в нижней левой части планшета фракции).в нижней левой части планшета фракции).

4.	 У каждой фракции уникальные монстры.4.	 У каждой фракции уникальные монстры.

Типы специальных способностейТипы специальных способностей

Каждая специальная способность относится к 
определенному типу: он указывается в скобках 
после названия и определяет, когда способность 
может быть использована. Всего таких типов 5: 

1.	 Действие: эти способности применяются 1.	 Действие: эти способности применяются 
в Фазу действий. в Фазу действий. 

2.	 Бой: эти способности действуют только 2.	 Бой: эти способности действуют только 
во время боя.во время боя.

3.	 Фаза набора энергии: эти способности 3.	 Фаза набора энергии: эти способности 
применяются в Фазу набора энергии. применяются в Фазу набора энергии. 

4.	 Фаза судьбы: эти способности применя-4.	 Фаза судьбы: эти способности применя-
ются в Фазу судьбы. ются в Фазу судьбы. 

5.	 Постоянно: эти способности действуют 5.	 Постоянно: эти способности действуют 
всегда. всегда. 

Вы не обязаны применять специальные спо-
собности, если их применение не обозначено 
как обязательное в тексте способности. Это 
значит, что вы имеете право не применять 
эффект способности, даже если это постоянная 
способность. Способности обычно помогают 
вашей фракции победить, поэтому применять их 
очень выгодно, но в некоторых случаях (обычно 
в бою) может быть полезно воздержаться от 
их применения. Мы исходим из того, что 
способность применяется по умолчанию, если вы 
не заявили обратного. 

Однако существуют способности, которые 
вы обязаны применять. Это указано непо-
средственно в тексте способности. 

Цель выбирает фигуруЦель выбирает фигуру

Если специальная способность нацелена на 
фигуру оппонента, жертва выбирает, какая из ее 
фигур станет целью данной способности. Бывают 
редкие исключения, они указываются в тексте 
способности. Если не указано, кто выбирает 
фигуру, ее выбирает хозяин фигуры.



13

Открытие гримуаровОткрытие гримуаров
Гримуары открываются подобно достиже-
ниям в видеоиграх. Если вы выполнили 
одно из условий, указанных на планшете 
фракции, вы обязаны выбрать один из 
гримуаров в своем резерве и выложить его 
в соответствующую ячейку (это обязательно). 
Гримуары не привязаны к ячейкам: любой 
гримуар может занять любую ячейку. Вы 
не потеряете открытый гримуар, даже если 
перестанете выполнять указанное в ячейке 
условие: как только гримуар будет открыт, он 
останется на вашем планшете до конца игры. 

Вы можете открыть несколько гримуаров од-
новременно, если выполните сразу несколько 
условий. Некоторые гримуары также можно 
открыть одновременно, однако только опреде-
ленным способом: в таких случаях условия 
отдельно прописаны на планшете фракции 
(например, два гримуара у Великого Ктулху). 

Важно: Если вы выполняете условия для открытия 
гримуара во время боя (например, у Великого 
Ктулху), вы открываете гримуар только после 
завершения боя (в том числе после применения 
способностей «после боя»). Таким образом, вы 
не сможете использовать гримуар, полученный в 
бою, до полного завершения боя.

Пример: У Черной Козы есть условие: «Ваши 
фигуры должны быть в 4-х зонах». Как только 
фигуры фракции будут расположены хотя 
бы в четырех зонах, игрок выбирает один из 
гримуаров и размещает его на своем планшете 
фракции в соответствующей ячейке. Даже если 
в один из следующих ходов оппонент выгонит 
Черную Козу из этих зон, гримуар останется на 
планшете фракции до конца игры.

Совет: Каждый гримуар серьезно увеличивает 
мощь вашей фракции, и важной частью вашей 
стратегии станет определение последователь-
ности открытия гримуаров.

Знаки ДревнихЗнаки Древних
Знаки Древних символизируют оковы, которые 
когда-то сдерживали Великих Древних. Факти-
чески разрушение этих оков обозначают же-
тоны Знаков Древних. Но для простоты мы 
используем термин «Знак Древних» вместо 
«Жетон Знака Древних». 

