


Асгард – обитель богов, место, где вершатся судьбы мира. 
Все боги хотят властвовать над людьми, и добиться этого можно 
с помощью интриг. Но мало кто готов действовать в открытую, 

и в этот час на помощь придут алчные вожди народов Мидгарда, 
готовые исполнить любую волю богов. С помощью смертных 

жители вечности путают струны времени и изменяют этот мир, 
обещая самым достойным место в Асгарде.

Терминология
Внимание аса. Каждая карта аса в игре – это внима-
ние этого аса к игроку, разыгравшему его карту.

Расположение. Игрок добивается расположения аса, 
если привлекает его внимание к себе больше, чем кто-либо другой.

Воля аса – действие, которое может выполнить игрок.

Исполнение воли аса – обязательный розы-
грыш эффекта воли аса.

Спор – равенство карт аса у игроков, претендующих на рас-
положение аса.

компоненты игры
1. Карты асов (62 шт.), разделённые на 2 части: 

на каждой изображён один из асов – богов Асгарда.

Игроки будут разыгрывать карты одной из двух частей 
вверх, привлекая внимание того или иного аса. Но внимание, 

не сама цель. Главное – добиться расположения аса и стать 
достойным исполнить его волю. Это произойдёт, если карт 
этого аса у вас окажется больше, чем у остальных игроков. 
Цифра на карте рядом с изображением аса показывает его 
очерёдность пробуждения. Карты асов – это ещё и победные 
очки. Считается, что вы набрали столько победных очков, 
сколько карт асов лежит перед вами горизонтально и рубаш-
кой вверх.

2. Карта удвоения. Удваивает внимание аса. 
Карту удвоения можно получить с помощью Фреи.

3. Карты-подсказки (5 шт.) показывают 
очерёдность пробуждения асов в конце раунда, а также 
кратко описывают волю каждого аса. На обратной стороне 
подсказок указано количество карт, раздающихся в начале 
каждого раунда.
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4. Карты целей (7 шт.) определяют очерёдность раундов и ко-
личество очков, получаемых в конце каждого раунда.

Цель игры
Выкладывая карты, игроки борются за расположение того или 
иного аса. Это позволяет исполнить волю аса или заработать по-
бедные очки. Чем больше перед вами будет лежать карт с изо-
бражением аса, тем больше шансов исполнить его волю. Также 
победные очки можно заработать, достигая целей. Победит тот, 
кто сможет набрать больше всех очков к концу игры. Количество 
полученных вами очков определяется числом карт, выложенных 
перед вами рубашкой вверх и горизонтально.

Подготовка к игре
1. Раздайте игрокам по одной карте-подсказке.

2. Перетасуйте карты целей. Положите 
их рубашкой вверх в три столбца, 
как это показано на рисунке справа. 
В первый столбец (левый) кладётся 
одна карта, во второй – две, 
а в третий – три. Откройте самую 
верхнюю карту каждого столбца, 
как показано на рисунке. 
Оставшуюся седьмую карту, 
не смотря, уберите в коробку.

3. Положите в центр стола карту удвоения.

4. Перетасуйте колоду асов и положите её в центр стола ру-
башкой вверх.

Процесс игры
Игра состоит из 3 раундов. Каждый раунд разделён на 3 фазы: 
Фаза 1. Получение карт.
Фаза 2. Борьба за расположение асов.
Фаза 3. Пробуждение асов.

Фаза 1. Получение карт

Каждый игрок берёт на руку число карт асов, указанное в таблице 
ниже:

Вы не должны показывать полученные карты остальным. 
Примечание: число раздаваемых в каждом раунде карт также 
можно увидеть на обратной стороне карты-подсказки.

