
ПРАВИЛА

Червона

еовульф
Шапочка



Unmatched — це дуельна гра з фігурка-
ми, у якій міряються силами найнеспо-
діваніші суперники: популярні кіноге-
рої, відомі літературні персонажі, навіть 
легендарні чудовиська. Кожен герой 
має власну колоду карт, притаманну його 
бойовому стилю.
Ви можете зводити у двобої героїв з будь-
яких наборів Unmatched. Але знайте: 
коли бойовий запал вщухне, на полі за-
лишиться тільки один переможець.

СИСТЕМА UNMATCHED

®
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ЧЕРВОНА ШАПОЧКА
 30 карт дій
 1 фігурка Червоної Шапочки
 1 карта Червоної Шапочки
 1 карта «Кошик Червоної  

    Шапочки»
 1 жетон мисливця  
 2 лічильники здоров’я

БЕОВУЛЬФ
 30 карт дій
 1 фігурка Беовульфа
 1 карта Беовульфа
 1 жетон помічника Віґлафа 
 2 лічильники здоров’я
 3 жетони люті

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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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. Обидва герої  . Обидва герої  
в цьому наборі мають по одному помічникові. (Деякі герої  в цьому наборі мають по одному помічникові. (Деякі герої  
з інших наборів мають кілька помічників, а деякі — взагалі їх з інших наборів мають кілька помічників, а деякі — взагалі їх 
не мають.) Помічники представлені жетонами, які переміщу-не мають.) Помічники представлені жетонами, які переміщу-
ють полем бою.ють 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 характеристи-характеристи-
кики ваших бійців, зокрема початкове  ваших бійців, зокрема початкове здоров’яздоров’я вашого героя   вашого героя  
і його помічника. Кожен боєць зі значенням здоров’я 2 чи більше і його помічника. Кожен боєць зі значенням здоров’я 2 чи більше 
має окремий лічильник здоров’я. Значення здоров’я бійця ніколи має 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. 

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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ЯКІ В ТЕБЕ ВЕЛИКІ РУКИ
ЯКІ В ТЕБЕ ВЕЛИКІ РУКИПІСЛЯ БОЮПІСЛЯ БОЮ. Можете повернути цю карту 

. Можете повернути цю карту 
собі на руку.собі на руку.  

    Натомість можете повернути на руку 

Натомість можете повернути на руку 
верхню карту з вашого скиду.
верхню карту з вашого скиду.
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ЧЕРВОНА ШАПОЧКА
ЧЕРВОНА ШАПОЧКА  ||  ××22
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Застосовуйте ефект на зіграній 
вами карті, якщо символ поряд 
з ефектом відповідає предмету 
у вашому кошику.
На початку гри покладіть 
«КОШИК ЧЕРВОНОЇ ШАПОЧКИ» 
у ваш скид.

БЛИЖНЯ

ЧЕРВОНА ШАПОЧКА

МИСЛИВЕЦЬ
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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 й покладіть ігрову мапу на стіл.

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

3. Кожен гравець встановлює початкове значення здоров’я свого 
героя і його помічника на відповідних лічильниках. Початкове 
здоров’я вказано на картах персонажів.  

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

5. Молодший гравець виставляє свого героя на комірку 11  на 
полі бою. Потім гравець виставляє своїх помічників в інших 
комірках тієї самої зони. Якщо герой гравця займає комір-
ку, що належить до кількох зон, то помічника можна ви-
ставити у 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 виставляє свого героя на 
комірку 22  на полі бою. Потім він  
виставляє свого помічника відповідно 
до пункту 5 цих правил.

7. Розмістіть жетони дверей  
поряд з ігровою мапою.

8. Молодший гравець  
першим виконує хід. 

КОМІРКИ ТА ЗОНИ

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

Дві комірки, з’єднані лінією, називають Дві комірки, з’єднані лінією, називають суміжнимисуміжними. По-. По-
няття суміжності використовують для визначення цілі няття суміжності використовують для визначення цілі 
атаки й застосування різноманітних ефектів карт.атаки й застосування різноманітних 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 
кількох зон. Зони потрібні для визначення цілей дальніх кількох зон. Зони потрібні для визначення цілей дальніх 
атак і застосування різноманітних ефектів карт.атак і застосування різноманітних ефектів карт.