Каждый раз, когда вы получаете 
Знак Древних, возьмите жетон 
и положите его перед собой 
взакрытую, не показывая другим 
игрокам. Вы можете смотреть 
свои Знаки Древних в любой мо- 
мент. На каждом Знаке Древних 
указана цифра: 1, 2 или 3 – столько 
очков судьбы он принесет. Половина 
Знаков Древних в игре имеют 
ценность, равную 1 очку судьбы, треть – 2 очкам 
и остальные – 3 очкам.

Несмотря на то, что каждый Знак Древних 
указывает, сколько очков судьбы вы получите, вы 
не отмечаете их получение на шкале судьбы сразу. 
Вместо этого вы можете самостоятельно решить, 
когда получите очки судьбы за каждый Знак 
Древних. Чтобы сделать это, вы должны вскрыть 
один или несколько Знаков Древних и после 
этого передвинуть свой жетон фракции по шкале 
судьбы на соответствующее количество делений. 
Сделать это вы можете в любой момент: либо в 
любую из четырех фаз игры, либо дождавшись 
самого конца игры. Обычно игроки не вскрывают 
очки судьбы до конца партии, чтобы держать их 
количество в тайне.

Вскрыв Знак Древних, не возвращайте 
его в мешок: этот жетон больше не будет 
использоваться в этой игре – уберите его в 
коробку. 

Очень маловероятно, что игроки заберут все 
Знаки Древних из мешка. Если это все-таки 
произошло, а игрок должен получить Знак 
Древних, вместо жетона он сразу получает одно 
очко судьбы: передвиньте его жетон фракции на 
одно деление по шкале судьбы.



	 Название фракции.

	 Картинка фракции: удобное место для 
хранения захваченных вами культистов.

	 Шкала энергии: используйте специальный 
маркер, чтобы отмечать текущее коли-
чество энергии.

	 Уникальная способность: у каждой фрак-
ции есть своя уникальная способность, она 
доступна с самого начала игры.

	 Информация о расстановке в начале игры 
и символ фракции.

	 Информация о культистах и монстрах: 
здесь показаны силуэты ваших фигур, их 
названия, цена призыва и сила атаки. Рядом 
с названием цифрой указано количество 
доступных вам фигур такого типа.

	 Информация о Великом Древнем: здесь 
изображен силуэт вашего Великого Древ-
него, его специальная способность; также 
подробно указано, как его пробудить и как 
определить его силу атаки. 

	 Условия гримуаров: в каждой из шести 
ячеек указано условие, которое необходимо 
выполнить, чтобы открыть и разместить 
в ней гримуар.

5

6

8

7

4

3

2

1

14

Планшет фракцииПланшет фракции

На вашем планшете фракции много полез-
ной информации.
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Фаза действий – это время, когда Великие Древ-
ние разрушают мир и борются за превосходство. 
Основные события в игре происходят в Фазу 
действий. В эту фазу каждый игрок передвигает 
фигуры, использует способности, вступает в бой 
и всячески взаимодействует с оппонентом. 

Фаза действий начинается с хода первого игрока. 
Он совершает одно действие и передает ход 
оппоненту, который также делает одно действие. 
После этого ход возвращается к первому игроку, 
он совершает свое второе действие и так далее. 

Чтобы совершить то или иное действие, перед 
этим нужно потратить определенное количество 
энергии. Для этого просто передвиньте маркер 
энергии влево на необходимое число делений, 
а затем выполните действие. 

Если у вас не хватает энергии на совершение 
какого-либо действия, вы не можете его 
совершить и должны выбрать другое действие. 
Вы не можете совершать более одного действия 
за ход и не можете отказаться от выполнения 
действия, если у вас еще осталась энергия. Вы 
обязаны выбрать доступное действие и потратить 
на него соответствующее количество энергии. 
Если у вас не хватает энергии ни на какое действие, 
ваша энергия снижается до 0 (исключение: 
если вы играете Оседлавшим ветер, вы можете 
использовать «Гибернацию»).