Фаза 2. Борьба 
за расположение асов

Игроки одновременно и тайно выбирают по 1 карте аса с руки. 
Выбранная карта кладётся на стол рубашкой вверх так, чтобы 
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выбранный ас был направлен к центру стола. Выбрав по карте 
описанным выше способом, игроки одновременно их открывают. 
Открыв карту, вы уже не можете изменить выбранного аса. Отны-
не ас, изображённый в верхней части вашей карты, олицетворяет 
внимание этого аса к вам. Несколько карт одного и того же аса 
складываются в стопку с небольшим смещением относительно друг 
друга – так, чтобы видимыми оставались лишь верхние части 
нижележащих карт.

Примечание: кладите карты каждого типа слева направо, ориенти-
руясь на цифры рядом с изображением аса. Это помогает игрокам 
легче оценивать сложившуюся на столе ситуацию.

Открыв выбранную карту аса, каждый игрок передаёт свои остав-
шиеся на руке карты соседу слева/справа и, соответственно, полу-
чает карту от соседа справа/слева. Игроки продолжают разыгры-
вать по 1 карте и передавать остаток карт соседям, пока все карты, 
полученные в начале раунда, не будут выложены перед игроками. 
После этого начинается фаза пробуждения асов.

ВАЖНО: в 1-м и 3-м раунде игроки передают карты соседям слева, 
во 2-м раунде игроки передают карты соседям справа.

Фаза 3. Пробуждение асов

В этой фазе пробуждаются асы. Пробуждение происходит после-
довательно, в порядке, указанном на карте-подсказке. Первым 
пробуждается Один, затем Тор и так далее. Когда пробуждается 
тот или иной ас, один из игроков может исполнить его волю.

Определение игрока, 
добившегося расположения аса

Расположения аса добивается игрок с наибольшим числом карт 
этого аса. Эти карты должны быть выложены перед ним на столе 
лицевой стороной вверх. Что делать в случае равенства наиболь-
шего числа карт аса у нескольких игроков, см. дальше.

Добившийся расположения аса игрок проверяет, имеется ли 
в столбце целей текущего раунда карта цели с этим асом (для 
первого раунда используется левый столбец, для второго – цен-
тральный, для третьего – правый). Если такой карты в нужном 
столбце нет, то игрок обязан исполнить волю аса, даже если это 
ему невыгодно. Если карта есть, игрок может выбрать: получить 
победные очки (это называется достижением цели, см. «Получе-
ние победных очков» на с. 9) или исполнить волю аса. После этого 
определяется игрок, добивающийся расположения следующего 
по порядку пробуждения аса.

Разрешение спора 
в случае равенства карт асов

Если у 2 и более игроков оказывается одинаковое наибольшее чис-
ло карт аса, расположения которого они в данный момент могут 
добиться, происходит спор. Спорящие игроки сравнивают количе-
ство имеющихся у них карт Одина (как первого по порядку про-
буждения). Спор выигрывает тот из них, у кого на текущий момент 
карт Одина больше. Если количество карт Одина одинаковое (или 
у спорщиков нет карт Одина), то сравнивается количество карт сле-
дующего аса по очерёдности пробуждения (Тор), и так до тех пор, 
пока не будет выбран один игрок (см. примеры ниже). Выбывшие 
игроки в дальнейшем сравнении карт асов не участвуют и счита-
ются проигравшими спор. В чрезвычайно редком случае равенства 
по всем картам ни один игрок не добивается расположения аса, 
из-за которого возник спор.
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Пример: у Эрика и Марка одинаковое количество карт Локи (по две). 
Для того чтобы разрешить спор, они сравнивают количество карт Одина, 

как первого по порядку пробуждения. В этом сравнении выигрывает Марк, 
так как у него две карты Одина против одной у Эрика.

Пример: в споре между Анной и Эриком за расположение Сиф, 
как и в предыдущем случае, сначала сравнивается количество карт Одина. 

Оно оказывается одинаковым (по две карты), поэтому спорщики сравнивают 
количество карт Тора. Поскольку карт Тора и следующей за ним Фреи нет 

у обоих игроков, то победителя в споре определяет четвёртый по очерёдности 
пробуждения ас – Локи. У Эрика две карты Локи, в то время как у Анны 

их вообще нет. Эрик добивается расположения Сиф в этом раунде.