На обох сторонах ігрової мапи цього набору зображено те саме На обох сторонах ігрової мапи цього набору зображено те саме 
поле бою. На одній стороні кольори кожної з комірок позначені поле бою. На одній стороні кольори кожної з комірок позначені 
відповідними візерунками. Це суттєво спрощує перебіг гри для відповідними візерунками. Це суттєво спрощує перебіг гри для 
гравців із порушеннями зору. На іншій стороні зображено зви-гравців із порушеннями зору. На іншій стороні зображено зви-
чайні кольорові комірки. За винятком цього, обидва боки ігро-чайні кольорові комірки. За винятком цього, обидва боки ігро-
вої мапи абсолютно однакові.вої мапи абсолютно однакові.
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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 чи  значення атаки чи 
оборони (якщо є) оборони (якщо є) 

ВВ  боєць, що може боєць, що може 
використати цю карту використати цю карту 

ГГ  назва карти назва карти 
ДД ефект під час розіграшу (якщо є) ефект під час розіграшу (якщо є)
ЕЕ  значення ПОЛІПШЕННЯзначення ПОЛІПШЕННЯ
ЖЖ колода, до якої належить карта колода, до якої належить карта
З З кількість таких самих    кількість таких самих    
       карт у колоді       карт у 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 
пропускати дії. 
Ви можете виконати дві різні дії або ту саму дію двічі.
Доступні дії:

МАНЕВР
ВИВЕРТ
АТАКА
Ліміт руки становить 7 карт. Якщо наприкінці вашого ходу ви маєте 
на руці більше ніж 7 карт, то повинні скинути зайві, поклавши їх до 
вашого скиду.
Тепер хід вашого суперника.

ВАШ ХІД Виконуючи маневр, спершу візьміть верхню карту з вашої колоди, 
а потім можете перемістити ваших бійців.

КРОК 1. ВІЗЬМІТЬ КАРТУ (ОБОВ’ЯЗКОВО)
Візьміть на руку верхню карту з вашої колоди.
Під час вашого ходу на руці може бути більше ніж 7 карт, але ви 
повинні скинути зайві карти наприкінці вашого ходу.
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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 не перевищує (менше або дорівнює) даль-
ності переміщення. Ви також можете ПОЛІПШИТИ ваше переміщен-
ня (див. далі).
Ви можете переміщувати бійця лише комірками, що суміжні одна  
з одною. Ви можете переміщувати бійця через комірки, зайняті ін-
шими дружніми бійцями (тобто вашими бійцями). Однак боєць не 
може завершити переміщення на вже зайнятій комірці. Ви не може-
те переміщувати бійця через комірки, зайняті бійцями суперника.
Ви можете переміщувати ваших бійців у будь-якому порядку, про-
те кожен боєць повинен повністю завершити своє переміщення до 
того, як почне переміщуватися інший. Ви не зобов’язані переміщу-
вати всіх ваших бійців на ту саму кількість комірок. Можна вибирати 
відстань для кожного бійця окремо. Ви взагалі можете не переміщу-
вати бійця.
Якщо якийсь ефект дозволяє вам перемістити бійців суперника, ви 
повинні робити це відповідно до вищевказаних правил переміщен-
ня, 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, ваших бійців уважають Якщо ваша колода вичерпалася, ваших бійців уважають 
виснаженимивиснаженими. Якщо вам треба взяти карту, а ваші бій-. Якщо вам треба взяти карту, а ваші бій-
ці виснажені, то кожен з них натомість негайно зазнає  ці виснажені, то кожен з них натомість негайно зазнає  
2 поранень. Не беріть карту й не перетасовуйте ваш скид.2 поранень. Не беріть карту й не перетасовуйте ваш скид.
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СТАРОВИННА РЕЛІКВІЯ
СТАРОВИННА РЕЛІКВІЯЕфект цієї карти не можна скасувати.

Ефект цієї карти не можна скасувати.ПІД ЧАС БОЮПІД ЧАС БОЮ. Можете витратити 2 одиниці люті, 
. Можете витратити 2 одиниці люті, 

щоб значення цієї карти дорівнювало 5. 

щоб значення цієї карти дорівнювало 5. 
Можете витратити 
Можете витратити 11 люті, щоб ПОЛІПШИТИ цю карту. 

 люті, щоб ПОЛІПШИТИ цю карту. 
(Ви можете застосувати обидва ефекти.)