Маркер увяданияМаркер увядания

Если у вас закончилась энергия (или если вы 
играете Оседлавшим ветер и использовали 
«Гибернацию»), когда наступает ваш ход и 
пора совершить действие, переместите маркер 
увядания на одно деление вперед по шкале 
увядания. После этого ход переходит к другому 
игроку. 

Если маркер увядания в ваш ход находится 
на ячейке 1 или дальше на шкале увядания, 
вы обязаны оплатить цену увядания (равную 
позиции маркера на шкале) до того, как вы 
оплатите и совершите действие. Если при оплате 
цены увядания у вас осталось 0 энергии или если 
вы не можете ее оплатить, ваша энергия снижается 
до 0 и ваш ход заканчивается. 

Пример: 

Юра потратил последнюю энергию.

У Романа до сих пор 8 энергии, и он 
перемещает фигуру (остается 7).

У Юры не осталось энергии, поэтому он 
перемещает маркер увядания на одну ячейку 
вперед по шкале увядания (цена увядания 
становится 1).

Роман оплачивает 1 энергию за увядание 
и после этого объявляет бой за 1 энергию 
(остается 5).

Юра перемещает маркер увядания на 2.

Роман оплачивает 2 энергии за увядание и 
нанимает культиста за 1 энергию (остается 2).
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Если у вас нет энергии, когда до вас доходит оче-
редь совершать действие, ваш ход пропускается. 
При нуле энергии вы не можете совершать даже 
те действия, которые стоят 0 энергии. Однако, 
если у вас 0 энергии, но вы получаете энергию 
за способность или гримуар, вы снова можете 
действовать в свой ход по обычным правилам 
(но с учетом оплаты цены увядания). 

Фаза действий продолжается, пока у обоих 
игроков есть энергия и пока игроки могут 
совершать действия. В тот момент, когда у обоих 
игроков заканчивается энергия, маркер увядания 
возвращается на ячейку 0 шкалы увядания. Фаза 
действий на этом заканчивается, и игра переходит 
к Фазе набора энергии. 

Совет: Смотрите на Фазу действий, как на 
шахматы – у вас огромный выбор, но вы можете 
делать только одно действие за раз. После вашего 
действия ходит оппонент. 

Если у вашего оппонента энергия заканчивается 
раньше, для вас это хорошо: вы единственный, 
кто продолжит совершать действия. Это значит, 
что вы безответно сможете делать с оппонентом 
что захотите. Однако имейте в виду увядание – 
оно может вас притормозить.

Четыре вида действийЧетыре вида действий

В игре «Войны Ктулху: Дуэль» есть действия 
четырех видов: стандартные, уникальные, условия 
гримуаров и дополнительные действия. 

Стандартные действияСтандартные действия

Эти действия доступны всем фракциям. В свой ход 
игрок может выбрать любое из восьми стандартных 
действий, описанных ниже.

Уникальные действияУникальные действия

Уникальное действие доступно только вашей 
фракции. Чтобы выполнять некоторые уни-
кальные действия, необходимо выполнить опре- 
деленные требования. Например, Великий 
Ктулху не может выполнять действие «Погру-
жение», если сам Ктулху не находится в игре. 

Также нельзя выбирать уникальные дейст-
вия, если вы не можете выполнить их до 
конца. Например, Желтый Знак не может 
использовать «Зингая», чтобы уничтожить 
Аколита оппонента, если у него нет Нежити 
в резерве.

Условия гримуараУсловия гримуара

Такие действия описываются в ячейках для 
гримуаров на планшетах фракций. Как правило, 
условия получения гримуаров не являются 
действиями. Условия, которые считаются дей-
ствиями, начинаются со слов: «Вместо дейст-
вия» или «Как действие». Условия гримуаров 
оплачиваются энергией, только если это прямо 
указано в их тексте. В противном случае они 
стоят 0 энергии.

Условие гримуара – это всегда отдельное дей-
ствие, и вы не можете совместить его с другим 
стандартным или уникальным действием, даже 
если их эффекты схожи.