Подготовка 
к следующему раунду

В начале второго раунда переворачивается закрытая карта из вто-
рого столбца карт целей, а в начале третьего раунда – две карты 
из третьего столбца. Открывшиеся карты остаются на своих местах.

Получение 
победных очков

Очки в игре можно получить тремя способами:

• достигнув цели;
• при заключительном подсчёте очков;
• исполнив волю Хеймдалля (см. подробнее на с. 14).

Достижение цели

Игрок, добившийся расположения аса, проверяет, имеется ли 
данный ас среди карт целей. Если да, то игрок может вместо 
исполнения воли аса получить победные очки. Для этого игрок 
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сбрасывает свои карты этого аса из соответствующей стопки. Все 
сбрасываемые таким образом карты превращаются в очки (кла-
дутся горизонтально и рубашкой вверх перед игроком). При этом 
действует ограничение на количество карт, которые можно сбро-
сить таким образом.

Количество сбрасываемых карт определяется тем, в каком ряду 
карт целей находится ас (см. рисунок ниже).

Пример: настало время пробуждения Локи. У Эрика больше всех карт Локи, 
поэтому он легко добивается расположения этого аса. Эрик проверяет, открыта 
ли в данный момент карта цели Локи. Она открыта (см. предыдущий рисунок), 

и теперь Эрик может выбрать одно из двух: исполнить волю Локи 
или превратить часть карт Локи в победные очки. Он выбирает второе. 

Карта Локи находится во втором ряду, значит, Эрик может сбросить до 2 карт. 
Эрик решает сбросить 1 карту, так как карты Локи ему ещё понадобятся.

Примечание: решив сбросить карты вместо того, чтобы исполнить 
волю аса, игрок может сбросить нулевое число карт (и не получать 
очки за достижение цели).

Заключительный подсчёт очков

Заключительный подсчёт очков проходит после третьего (послед-
него) раунда. Иными словами, сразу после завершения пробуж-
дения асов в третьей фазе третьего раунда. Происходит ещё одно 
поочередное пробуждение асов, но без исполнения их воли. Борь-
ба за расположение асов проходит по обычным правилам, однако 
игрок, добившийся расположения аса, получает право сбросить 
за очки 1 карту этого аса из своей стопки.

Примечание: игрок, добившийся расположения аса, может и не 
сбрасывать карту за очки. Это может понадобиться, чтобы не дать 
другим игрокам получить очки в спорных ситуациях.

ВАЖНО: нельзя превратить в очки больше карт аса, чем их физи-
чески есть у игрока в данный момент. Не позволяет этого сделать 
и сыгранная на аса карта удвоения. Не забывайте, что карты Тора 
считаются картами того аса, в чьей стопке они находятся в данный 
момент, и их можно сбрасывать вместо или вместе с другими кар-
тами из этой стопки.

Окончание игры 
и определение 

победителя
Игра заканчивается после проведения заключительного подсчёта 
очков. Игрок, набравший больше всего очков, становится побе-
дителем. При наличии двух игроков с одинаковым количеством 
очков проводится последовательное сравнение числа карт асов, как 
описано в разделе «Разрешение спора в случае равенстве карт асов».
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Описание асов
Один
Игрок, исполняющий волю Одина, 
поворачивает на 180° самую верхнюю 
карту в одной из своих стопок карт 
асов. (Повернуть можно как карту 
в стопке Одина, так и в любой другой.) 
Теперь карта изображает другого аса, 
и игрок перемещает её в соответствую-
щую стопку.

тор
Игрок, исполняющий волю Тора, пере-
кладывает все свои карты Тора в стопку 
любого другого выбранного им одного 
аса, помещая их рубашкой вверх под 
уже имеющуюся у него стопку карт. 
Вы не можете переложить карты Тора 
в стопку, в которой нет карт другого 
аса. Иными словами, нельзя с помощью 
перевёрнутых карт Тора создать новую 
стопку аса. Перенесённые карты счита-
ются картами того аса, в чьей стопке 
они находятся в данный момент.