(Ви можете застосувати обидва ефекти.)
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БЕОВУЛЬФБЕОВУЛЬФ  || ×2 ×2
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Виконуючи виверт, виберіть карту виверту  з руки й покладіть 
її горілиць.

Ви повинні оголосити, хто саме з ваших бійців розігрує карту ви-
верту: тепер це активний боєць. На кожній карті вашої колоди 
зазначено, хто з бійців може її розіграти. Ви не можете розіграти 
карту виверту, якщо вказані бійці загинули.

Застосуйте ефект карти й пок- 
ладіть її до вашого скиду.

Виконуючи Виконуючи маневрманевр, ви можете , ви можете поліпшитиполіпшити  
ваше переміщення. Для цього скиньте ваше переміщення. Для цього скиньте 11 кар- кар-
ту з руки й додайте значення ту з руки й додайте значення поліпшенняполіпшення цієї  цієї 
карти до вашого значення переміщення. Ігноруйте карти до вашого значення переміщення. Ігноруйте 
будь-які ефекти скинутої карти.будь-які ефекти скинутої карти.

Деякі ефекти (як-от карта «Камені в животі» з колоди Чер-Деякі ефекти (як-от карта «Камені в животі» з колоди Чер-
воної Шапочки) дозволяють поліпшувати щось інше, напри-воної Шапочки) дозволяють поліпшувати щось інше, напри-
клад, значення атаки чи оборони.клад, значення атаки чи оборони.

Карти, які вже не можна розіграти після загибелі відповідно-Карти, які вже не можна розіграти після загибелі відповідно-
го бійця чи бійців, усе одно можна скинути з руки, щоб здобу-го бійця чи бійців, усе одно можна скинути з руки, щоб здобу-
ти поліпшення.ти поліпшення.

ДІЯ. ВИВЕРТ

ПОЛІПШЕННЯ

Стежте за вашим скидом. Усі зіграні карти треба Стежте за вашим скидом. Усі зіграні карти треба 
класти до скиду. Тримайте ваш скид горілиць, класти до скиду. Тримайте ваш скид горілиць, 
щоб не сплутати його з вашою колодою. І ви,  щоб не сплутати його з вашою колодою. І ви,  
і ваші суперники можуть продивлятися ваш скид і ваші суперники можуть продивлятися ваш скид 
у будь-який момент гри.у будь-який момент гри.

СКИДИ

Виконуючи атаку, ви повинні оголосити, хто саме з ваших бійців 
атакуватиме: тепер це активний боєць. Ви не можете виконати 
атаку, якщо не маєте карт атаки на руці або ніхто з ваших бійців 
не має цілі для атаки.

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

Бійці з ближньою атакою  можуть атакувати ворожих бій-
ців лише на суміжних комірках. 

Бійці з дальньою атакою  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 ваш суперник може (але не зобов’яза-
ний) вибрати карту оборони зі своєї 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 ата-Їх можна використовувати як карти ата-
ки або як карти оборони. Під час засто-ки або як карти оборони. Під час засто-
сування інших ігрових ефектів універ-сування інших ігрових ефектів універ-
сальні карти вважають і картами атаки, сальні карти вважають і картами атаки, 
і картами оборони.і картами оборони.
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А 
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АП
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НЕ ЗВЕРТАЙ ЗІ СТЕЖКИ
НЕ ЗВЕРТАЙ ЗІ СТЕЖКИ

    Розмістіть Червону Шапочку на будь-якій 

Розмістіть Червону Шапочку на будь-якій 

комірці. Здобудьте 
комірці. Здобудьте 11 дію. дію.

    Завдайте 2 поранень кожному ворожому 

Завдайте 2 поранень кожному ворожому 

бійцеві в зоні з Червоною Шапочкою.

бійцеві в зоні з Червоною Шапочкою.

    Візьміть 3 карти.
Візьміть 3 карти.

11

ЧЕРВОНА ШАПОЧКА
ЧЕРВОНА ШАПОЧКА  ||  ××22

AN
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2        

БУ
ДЬ
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ТО

КАВЕРЗАКАВЕРЗА
НЕГАЙНОНЕГАЙНО. Скасуйте всі ефекти карти 

. Скасуйте всі ефекти карти суперника.суперника.