Например, у фракции Ползучий Хаос есть 
условие гримуара: «Вместо действия потратьте 
4 энергии». Если вы тратите 4 энергии на 
стандартное или уникальное действие, вы не 
выполняете условие гримуара. Чтобы выполнить 
условие и открыть гримуар, вам необходимо 
в свой ход потратить 4 энергии в качестве 
отдельного действия: кроме открытия гримуара, 
в результате этого действия больше ничего не 
происходит. Поскольку открытые гримуары 
остаются у вас до конца игры, каждое условие 
гримуара может быть выполнено только один 
раз за игру. 

Когда до вас доходит очередь, вы должны 
выполнить одно действие: стандартное, доступ-
ное вам уникальное действие или условие 
гримуара. Вы не можете выполнить все три – 
максимум одно действие в ход!
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Дополнительные действияДополнительные действия

Четвертый вид действий – дополнительные: 
они позволяют нарушить правило «одного 
действия». Дополнительные действия – специ-
альные действия, которые вы можете совершать 
вдобавок к своему стандартному или уникаль-
ному действию или условию гримуара. Как и 
стандартные действия, дополнительные действия 
доступны всем фракциям и всем игрокам. Но, 
как и у уникальных, у дополнительных действий 
могут быть условия их выполнения. 

Совет: Если вы не уверены, что сделать в свой ход, 
посмотрите на требования ваших гримуаров. 
Вы вряд ли ошибетесь, если приблизитесь к 
получению нового гримуара или попробуете 
сделать так, чтобы в Фазу набора энергии 
получить больше энергии.

Совет: Когда Великий Ктулху открывает гримуар 
«Сны», не оставляйте одиноких культистов на 
вратах в важных для вас зонах! Второй культист 
не спасет вас от «Снов», но кража врат для 
Великого Ктулху станет гораздо дороже. Также 
можно подумать о том, чтобы защитить вашего 
культиста монстром. Если Великий Ктулху 
использует «Сны», вы сможете захватить его 
культиста в ответ.

Восемь стандартных действийВосемь стандартных действий
Наем культиста – цена: 1 энергия Наем культиста – цена: 1 энергия 
(необходимо наличие фигуры).(необходимо наличие фигуры).

Действие «Наем культиста» позволяет 
разместить одного культиста из вашего резерва 
на игровом поле. В зоне, где вы размещаете 
культиста, должна находиться ваша фигура. Это 
может быть любая фигура – другой культист, 
монстр или Великий Древний. Если в данный 
момент у вас нет фигур на столе, вы можете 
выставить культиста в любую зону. Это позволит 
вам вернуться в игру, если все ваши фигуры были 
уничтожены. 

За одно действие «Наем культиста» вы можете 
нанять только одного культиста. Это также 
распространяется на Черную Козу, чей «Культ 
плодородия» действует только на монстров. 

Призыв монстра – цена: зависит от Призыв монстра – цена: зависит от 
типа монстра (необходимо наличие типа монстра (необходимо наличие 
контролируемых врат).контролируемых врат).

Действие «Призыв монстра» позволяет вам 
разместить монстра из вашего резерва на игровом 
поле. В зоне, куда вы планируете призвать 
монстра, должны находиться контролируемые 
вами врата. Заплатите цену призыва (указана на 
вашем планшете фракции) и разместите фигуру 
монстра в соответствующей зоне. 

За одно действие «Призыв монстра» вы можете 
призвать только одного монстра. 

Некоторые способности позволяют размещать 
монстров на игровом поле (например, гри-
муары «Осквернение» у Желтого Знака или 
«Деградация» у Великого Ктулху). Такие спо-
собности не являются действием «Призыв мон-
стра» и не требуют наличия врат в зоне. 

Пробуждение Великого Древнего – цена: Пробуждение Великого Древнего – цена: 
зависит от Великого Древнего (могут быть зависит от Великого Древнего (могут быть 
дополнительные условия).дополнительные условия).

Действие «Пробуждение Великого Древнего» 
позволяет ввести в игру вашего Великого 
Древнего. Великие Древние уникальны, как и 
способы их пробуждения. На вашем планшете 
фракции указана последовательность шагов (не 
меньше двух), которые необходимо осуществить 
для пробуждения. Это, собственно, и является 
действием «Пробуждение Великого Древнего». 

