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Кольца для лидеров —
 12

Вставьте подставку каждого лидера (из базовой игры и допол-
нений) в одно из этих колец.

П
ланш

еты-памятки —
 11

Карты-памятки —
 8

И
спользуйте памятки из этого дополнения вместе с памятками из базовой игры.

Автома покупает 1 карту на одном из рынков, если это возможно.

1. Выбор рынка

На карте Автомы указано, какой рынок она выбирает:
/ 

/ 


/ 

.
2. Выбор карты

Посмотрите на крайнюю левую карту на выбранном рынке.

•
 Если у Автомы есть необходимые ресурсы и она выполняет 

требования рынка для покупки этой карты, она тратит соответ-

ствующие ресурсы и кладёт эту карту лицевой стороной вниз 

в корзину на планшете Автомы.

•
 Если Автома не может купить крайнюю левую карту, она пы-

тается купить среднюю карту, а если не может, то крайнюю 

правую карту.

Если Автома не может купить ни одной карты на рынке указанного 

цвета или если она не может купить ни одной карты для потреб-

ности Хроно (после проверки всех рынков), она не может совер-

шить действие «Покупка».

3. Дополнительные припасы за потребности Хроно

Только если Автома совершила действие «Покупка»: она получает 

количество припасов, равное бонусу потребности, соответствую-

щему рынку, на котором Автома купила карту.
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Автома размещает на игровом поле новых юнитов.


 Лидер

•
 Если Бальтазар является свободным юнитом, определите зону, в ко-

торой другая фракция обладает превосходством и в которой есть 

хотя бы 1 юнит Автомы. Эта фракция становится целью действия 
 

в этой зоне, а Автома помещает в неё Бальтазара и размещает 

в ней 1 сборщика. Если таких зон несколько, выберите зону, в ко-

торой у фракции, обладающей превосходством, меньше юнитов.

•
 Если Бальтазар не является свободным юнитом или если нет 

ни одной подходящей зоны, Автома размещает 1 сборщика 

в зоне с Бальтазаром.


 Дрон: Автома размещает 1 сборщика в зоне с алтарём, 

в которой у неё меньше юнитов.


 Убежищ

е: определите зону с убежищем Автомы, в которой мень-

ше всего её юнитов, и разместите в ней 1 сборщика Автомы. Если таких 

зон несколько, выберите зону с аванпостом, который соответствует жето-

ну потребности Хроно с бóльшим бонусом (т. е. расположенному левее).

Каждый раз, когда Автоме нужно разместить 1 или нескольких 

сборщиков, а в её запасе их не осталось, она берёт 1 своего 

сборщика из зоны с наибольшим количеством свободных юнитов 

и размещает его в указанной зоне.

Автома собирает 1 указанный на её карте ресурс, если это воз-

можно. Проверьте, есть ли на игровом поле зоны, в которых Автома 

обладает большинством и в которых есть указанный ресурс.

•
 Если подходящ

их зон нет, Автома не может совершить 

действие «Сбор».

•
 Если есть 1 подходящ

ая зона, Автома собирает 1 ресурс, 

указанный на карте Автомы, и на этом действие завершается.

•
 Если есть несколько подходящ

их зон, Автома собирает 

1 ресурс, указанный на карте Автомы, в зоне с наименьшим 

количеством этого ресурса.

В любой момент игры, если у Автомы возникает выбор между  

2 или более вариантами, используйте жетоны разрешения ничьей.


 СБО

Р

АВТО
М

А (КУЛЬТ ХРО
НО

)
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Ж
етоны преимущ

еств снаряжения
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Доступные товары

Вам больше не нужно выполнять требо-

вания рынков контролировать аванпо-

сты, чтобы покупать карты на рынках 

аванпостов (
,

,
).

Природный дар

Вы можете открывать свои жетоны пре-

имуществ в конце любой вашей фазы 
, 

если контролируете 2 аванпоста соот-

ветствующего цвета (а не только в конце 

вашей фазы 
).

Ты нуж
ен нам!

Когда вы строите убежище, можете со-

вершить 
 

 (или меньше) в зоне 

с этим убежищем.
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Дозорные выш
ки

Когда вы строите подъёмник, можете 

совершить 
 

 (или меньше) в зоне 

с этим подъёмником.

М
остовой кран

Когда вы строите мост, можете совер-

шить 


 (или меньше) в зоне с этим 

мостом.