11

БЕОВУЛЬФБЕОВУЛЬФ  || ×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), усе одно треба завдати нанесені пора-
нення й застосувати всі ефекти зіграних карт.
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, хто значити, хто переміг у боюпереміг у бою..
Гравець-нападник перемагає, якщо завдав суперникові при-Гравець-нападник перемагає, якщо завдав суперникові при-
наймні 1 поранення внаслідок самої атаки (тобто без застосу-наймні 1 поранення внаслідок самої атаки (тобто без застосу-
вання інших ефектів).вання інших ефектів).
Гравець-оборонець перемагає, якщо не зазнав жодного по-Гравець-оборонець перемагає, якщо не зазнав жодного по-
ранення внаслідок самої атаки (навіть якщо зазнав поранень ранення внаслідок самої атаки (навіть якщо зазнав поранень 
від ефектів).від ефектів).

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. 
Якщо загинув ваш герой, ви негайно 
програєте.
*У цьому наборі на лічильниках здоров’я героїв замість «0» указано «Кінець».

Якщо Якщо герой вашого суперника загинувгерой вашого суперника загинув, тобто його здоров’я , тобто його здоров’я 
зменшилося до 0, ви негайно перемагаєте у грі! зменшилося до 0, ви негайно перемагаєте у грі! 
У грі командами вам треба перемогти обох героїв команди У грі командами вам треба перемогти обох героїв команди 
суперника.суперника.

ЗАГИБЕЛЬ БІЙЦЯ

ПЕРЕМОГА У ГРІ12 13



 БЕОВУЛЬФ

  ЧЕРВОНА  
  ШАПОЧКА

Святослав грає 
за Беовульфа.

Ірина грає за 
Червону Ша-
почку. 

Зараз хід Свя-
тослава, він хоче 
атакувати Чер-
вону Шапочку.

Для оборони  
Ірина грає карту  
«Камені в животі», 
поклавши її долі- 
лиць.

Святослав атакує Червону Шапочку Бео-
вульфом. Він не хоче грати «Старовинну 
реліквію», бо має лише 1 одиницю люті 
й не зможе застосувати ефект цієї карти. 
Він не може зіграти «Рівний Ґренделю», 
адже це карта оборони. Отже, для атаки 
Святослав грає карту «Епічна поема», 
поклавши її долілиць.

«Епічна поема» має ефект НЕГАЙНО, 
внаслідок якого Беовульф здобуває 
1 одиницю люті. Тепер він має 2 оди- 
ниці люті.
Обидві карти мають ефекти ПІД ЧАС 
БОЮ. Як оборонець, Червона Шапоч-
ка застосовує ефект карти «Камені в живо-
ті» першою. В її кошику є ножі, тому Святослав 
скидає 1 карту, вибрану навмання. Скинута 
карта — «Старовинна реліквія», її значення 
поліпшення дорівнює 1. Ірина додає це значен-
ня до значення оборони карти «Камені в живо-
ті», яке тепер становить 3.
Далі нападник Беовульф застосовує ефект ПІД ЧАС БОЮ 
на карті «Епічна поема». Беовульф має 2 одиниці люті, тож 
значення атаки карти збільшується до 4. 
У підсумку значення атаки дорівнює 4, а значення обо-
рони дорівнює 3, тож Беовульф завдає 1 поранення 
Червоній Шапочці.
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  2      

БЕ
ОВ

УЛ
ЬФ

ЕПІЧНА ПОЕМА
ЕПІЧНА ПОЕМА

НЕГАЙНОНЕГАЙНО. Здобудьте 
. Здобудьте 11 одиницю люті.

 одиницю люті.

ПІД ЧАС БОЮ
ПІД ЧАС БОЮ. Збільште значення цієї карти на 

. Збільште значення цієї карти на 

++11 за кожну одиницю люті, яку маєте. 

 за кожну одиницю люті, яку маєте. 

(Застосовуючи цей ефект, ви не витрачаєте люті.)

(Застосовуючи цей ефект, ви не витрачаєте люті.)

2

БЕОВУЛЬ
Ф

БЕОВУЛЬ
Ф  || ×2 ×2

        ПРИКЛАД БОЮ

БУ
ДЬ

-Х
ТО

2        

БУ
ДЬ

-Х
ТО

КАМЕНІ В ЖИВОТІ
КАМЕНІ В ЖИВОТІ    ПІД ЧАС БОЮПІД ЧАС БОЮ. Суперник скидає 

. Суперник скидає 
11 випадкову карту. Додайте значення 

 випадкову карту. Додайте значення 
ПОЛІПШЕННЯ скинутої карти до 

ПОЛІПШЕННЯ скинутої карти до значення цієї карти.
значення цієї карти.