За одно действие «Пробуждение Великого 
Древнего» вы можете призвать только одного 
Великого Древнего. Почти у всех фракций 
только один Великий Древний. 

Как только вы ввели в игру своего Великого 
Древнего, вам становится доступна его 
специальная способность. Если Великий Древний 
покидает игру, его специальная способность 
становится недоступной до тех пор, пока игрок 
вновь не пробудит Великого Древнего. 

Совет: С учетом того, что ваш Великий Древний 
может быть «убит» (после этого его можно будет 
заново пробудить), не оставляйте его без защиты 
других ваших фигур. Два исключения: Король в 
Желтом и Ктулху – их повторное пробуждение 
стоит недорого. 
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Создание врат – цена: 3 энергии Создание врат – цена: 3 энергии 
(необходимо наличие культиста).(необходимо наличие культиста).

Чтобы создать врата, в зоне должен находиться 
ваш культист и не должно быть врат. В одной зоне 
могут находиться только одни врата, включая 
объединенные зоны, соединенные порталами, 
такие как Риф дьявола/Река Мискатоник, Бухта 
Лоблолли/Таинственная река и Риф Джерси/
Река Чарльз. Потратьте 3 энергии и разместите 
врата. Вы можете сразу поставить на них своего 
культиста из этой зоны, чтобы обозначить, 
что вы их контролируете (технически это 
дополнительное действие «Взятие врат под 
контроль», описанное далее).

За одно действие «Создание врат» вы можете 
создать только одни врата.

Движение – цена: 1 энергия за каждую Движение – цена: 1 энергия за каждую 
передвигаемую фигуру.передвигаемую фигуру.

Чтобы передвинуть фигуры из одной зоны в 
другую, потратьте 1 энергию за каждую фигуру, 
которую хотите передвинуть. Передвиньте 
столько фигур из текущих зон в соседние, сколько 
вы потратили энергии. Неважно, где фигура 
начала свое движение и куда передвигается: вы 
можете передвинуть фигуры из разных зон в одну 
или в разные или из одной зоны в разные и т. д.

«Движение» позволяет передвинуть любое 
количество фигур за одно действие. Однако 
каждая фигура может передвинуться только один 
раз за одно действие «Движение».
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Фигуры Великого Ктулху до «Движения»

Бой – цена: 1 энергия (необходимо наличие Бой – цена: 1 энергия (необходимо наличие 
фигуры с силой атаки выше нуля).фигуры с силой атаки выше нуля).

Чтобы вступить в бой с другой фракцией, 
выберите зону, в которой у вас и у этой фракции 
есть хотя бы одна фигура. В бою каждая фракция 
бросает количество кубиков, равное сумме силы 
атаки всех ее фигур (указывается на планшете 
фракции) в этой зоне и применяет выпавшие 
результаты. Чтобы объявить бой, суммарная сила 
ваших фигур в этой зоне должна быть выше 0. 
Вы можете вступать в бой с оппонентом, сила 
фигур которого равна 0. 

Вы можете сражаться только один раз в одной 
зоне за одно действие «Бой». У «Боя» есть и 
другие правила, которые мы опишем позже.

Помните: Монстры с силой 0 на удивление 
полезны. Они могут защищать культистов 
от захвата другими монстрами, сами могут 
захватывать культистов и на них можно 
распределять результаты в бою, тем самым спасая 
более дорогие фигуры.
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Великий Ктулху передвигает 3 фигуры за 
одно действие, и это стоит ему 3 энергии



            Захват культиста – цена: 1 энергия.    Захват культиста – цена: 1 энергия.

Действие «Захват культиста» позволяет вам 
убирать вражеских культистов с поля и приносить 
их в жертву своему Великому Древнему, чтобы 
получить энергию. Захваченный культист 
считается уничтоженным и не считается 
«фигурой в игре». В отличие от уничтожения 
в бою или за счет уникальных способностей, 
при захвате культист не возвращается в резерв 
хозяина до следующей Фазы набора энергии (в 
этот момент он даст захватившему 1 энергию). 
Чтобы отметить, что он не в игре и не в резерве 
хозяина, поместите захваченного вами культиста 
на свой планшет фракции. 