О
ппортунист

При открытии этого жетона преимуще-

ства получите по 1 припасу за каждый 

аванпост, который вы контролируете.
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Играющий за Чистокровных может не применять к своей фракции 

наказания карты возмездия.

Донос Чистокровных: чтобы подать донос, используйте опи-

санные ниже правила вместо стандартных.

Возьмите 3 верхние карты колоды возмездия и поменяйте 1 карту 

возмездия на планшете на 1 из взятых вами карт. Сделав это, про-

двиньте ваш жетон фракции на шкале возмездия вперёд на коли-

чество делений, равное рангу заменённой вами карты возмездия. 

Затем вы должны отступить из зоны Биг-Бена соответствующим 

количеством ваших юнитов. Сбросьте заменённую карту и остав-

шиеся карты, взятые из колоды.

Ж
етоны преимущ

еств Чистокровных
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Реж
им «Возмездие»
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Хранилищ
е

У вас больше нет ограничения на хранение ре-

сурсов. Все ресурсы на вашем планшете сверх 10 

не учитываются при выполнении миссий, но учиты-

ваются при подсчёте припасов в конце игры.
М

еханическая рука

После того как вы активируете дрона, соберите 

1 ресурс в зоне, в которой этот дрон завершил 

перемещение (если это возможно).

М
отивация

Когда вы применяете способность «Подчинение» 

в зоне, в которой нет ресурсов, можете взять 1 ре-

сурс у фракции, над которой обладаете превосход-

ством в этой зоне. Если таких фракций несколько, 

возьмите 1 ресурс у одной из них по своему выбору.

Инспекция
Когда фракция противника строит сооружение, 

вы можете выбрать любого агента на поле и по-

местить его в зону с этим сооружением.

Коррупция
После того как вы совершили действие 

, 

можете совершить действие 
, если в вашем 

запасе больше ресурсов, чем у любого другого 

игрока.

Управление дронами

Когда вы покупаете карту дрона, немедленно 

примените её эффект.
Канализация

Все зоны с казармами и с нейтральными убежища-

ми для вас считаются связанными. На зоны с убе-

жищами противников этот эффект не действует.

Взятка
Когда вы совершаете действие «Покупка» 

, мо-

жете дополнительно заплатить 1 техноэлемент, что-

бы взять из запаса 1 стимледенец по своему выбору 

(можете открыть их, но затем перемешайте остав-

шиеся в запасе жетоны лицевой стороной вниз).
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Карты действий Ахава для раундов

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Условие: если вы построили хотя бы 2 убежища.

Эффект: совершите  





.

Условие: если вы обладаете большинством в зоне 

с хотя бы 1 сооружением.

Эффект: совершите 




.

Условие: если вы купили хотя бы 2 карты рынка.

Эффект: совершите 




.

Условие: если в вашем запасе есть хотя бы 3 техно-

элемента.
Эффект: совершите 






.

Условие: если у вас есть хотя бы 2 карты дронов 

(карты, лежащие лицевой стороной вниз, и карты 

в корзине также считаются).

Эффект: поместите любого дрона в зону с Аха-

вом и совершите 



.

Условие: если среди всех игроков у вас больше 

всего размещённых на поле сборщиков.

Эффект: совершите 




.

Условие: если ваш лидер находится в зоне крыши.

Эффект: поместите вашего лидера в зону с Аха-

вом и совершите 




.

Условие: если ваш лидер находится в зоне с аван-

постом.
Эффект: откройте следующую карту активации Егеря, 

примените её эффекты и совершите 




.
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Активация Егеря

Патрулирование 
: Егерь перемещается в следующую зону 

по часовой стрелке. Каждая фракция, у которой есть хотя бы  

1 сборщик в зоне с Егерем, становится целью действия 
.

Ш
квальны

й огонь 
: Егерь не перемещается. Каждая фрак-

ция, у которой есть хотя бы 1 сборщик в зоне с Егерем или в со-

седней с ним зоне, становится целью действия 
 (каждый игрок 

в порядке инициативы выбирает зону, в которой станет целью это-

го действия).
Вы

теснение  
: Егерь перемещается в следующую зону по ча-

совой стрелке. Каждый сборщик и лидер в зоне, в которой Егерь 

завершил перемещение, должен переместиться в следующую зону 

по часовой стрелке. Этот эффект не действует на Ахава.