11

ЧЕРВОНА ШАПОЧКА
ЧЕРВОНА ШАПОЧКА  ||  ××33
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БЕ
ОВ

УЛ
ЬФ

СТАРОВИННА РЕЛІКВІЯСТАРОВИННА РЕЛІКВІЯ
Ефект цієї карти не можна скасувати.
Ефект цієї карти не можна скасувати.ПІД ЧАС БОЮПІД ЧАС БОЮ. Можете витратити 2 одиниці люті, 

. Можете витратити 2 одиниці люті, щоб значення цієї карти дорівнювало 5. 
щоб значення цієї карти дорівнювало 5. Можете витратити Можете витратити 11 люті, щоб ПОЛІПШИТИ цю карту. 

 люті, щоб ПОЛІПШИТИ цю карту. (Ви можете застосувати обидва ефекти.)
(Ви можете застосувати обидва ефекти.)

11

БЕОВУЛЬФБЕОВУЛЬФ  || ×2 ×2

2 +
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  3      

БЕ
ОВ

УЛ
ЬФ

СТАРОВИННА РЕЛІКВІЯ
СТАРОВИННА РЕЛІКВІЯ

Ефект цієї карти не можна скасувати.

Ефект цієї карти не можна скасувати.

ПІД ЧАС БОЮПІД ЧАС БОЮ. Можете витратити 2 одиниці люті, 

. Можете витратити 2 одиниці люті, 

щоб значення цієї карти дорівнювало 5. 

щоб значення цієї карти дорівнювало 5. 

Можете витратити 
Можете витратити 11 люті, щоб ПОЛІПШИТИ цю карту. 

 люті, щоб ПОЛІПШИТИ цю карту. 

(Ви можете застосувати обидва ефекти.)

(Ви можете застосувати обидва ефекти.)

11

БЕОВУЛЬФБЕОВУЛЬФ
  || ×2 ×2
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    3    

БЕ
ОВ

УЛ
ЬФ

РІВНИЙ ҐРЕНДЕЛЮРІВНИЙ ҐРЕНДЕЛЮ
НЕГАЙНОНЕГАЙНО. Можете витратити 2 одиниці люті. . Можете витратити 2 одиниці люті. 

Якщо зробили це, ворожий боєць, що бере 
Якщо зробили це, ворожий боєць, що бере 

участь у бою, зазнає кількості поранень, рівної 
участь у бою, зазнає кількості поранень, рівної 

базовому значенню зіграної ним карти.базовому значенню зіграної ним карти.

11

БЕОВУЛЬФБЕОВУЛЬФ  || ×3 ×3
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БЕ
ОВ

УЛ
ЬФ

ЕПІЧНА ПОЕМАЕПІЧНА ПОЕМА
НЕГАЙНОНЕГАЙНО. Здобудьте . Здобудьте 11 одиницю люті. одиницю люті.
ПІД ЧАС БОЮПІД ЧАС БОЮ. Збільште значення цієї карти на 

. Збільште значення цієї карти на ++11 за кожну одиницю люті, яку маєте. 
 за кожну одиницю люті, яку маєте. (Застосовуючи цей ефект, ви не витрачаєте люті.)

(Застосовуючи цей ефект, ви не витрачаєте люті.)

2

БЕОВУЛЬФБЕОВУЛЬФ  || ×2 ×2
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  2      

БЕ
ОВ

УЛ
ЬФ

ЕПІЧНА ПОЕМА
ЕПІЧНА ПОЕМА

НЕГАЙНОНЕГАЙНО. Здобудьте 
. Здобудьте 11 одиницю люті.

 одиницю люті.

ПІД ЧАС БОЮ
ПІД ЧАС БОЮ. Збільште значення цієї карти на 

. Збільште значення цієї карти на 

++11 за кожну одиницю люті, яку маєте. 

 за кожну одиницю люті, яку маєте. 

(Застосовуючи цей ефект, ви не витрачаєте люті.)

(Застосовуючи цей ефект, ви не витрачаєте люті.)