Чтобы захватить чужого культиста, у вас должен 
быть монстр или Великий Древний в той же 
зоне, что и культист. У культиста не должно 
быть защитника в этой зоне. В «Войнах Ктулху: 
Дуэль» существует своя иерархия защитников: 
Великие Древние защищают своих культистов от 
других Великих Древних и монстров; монстры 
защищают своих культистов от других монстров. 
Сами культисты не умеют захватывать культистов. 
Важно: даже один монстр защищает культиста 
от захвата, сколько бы монстров ни хотели его 
захватить. 

За одно действие «Захват культиста» вы можете 
захватить только одного культиста.

Если в зоне, где осуществляется захват, находится 
более одного культиста, то игрок, чьего культиста 
захватывают, сам выбирает, какой из культистов 
будет захвачен (таким образом вы можете 
сохранить контроль над вратами).

Важно: Захват культистов не связан с силой 
фигур. Монстр с силой 0 может захватывать 
культистов, у которых сила 1 или больше. Если 
бы культист хотел отбиться, его владельцу нужно 
было объявить бой в предыдущий ход. 
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У Павла культист
на вратах в Аркхэме

Сергей передвигает двух Глубоководных
в эту зону

Павел в свой следующий ход призывает 
монстра (Упыря) к своим вратам. Этого 
достаточно, чтобы защитить культиста от 

захвата монстрами Сергея

Избегаем захвата монстрами
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Пас – цена: вся оставшаяся энергия.Пас – цена: вся оставшаяся энергия.

Если у вас не осталось действий, которые вы 
хотели или могли  бы выполнить, вы можете 
спасовать. При этом вы теряете всю энергию и 
ваш ход заканчивается. Если позже вы получите 
энергию из какого-либо источника, вы сможете 
снова выполнять действия в свой ход. 

Два дополнительных действияДва дополнительных действия

Дополнительные действия отличаются от обыч-
ных тем, что их можно выполнять вдобавок к 
одному положенному действию в ход. Выполнить 
дополнительное действие можно до или после 
«основного» действия. Таким образом, один ход 
в Фазу действий можно представить в следующем 
хронологическом порядке: 

1.	 Оплатите цену увядания. 1.	 Оплатите цену увядания. 

2.	 Совершите одно или несколько дополни-2.	 Совершите одно или несколько дополни-
тельных действий (можно не совершать).тельных действий (можно не совершать).

3.	 Совершите одно действие: стандартное, 3.	 Совершите одно действие: стандартное, 
уникальное или условие гримуара (долж-уникальное или условие гримуара (долж-
но быть ровно одно). но быть ровно одно). 

4.	 Совершите одно или несколько дополни-4.	 Совершите одно или несколько дополни-
тельных действий (можно не совершать).тельных действий (можно не совершать).

Важно: У Желтого Знака есть два гримуара – 
«Тот, которого нельзя называть» и «Вопящие 
мертвецы» – текст которых гласит: «...сразу после 
этого вы можете выполнить еще одно действие». 
Эти гримуары позволяют вам совершать два 
(не «дополнительных») действия подряд. Вы 
не можете совершать дополнительные действия 
между действиями этих гримуаров, поскольку в 
них написано «сразу».

Есть два вида дополнительных действий, 
которые могут совершать все игроки: «Взятие 
под контроль/Освобождение врат» и «Допол-
нительный бой». 

       Взятие под контроль/Освобождение врат –  Взятие под контроль/Освобождение врат –  
          цена:           цена: 00 энергии. энергии.

Если у вас есть культист в зоне со свободными 
вратами (то есть на вратах нет культиста), 
это дополнительное действие позволяет вам 
поместить своего культиста на врата и начать 
контролировать их. Поэтому, когда вы создаете 
врата, вы можете сразу поместить на них своего 
культиста и взять их под контроль. Также, если у 
вас есть культист в зоне со свободными вратами, 
вы можете в свой ход поместить на них этого 
культиста независимо от того, какие еще действия 
вы совершаете. 