Если в результате применения других 
свойств в стопке аса остаются только 
карты Тора, то все они переворачи-
ваются и возвращаются в исходную 
стопку, становясь стопкой карт Тора 
(или добавляясь к уже существующей 
стопке Тора).

фрея
Игрок, исполняющий волю Фреи, вы-
бирает любую имеющуюся у него стоп-
ку карт аса и кладёт перед ней карту 
удвоения. (Вы можете выбрать стопку, 
даже если в ней всего 1 карта.) Карта 
удвоения показывает, что теперь в вы-
бранной стопке асов находится в 2 раза 
больше карт (включая карты «Тора», 
если они присутствуют в выбранной 
стопке).

Пример: у Пети выложены две карты 
Локи, в этой же стопке находятся три 
карты Тора. Петя помещает карту удво-
ения рядом со стопкой карт Локи. Итого 
внимание Локи к Пете составляет десять!

В конце раунда карта удвоения всегда 
возвращается в центр стола. Число карт 
в стопке, рядом с которой она была 
выложена, вновь становится равным 
реальному числу карт.

Локи
Игрок, исполняющий волю Локи, пово-
рачивает на 180° любую карту в одной 
из чужих стопок карт асов, меняя аса на 
этой карте. Игрок может выбирать лю-
бую карту из стопки, однако он не дол-
жен просматривать нижние части карт, 
закрытые вышележащими картами.
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Сиф
Игрок, исполняющий волю Сиф, берёт 
1 карту с верха колоды и разыгрывает 
её по обычным правилам. То есть вы-
кладывает её в уже имеющуюся у него 
стопку карт асов или создаёт ею новую 
стопку, если такого аса у него ещё нет.

Браги
Игрок, исполняющий волю Браги, ме-
няется с одним из соперников картой 
аса по своему выбору: отдаёт одну из 
выложенных перед собой открытых 
карт асов другому игроку и забирает 
взамен одну из его открытых карт асов 
по своему выбору. Отказаться от обме-
на соперник не может. Обмениваемые 
карты не переворачиваются и не пово-
рачиваются, они продолжают оставаться 
теми асами, которыми были до обмена. 
Игрок может выбирать любую карту из 
стопки соперника, однако он не должен 
просматривать нижние части карт, за-
крытые вышележащими картами.

Хеймдалль
Игрок, исполняющий волю Хеймдалля, 
сбрасывает 1 карту из своей стопки 
Хеймдалля и превращает её в победное 
очко. Не запрещается выбирать карту 
Тора, находящуюся в стопке Хеймдал-
ля. Сбрасываемая карта, как обычно, 
кладётся перед игроком горизонтально 
и рубашкой вверх.

советы
1. Исполнить волю всех асов не получится, поэтому выберите 

тех, кто вам наиболее интересен или полезен в текущем 
раунде, и сконцентрируйтесь на них.

2. Если соперники игнорируют какого-либо аса, то вам, вероят-
но, будет легко добиться его расположения, потратив всего 
одну-две карты. Сделайте это, возможно, исполнение его 
воли поможет вам в будущем.

3. Если вам не удалось заполучить карты нужного аса, по-
пытайтесь добиться его внимания через исполнение воли 
других асов, например, перенеся в его стопку карты Тора 
или удваивая его карты при помощи Фреи. Иногда вместо 
получения внимания какого-либо аса вы можете уменьшить 
его влияние у соперников при помощи Локи, не говоря уже 
о совершаемом Браги обмене, который позволяет увеличить 
внимание нужного аса у себя и одновременно уменьшить 
его у соперника.

4.  Осознанно комбинируйте свойства асов.

5.  И, наконец, не забывайте о том, что первые в очерёдно-
сти пробуждения асы (особенно самый первый — Один) 
помогают выигрывать при равенстве числа карт. Иногда это 
очень ценно.

Приятной 
вам игры!
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