2
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Ф

БЕОВУЛЬ
Ф  || ×2 ×2

ЧЕ
РВ

ОН
А 

Ш
АП

ОЧ
КА

  2      

ЯКІ В ТЕБЕ ВЕЛИКІ РУКИЯКІ В ТЕБЕ ВЕЛИКІ РУКИ

ПІСЛЯ БОЮПІСЛЯ БОЮ. Можете повернути цю карту . Можете повернути цю карту 

собі на руку.собі на руку.  
    Натомість можете повернути на руку 

Натомість можете повернути на руку 

верхню карту з вашого скиду.верхню карту з вашого скиду.

3

ЧЕРВОНА ШАПОЧКАЧЕРВОНА ШАПОЧКА  ||  ××22
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КАМЕНІ В ЖИВОТІ
КАМЕНІ В ЖИВОТІ

    ПІД ЧАС БОЮПІД ЧАС БОЮ. Суперник скидає 
. Суперник скидає 11 випадкову карту. Додайте значення 

 випадкову карту. Додайте значення ПОЛІПШЕННЯ скинутої карти до 
ПОЛІПШЕННЯ скинутої карти до значення цієї карти.
значення цієї карти.

11

ЧЕРВОНА ШАПОЧКА
ЧЕРВОНА ШАПОЧКА  ||  ××33
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2        

БУ
ДЬ
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ТО

КАМЕНІ В ЖИВОТІ
КАМЕНІ В ЖИВОТІ    ПІД ЧАС БОЮПІД ЧАС БОЮ. Суперник скидає 

. Суперник скидає 
11 випадкову карту. Додайте значення 

 випадкову карту. Додайте значення 
ПОЛІПШЕННЯ скинутої карти до 

ПОЛІПШЕННЯ скинутої карти до значення цієї карти.
значення цієї карти.

11

ЧЕРВОНА ШАПОЧКА
ЧЕРВОНА ШАПОЧКА  ||  ××33
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СПЕЦІАЛЬНІ ПРАВИЛА
ДЛЯ ЦЬОГО 
НАБОРУ

D

  4      
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КА

ЯКІ В ТЕБЕ ВЕЛИКІ ВУХА

ЯКІ В ТЕБЕ ВЕЛИКІ ВУХА

  Можете зіграти цю карту як  

Можете зіграти цю карту як  

карту оборони.
карту оборони.

2

ЧЕРВОНА ШАПОЧКА
ЧЕРВОНА ШАПОЧКА  ||  ××22

  ЧЕРВОНА  
  ШАПОЧКА МИСЛИВЕЦЬ

 БЕОВУЛЬФ

КОШИК ЧЕРВОНОЇ ШАПОЧКИ  
Верхню карту скиду Червоної Шапочки називають її 
кошиком. Символ (ножі, шкура чи вовчий корінь), зо-
бражений на відповідній комірці цієї карти — поточний 
вміст кошика. Щоразу коли ви граєте карту, ефект якої 
пов’язаний з предметом у кошику, ви можете застосу-
вати такий ефект, лише якщо маєте в кошику відповід-
ний предмет. (Інші ефекти на карті застосовують відпо-
відно до базових правил.)
На картах «Кошик Червоної Шапочки» та «А що в мо-
єму кошику?» зображений «джокер» з усіма трьома 
предметами. Якщо одна із цих карт — верхня карта скиду, 
вважайте, що у вашому кошику є будь-який один з трьох 
предметів, але не всі вони одночасно.

ЛЮТЬ БЕОВУЛЬФА
Беовульф має 3 жетони, якими він позначає 
поточний рівень люті. На початку гри він має 
1 одиницю люті, а протягом партії — що-
найбільше 3 одиниці. Якщо Беовульф (не 
Віґлаф) будь-коли та з будь-якої причини 
зазнає поранень, він здобуває 1 одиницю 
люті. Він може здобути більше ніж 1 оди-
ницю люті, якщо зазнає поранень від різ-
них ефектів тієї самої карти. Ви можете ви-
трачати лють згідно з указівками на картах 
Беовульфа, щоб застосувати певні ефекти. 
Ви завжди витрачаєте лють так, як хочете.
ПРИКЛАД. Червона Шапочка атакує 
Беовульфа. Для цього вона грає карту 
«Давним-давно». Беовульф не грає 
карту оборони. Внаслідок атаки він за-
знає 2 поранень і здобуває 1 одиницю 
люті. Після бою, Беовульф на додачу 
зазнає 3 поранень і здобуває ще  
1 одиницю люті.