Кроме того, этим дополнительным действием 
вы можете убрать культиста с врат, освободив их 
(этот культист ставится рядом с вратами в этой 
же зоне). Обычно оставлять врата невыгодно, 
но, если вы планируете переместить культиста, 
стоящего на вратах, в другую зону, сначала 
вы должны дополнительным действием 
освободить врата, а после этого совершить 
действие «Движение», чтобы переместить 
культиста в другую зону. Это дополнительное 
действие часто используется Черной Козой 
при открытом гримуаре «Красный знак». Эта 
фракция может призвать Темного Младого, 
после чего освободить врата культистом и взять 
контроль над ними только что призванным 
Темным Младым – все за один ход. Черная 
Коза совершает действие «Призыв монстра» и 
два дополнительных действия: «Освобождение 
врат» и «Взятие врат под контроль».

Совершить действие «Взятие под контроль/
Освобождение врат» вы можете сколько угодно 
раз за ход, однако оно не может быть вашим 
единственным действием в этот ход. Вы все еще 
должны выполнить одно действие: стандартное, 
уникальное или условие гримуара.
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Важно: Дополнительное действие совершается 
только в ваш ход. Вы не можете занять свободные 
врата культистом, если сейчас не ваш ход. Если 
в зоне со свободными вратами есть культисты 
двух игроков, то первый, до кого дойдет ход, 
сможет занять их.

Дополнительный бой – цена: 1 энергия Дополнительный бой – цена: 1 энергия 
(необходимо 6 открытых гримуаров у одного (необходимо 6 открытых гримуаров у одного 
из игроков).из игроков).

Если любой игрок открыл 6 гримуаров на своем 
планшете, действие «Дополнительный бой» 
становится доступно обоим игрокам. Бой все 
еще стоит 1 энергию, однако теперь вы можете 
вступать в бой сколько угодно раз до или после 
своего действия (стандартного, уникального или 
условия гримуара). 

Вы все еще можете совершать действие «Бой» как 
стандартное, если это все, что вы хотите сделать 
в свой ход. «Дополнительный бой» – всего лишь 
особая возможность, которая появляется у вас, 
когда один из игроков открыл все 6 гримуаров. 

Поскольку действие «Бой» может быть совер-
шено как стандартное или дополнительное (когда 
у одного из игроков открыты все 6 гримуаров), 
вы можете сначала провести бой, а после этого 
решить, было это действие стандартным или 
дополнительным (вы можете принять это реше-
ние по итогам боя и после этого совершить еще 
одно стандартное или дополнительное действие). 

Есть важное ограничение на дополнительные 
бои: вы все еще не можете вступать в бой больше 
одного раза в одной зоне. Также вы не можете 
совершить сначала стандартное действие «Бой» 
в одной зоне, а потом совершить в той же зоне 

дополнительный бой. Если в результате боя ваши 
фигуры отступили в другую зону, вы можете 
совершить действие «Дополнительный бой» 
в новой зоне, и так далее. Однако, если они 
отступят обратно в изначальную зону, они не 
смогут начать там бой из-за правила «один бой 
в зоне».

Постоянные специальные Постоянные специальные 
способностиспособности
Постоянные специальные способности не явля- 
ются действиями, но могут срабатывать в Фазу 
действий. Поскольку они не являются дейст-
виями, они не стоят энергии, и вы можете 
пользоваться ими (в определенное время), даже 
если у вас не осталось энергии. Если у вас не 
осталось энергии, вы пропускаете ход, но это 
правило распространяется только на действия – 
постоянные и другие способности по-прежнему 
могут срабатывать. Например, если оппонент 
объявляет бой против вас, когда у вас нет энергии, 
вы все еще можете пользоваться боевыми 
способностями гримуаров.