Разграбление Ц
итадели: владелец карты «Контроль над Цита-

делью» один раз в каждой фазе 
  может отступить одним сбор-

щиком, находящимся в зоне стены Цитадели, и немедленно полу-

чить 3 припаса. Чтобы отступить сборщиком, этот игрок должен 

поместить его в зону с нейтральным убежищем.
Д

рон «Егерь»

Если вы не играете в режиме «Цитадель», можете использовать 

Егеря как обычного дрона.
Егерь —

 Вооруж
ённы

й страж
: вы можете переме-

стить Егеря на 2 зоны или меньше. Кроме того, вы можете 

переместить вместе с ним своих юнитов из зоны, из ко-

торой он начал перемещение или через которые пере-

местился. Затем каждый противник, у которого есть хотя 

бы 1 сборщик в зоне, в которой находится этот дрон, 

или в связанной с ней зоне, становится целью действия 
 

(каждый противник в порядке инициативы выбирает 

зону, в которой станет целью этого действия).
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Ю
КАС

Н
айм: чтобы нанять Ю

каса, вы должны переместить вашего лиде-

ра в зону с Ю
касом и у вас должно быть 3 карты дронов (карты, 

лежащие лицевой стороной вниз, и карты в корзине также счита-

ются).

Н
авы

к —
 Псионический взлом: если в конце любой фазы 

 

Ю
кас находится в зоне с дроном, вы можете активировать это-

го дрона.

АЛ
ЕКСАН

Д
РА

Н
айм: чтобы нанять Александру, вы должны переместить ва-

шего лидера в зону с Александрой и у вас должно быть хотя бы  

7 одинаковых символов на всех открытых картах, сыгранных 

в этом раунде.
Навы

к —
 Присвоение: когда вы совершаете действие 

 в зоне 

с Александрой, соберите все ресурсы в этой зоне.

П
ЕН

Н
И

 БУМ

БЕЗУМ
ЕЦ

 И
 М

АКС

Н
айм: чтобы нанять Безумца и М

акса, вы должны переместить ва-

шего лидера в зону с Безумцем и М
аксом и контролировать хотя 

бы 3 аванпоста одного цвета.
Н

авы
к —

 Снегож
ук: Безумец и М

акс могут перемещаться толь-

ко по зонам дворов, игнорируя правило большинства, но никогда 

не перемещаются вместе с другими юнитами. Чтобы переместить 

Безумца и М
акса, вы можете использовать только 1 символ пере-

мещения с каждой сыгранной карты действия.

В конце перемещения Безумца и М
акса примените 1 из следую-

щих эффектов по своему выбору:

•
 соберите 1 ресурс в зоне, в которой они находятся;

•
 выберите 1 противника, у которого есть хотя бы  

1 сборщик в зоне с Безумцем и М
аксом, —

 он ста-

новится целью действия 
. 

И
тоговы

й подсчёт припасов: получите 6 припасов за вашу 

карту наёмника.

Н
АЁМ

Н
И

КИ

C
B

-R
EF 6

C
B

-R
EF 6

Н
айм: чтобы нанять Пенни Бум, вы должны переместить 

вашего лидера в зону с Пенни Бум и в вашем запасе 

должно быть хотя бы 6 энергоячеек.

Навы
к —

 Подры
вник: если в конце любой 

фазы   Пенни Бум находится в зоне с хотя  

бы 1 сооружением противника (нейтральные 

не считаются), вы можете удалить эти сооруже-

ния с игрового поля. Получите 1 припас за каж-

дое сооружение, удалённое таким образом.

Верните удалённые жетоны сооружений 

в запас их владельцев, которые получают  

1 
стимледенец 

за 
каждое 

удалённое 

у них сооружение.

Автома собирает 1 указанный на карте Автомы ресурс, если это 

возможно. Проверьте, есть ли на игровом поле зоны, в которых Ав-

тома обладает большинством и в которых есть указанный ресурс.

•
 Если подходящ

их зон нет, Автома не может совершить 

действие «Сбор».
•

 Если есть 1 подходящ
ая зона, Автома собирает 1 ре-

сурс, указанный на карте Автомы.

•
 Если есть несколько подходящ

их зон, Автома 

собирает 1 ресурс, указанный на карте Автомы, 

в зоне с наименьшим количеством этого ре-

сурса.
В лю

бой момент игры, если у Автомы воз-

никает выбор между 2 или более вариан-

тами, используйте жетоны разрешения ничьей.