ВА
Ж

ЛИ
ВО Жетони люті, викладені 

полум’ям догори — це 
кількість одиниць люті. 
Витрачаючи лють, 
перевертайте жетони 
полум’ям донизу.

ІГРОВА МАПА. ДВЕРІ
Для мапи VII  є три жетони дверей. На по-
чатку гри всі двері вважають відчинени-
ми, покладіть жетони дверей поряд з ігро-
вим полем. 

Боєць може відчиняти або зачиняти двері лише під час дії ма-
невру, але не під час застосування ефектів, пов’язаних з пере-
міщенням (як-от ефект карти «Сутичка»). Будь-коли під час дії 
маневру боєць може безплатно зачинити суміжні двері чи ви-
тратити 11 очко переміщення, щоб відчинити суміжні двері. 

Ви можете відчиняти й зачиняти будь-яку кількість дверей скіль-
ки завгодно разів будь-якими вашими бійцями. Ви не можете 
зачинити двері, якщо дві комірки обабіч них займає великий бо-
єць. ВАЖЛИВО. В цьому наборі немає великих бійців. 

Якщо двері зачинені, то вважайте, що всіх ліній, які проходять 
через них, немає на ігровому полі. Двері блокують переміщення, 
атаки, скасовують суміжність і відділяють зони. (Якщо найкорот-
ший шлях між двома комірками однієї зони перетинають зачи-
нені двері, вважається, що ці комірки належать до різних зон.)

ПРИКЛАД.  Червона Шапочка не може застосувати ефект із но-
жем на карті «Не звертай зі стежки», щоб завдати поранень Бе-
овульфові, бо вони з ним більше не перебувають у тій самій зоні 
(через зачинені двері). Так само ні Червона Шапочка, ні мисли-
вець не можуть атакувати Беовульфа через зачинені двері.

БУ
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2        

БУ
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ДАВНИМ-ДАВНО
ДАВНИМ-ДАВНО    ПІСЛЯ БОЮПІСЛЯ БОЮ. Завдайте 3 поранень 

. Завдайте 3 поранень 
ворожому бійцеві, що брав 

ворожому бійцеві, що брав 
участь у бою
участь у бою..
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ВОВЧИЙ КОРІНЬ

ДЖОКЕР

НОЖІ

ШКУРА
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А 

Ш
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НЕ ЗВЕРТАЙ ЗІ СТЕЖКИ
НЕ ЗВЕРТАЙ ЗІ СТЕЖКИ

    Розмістіть Червону Шапочку на будь-якій 

Розмістіть Червону Шапочку на будь-якій 

комірці. Здобудьте 
комірці. Здобудьте 11 дію. дію.

    Завдайте 2 поранень кожному ворожому 

Завдайте 2 поранень кожному ворожому 

бійцеві в зоні з Червоною Шапочкою.
бійцеві в зоні з Червоною Шапочкою.

    Візьміть 3 карти.
Візьміть 3 карти.
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Ви також 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 такти-
ки, але кожен гравець керує лише своїм героєм і помічника-
ми. Бійців члена вашої команди вважають дружніми бійцями. 
Якщо у грі командами беруть участь три гравці, то один з них 
керує двома героями та всіма помічниками своєї команди.
Виберіть поле бою з чотирма початковими комірками. Деякі поля 
бою 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 виставляє його 
помічників у ту саму зону відповідно до базових 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 виконуватиме ходи, 
доки матиме помічника на полі. Якщо загинули всі бійці яко-
гось із гравців, то він вибуває з гри й більше не може викону-
вати ходів.
Якщо обидва герої однієї з команд загинули, команда суперників 
перемагає у грі!

ВАЖЛИВО. Ви не можете грати командами,  Ви не можете грати командами, 
використовуючи лише набір «Червона Шапоч-використовуючи лише набір «Червона Шапоч-
ка проти Беовульфа». Вам знадобиться більше ка проти Беовульфа». Вам знадобиться більше 
фігурок, а також поля з комірками фігурок, а також поля з комірками  і  і ..

ГРА  
КОМАН- 
ДАМИ
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ПОЯСНЕННЯ СИМВОЛІВ
     Цю карту можна використати тільки для атаки.   Цю карту можна використати тільки для атаки.

       Цю карту можна використати тільки для оборони.   Цю карту можна використати тільки для оборони.

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

          Виверт. Цю карту можна зіграти задля її ефекту.     Виверт. Цю карту можна зіграти 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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