Постоянная способность в ход игрокаПостоянная способность в ход игрока

Перед ходом Сергея
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У Сергея 6 гримуаров, и сейчас его ход.
Сначала он выполняет действие «Движение» 
и передвигает нескольких монстров в зону, 

где находятся 2 Юриных культиста

У Юры открыт гримуар «Деградация». 
Опасаясь, что Сергей объявит дополни-
тельный бой после передвижения в эту зону, 
Юра использует «Деградацию» сразу после 
одного из передвижений Сергея, чтобы 
заменить одного из своих культистов на 

Глубоководного

Сергей все еще может начать бой с Юрой, 
поскольку это его ход, и может совершать 
дополнительные действия. Но он больше не 
хочет этого делать, ведь у Юры теперь тоже 

есть монстр в этой зоне

Эффекты между действиямиЭффекты между действиями
В тексте некоторых постоянных способностей 
говорится: «после действия любого игрока…» 
или «в конце действия любого игрока…». Вы 
можете воспользоваться этими специальными 
способностями, как указано в их тексте – после 
того, как другой игрок совершил действие, но 
до того, как началось следующее действие. Такие 
способности можно применять во время хода 
другого игрока.

Если оба игрока хотят использовать такие 
способности одновременно, то первым свои 
действия осуществляет активный игрок.

Важно: Гримуары «Вопящие мертвецы» и 
«Тот, которого нельзя называть», которые 
позволяют Желтому Знаку совершать два 
действия подряд, не запрещают применять 
постоянные специальные способности между 
этими действиями.
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Фаза действий заканчивается, когда оба игрока 
остаются без энергии. Наступает Фаза набора 
энергии – верните маркер увядания на ячейку 0 
шкалы увядания.

В Фазу набора энергии оба игрока восста-
навливают энергию и размещают свой маркер 
энергии на соответствующее деление своей 
шкалы энергии.

Все игроки делают это одновременно (если вы 
играете впервые, мы рекомендуем проходить эту 
Фазу поочередно). 

Получение энергииПолучение энергии

•	 Получите 1 энергию за каждого вашего 
культиста в игре.

•	 Получите 2 энергии за каждые контро-
лируемые вами врата.

•	 Получите 1 энергию за каждые свободные 
врата на игровом поле (оба игрока получат 
за них 1 энергию).

•	 Верните всех захваченных вами культистов 
в резерв их владельца и получите 1 энергию 
за каждого такого культиста. Оставить 
культиста себе нельзя, вы обязаны вернуть 
его в Фазу набора энергии. 

•	 Проверьте свои специальные способности 
и гримуары, которые могут давать вам 
энергию в Фазу набора энергии. 

Пример: Егор контролирует врата в двух зонах, 
и у него в игре три культиста. Также он захватил 
одного культиста оппонента. Он получает 3 
энергии за своих культистов и 4 энергии за 
контролируемые врата. На игровом поле также 
есть свободные врата, и Егор получает за них 
1 энергию (как и его оппонент). Егор должен 
принести в жертву захваченного культиста, что 
дает ему еще 1 энергию. Кроме того, он играет за 
Великого Ктулху и у него открыт гримуар «Й’ха-
Нтлеи», а у его оппонента есть врата в водной 
зоне, поэтому он получает еще 1 энергию. Всего 
Егор получает 10 энергии. 

Фигуры, не являющиеся культистами, то 
есть монстры и Великие Древние (за редким 
исключением), не приносят энергию. Только 
культисты дают энергию. Имейте в виду, что 
фракции обладают дополнительными способами 
получить энергию в Фазу набора энергии – 
это зависит от конкретной фракции и может 
потребовать открытия гримуара. 

На шкале энергии 20 делений, но ими не 
ограничивается максимум энергии игрока. Если 
вы набрали 21 или больше энергии, вы можете 
использовать любой удобный метод для подсчета 
излишка. Мы рекомендуем идти по шкале по 
второму разу. То есть, если у вас 23 энергии, 
поставьте маркер на третье деление шкалы; 
когда маркер должен будет передвинуться на 
0 (точнее с 21 на 20), просто переместите его на 
двадцатое деление.

Правило минимума энергииПравило минимума энергии

В конце Фазы набора энергии (после того, как 
оба игрока получили энергию и передвинули 
свои маркеры на шкалах энергии) проверьте, 
выполнено ли правило минимума энергии: если 
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