Автома захватывает 1 карту рынка, если это возможно.

1. Вы
бор ры

нка
На карте Автомы указано, какой рынок она выбирает:

/ 
/ 


/ 

.
2. Вы

бор карты
Посмотрите на крайню

ю
 правую

 карту на выбранном рынке.

•
 Если Автома может оплатить стоимость этой карты в ресурсах 

(игнорируя требование рынка контролировать аванпосты), 

то она платит соответствую
щие ресурсы и переворачивает эту 

карту лицевой стороной вниз.

•
 Если крайняя правая карта уже была захвачена или не может 

быть захвачена, Автома выбирает следую
щую

 карту слева, 

которую
 может захватить.

Если Автома не может захватить ни одну из карт на выбранном 

рынке, она не может совершить действие «Захват».

Свободные ю
ниты —

 это юниты, которые могут перемещаться из од-

ной зоны в соседнюю с ней зону при условии, что Автома сохранит боль-

шинство в зоне, из которой они переместятся. Ю
ниты, которые находятся 

в зоне без ресурсов и аванпостов, всегда считаются свободными.

Автома перемещает своих юнитов на игровом поле, если это возмож-

но. На карте Автомы указан объект, к которому Автома будет пытать-

ся переместить своих свободных юнитов: 
/

/
/

/
.

•
 Если на поле нет свободны

х ю
нитов, Автома не может со-

вершить действие «Перемещение».

•
 Если на поле только 1 группа свободны

х ю
нитов, кото-

рая может переместиться в зону с указанным объектом, Автома 

перемещает данную группу в эту зону.

•
 Если на поле несколько групп свободны

х ю
нитов, кото-

рые могут переместиться, Автома перемещает:

1) 
группу с наибольшим количеством свободных юнитов в зоне, 

в которой обладает большинством;

2) 
группу с наименьшим количеством свободных юнитов в зоне, 

в которой не обладает большинством.

Заверш
ение перемещ

ения: когда вы определите, какую группу сво-

бодных юнитов Автома будет перемещать, проверьте, сколько вариантов 

зон с указанным объектом у неё есть. Если таких зон несколько, Автома 

перемещает своих юнитов в зону с наибольшим количеством ресурсов.

Автома должна потратить 1
, чтобы переместить юнитов из зоны двора 

в зону крыши. Иначе она не может совершить действие «Перемещение».




   




   




   




   




   




 СБО

Р

А
ВТО

М
А

 (Ф
А

ВН
Ы

)


 ЗА

ХВАТ


 ВЕРБО

ВКА


 П

ЕРЕМ
ЕЩ

ЕН
И

Е

Автома размещает на игровом поле новых юнитов, если это возмож-

но. Разместите 1 сборщика из запаса Автомы в зоне, в которой нахо-

дится объект, указанный на карте Автомы: 
/

/
/

/
.

Если в запасе Автомы не осталось сборщиков, Автома берёт  

1 своего сборщика из зоны с наибольшим количеством свободных 

ю
нитов и размещает его в указанной зоне.

C
B

-R
EF 5

C
B

-R
EF 5

Л
идер Л

илит —
 П

осланница Геи: если вы завершаете дей-

ствие 
 с участием Лилит в зоне, в которой контролируете хотя бы  

1 аванпост, можете положить в эту зону 1 жетон логова. С помощью
 

действия 
 вы можете размещать ваших сборщиков только в той 

зоне, в которой находятся и Лилит, и жетон логова.

 Рост: в конце фазы 
 каждого раунда, если вы контролируете хотя 

бы 2 аванпоста одного цвета, выберите один из них. Удалите его же-

тон с поля (и уберите его в коробку), а на его место положите 1 жетон 

логова. Кубик удалённого аванпоста положите в самую левую пустую
 

ячейку соответствующего цвета на жетоне роста Лилит. Вы не можете 

удалить больше 3 аванпостов одного цвета.

Затем вы можете выбрать один из следующих вариантов или даже 

оба сразу:
•

 Поместите Алтарь Геи в ту зону, из которой был удалён 

аванпост.
•

 Замените 1 стартовую
 карту фракции (либо уже сыгранную

 

вами, либо находящ
ую

ся у вас в руке) одной из доступных вам 

улучшенных карт фракции.
В конце игры при подсчёте припасов за преимущ

ества получите 

по 1 припасу за каждый кубик на жетоне роста.

СП
О

СО
БН

О
СТИ

 Ф
АВН

О
В

Захват: когда вы совершаете действие 
, вы оплачиваете стои-

мость карты рынка в ресурсах и переворачиваете её лицевой сто-

роной вниз. Другие игроки не могут покупать перевёрнутые карты. 

В фазе обновления каждого раунда верните в руку все сыгранные 

карты с вашего планшета фракции (вклю
чая лежащ

ие лицевой 

стороной вниз), а перевёрнутые карты с рынков положите в вашу 

корзину. В конце игры карты в корзине принесут вам дополнитель-

ные припасы так же, как они приносят другим фракциям.

Примечание: для всех прочих эффектов, которые срабатывают 

при покупке (например, для эффектов других фракций), захват 

карты считается действием «Покупка».
П

риродная гармония: вы не можете использовать никакие 

убежищ
а, а также подъёмники и мосты других фракций, но може-

те использовать нейтральные подъёмники и нейтральные мосты. 

Ваши логова считаю
тся сооружениями, и все зоны с логовами для 

вас считаю
тся связанными.

М
иссии Ф

авнов: см. на обороте.

А
Л

ТА
РЬ ГЕИ

Алтарь Геи добавляет +1 к вашему показателю
 большинства 

в зоне с ним, но не считается ни сборщ
иком, ни лидером, ни дро-

ном. О
н может перемещ

аться только с помощ
ью

 собственных карт 

действий и при перемещ
ении игнорирует правило большинства. 

Алтарь Геи не может использовать мосты.


: когда вы активируете Алтарь Геи, переместите его на 2 сосед-

ние зоны или меньше, затем совершите действие 
 или 

 в зоне  

с Алтарём Геи, соблю
дая правило большинства.

 Алтарь Геи получает усиления с помощ
ью

 жетона роста: каждый 

кубик на этом жетоне даёт ему указанный ниже бонус.

•
 Красны

й кубик
: +1 к вашему показателю

 большинства 

в зоне с Алтарём Геи.
•

 Зелёны
й кубик

: если при активации Алтаря Геи вы со-

вершаете действие 
, соберите 1 дополнительный ресурс 

(если это возможно).
•

 Синий кубик
: +1 к перемещ

ению
 Алтаря Геи.

•
 Ж

ёлты
й кубик

: если при активации Алтаря Геи вы со-

вершаете действие 
, разместите 1 дополнительного сбор-

щ
ика.

 

Ф
А

ВН
Ы
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Н
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Л
идер Уиллоу —

 Специалист по телекинезу

1. 
Л

евитация: если вы перемещ
аете только одного Уиллоу, 

можете перемещ
ать его между зонами разных уровней без 

использования подъёмника.

2. 
Телекинез: вместо действия 

 можете переместить 1 лю-

бой жетон сигнала на игровом поле в соседнюю зону.

3. Телепортация: вместо действия 
 можете переместить  

1 лидера Псиоников в зоне с Уиллоу (вклю
чая его самого)  

в другую
 зону, в которой находится жетон сигнала или другой 

лидер Псиоников.
Л

идер Кит —
 Управляю

щ
ий сознанием

1. 
Контроль над разумом: вместо действия 

 совершите дей-

ствие 
 или 

 с участием только 1 юнита противника (лидера 

или сборщика), соблюдая правило большинства для его фракции. 

Каждый противник, ставший целью этого эффекта хотя бы 1 раз 

за фазу 
 , получает за это 1 стимледенец (но не больше 1 за 

).

Л
идер Владимир —

 Управляю
щ

ий источниками

1. 
Управление сигналами: вместо действия 

 поместите 

1 жетон сигнала в зону с Владимиром или в соседню
ю

 с ним 

зону.

П
СИ

О
Н

И
К

И
 

C
B

-R
EF 2

C
B
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Л
идер Кар’Ра —

 Специалист по иллю
зиям

1. 
П

ризрачны
е солдаты

: вместо действия 
 поместите  

1 жетон сигнала на жетон лидера Кар’Ра. При определении 

больш
инства в зоне с Кар’Ра добавляйте к ваш

ему показателю
 

больш
инства сумму символов на жетонах сигналов, лежащ

их 

на её жетоне лидера.
2. 

Внуш
ение страха: вместо действия 

 удалите 1 жетон сигнала 

с жетона лидера Кар’Ра. Если вы сделали это, все противники, чьи 

юниты находятся в одной зоне с Кар’Ра, должны всеми своими 

юнитами в этой зоне совершить действие 
  в связанную

 

с ней зону по своему выбору, игнорируя правило большинства. Все 

противники совершают это действие 
   в порядке инициативы.

Л
идер Элли —

 Специалист по техномантии

1. 
Псионический импульс: вместо действия 

 поместите 1 же-

тон сигнала на любую карту дрона в игре: лежащую на планшете 

рынка, на вашем планшете или на планшете фракции противни-

ка. Затем вы можете немедленно активировать этого дрона. Вы 

не можете применить этот навык к карте дрона, на которой уже 

лежит жетон сигнала. Если один из игроков покупает на рынке 

карту дрона с жетоном сигнала, переложите этот жетон на план-

шет этого рынка. В фазе обновления верните все жетоны сигна-

лов, лежащие на планшетах рынков и на всех картах дронов,  

в ваш запас жетонов сигналов на жетоне Псиоников.

Восхож
дение лидеров: в начале фазы 

 каждого раунда 

выберите лидера Псиоников, который ещё не во шёл в игру, и разме-

стите его в нейтральном убежище по своему выбору. Когда новый ли-

дер входит в игру, откройте 2 карты миссий Псиоников из стопки, 

соответствую
щ

ей этому лидеру, и положите их лицевой стороной 

вверх рядом с остальными картами миссий Псиоников.

Д
урная слава: лидеры Псиоников могут перемещ

аться в зону, 

игнорируя правило больш
инства, а также использовать нейтраль-

ные сооружения и сооружения противников.

 Сила сигналов: если какой-либо эффект указывает поместить 

на поле 1 жетон сигнала из ваш
его запаса, возьмите жетон 

с наименьш
им количеством символов сигналов из доступных. Каж-

дый жетон сигнала добавляет указанное на нём количество симво-

лов к ваш
ему показателю

 больш
инства в зоне с ним.

Вы должны удалить жетоны сигналов в следую
щ

их случаях:

•
 если 

маркер 
раунда 

перемещ
ается 

на 


, 
удалите 

все жетоны сигналов с 1 символом, где бы они ни находились  

в игре, и уберите их в коробку;

•
 если маркер раунда перемещ

ается на 
, удалите все жето-

ны сигналов с 2 символами, где бы они ни находились в игре, 

и уберите их в коробку.
Л

ичны
е цели: в конце фазы 

 каждого раунда вы должны вы-

полнить ровно 1 из всех доступных миссий Псиоников.

Лидер Н
икита —

 Альф
а: когда вы совершаете действие 

,  

вы должны разместить волка в зоне с Никитой. Волки, которые пере-

мещаются вместе с Никитой, могут использовать нейтральные подъ-

ёмники и нейтральные мосты.
П

риродны
е преимущ

ества 
Вой —

 2
: когда вы соверш

аете действие 
, вместо разме-

щ
ения нового волка можете выбрать зону, в которой находится 

хотя бы 1 волк, и связанную
 с ней зону —

 все противники, у ко-

торых есть хотя бы 1 ю
нит в выбранной зоне, должны переместить 

1 своего ю
нита из этой зоны в выбранную

 вами связанную
 зону.

Н
ю

х —
 4

: когда вы с помощ
ью

 действия 
 или лю

бого дру-

гого эффекта размещ
аете в зоне волка, можете после этого совер-

ш
ить действие 

 с участием этого волка.
Волчья стая —

 6
: если в зоне находятся 3 волка или больш

е, 

добавляйте +1 к ваш
ему показателю

 больш
инства в этой зоне.

СП
О

СО
БН

О
СТИ

 Д
И

К
И

Х
О

дичалы
е: вы не можете строить сооружения и использовать 

карты дронов. Тем не менее вы можете покупать карты дронов, 

чтобы получать карты Толстого. Когда вы покупаете карту дрона, 

немедленно сбросьте её в вашу корзину, а затем выберите одну 

из карт Толстого, лежащ
их рядом с рынком, и возьмите её в руку.

Примечание: карты Толстого не считаются картами дрона.

  Способности волков
Ж

ивотное: если волки не перемещ
аю

тся вместе с Никитой, они 

не могут использовать нейтральные мосты и нейтральные подъём-

ники.
Д

рессировка: совершив действие 
 в зоне, вы должны удалить  

1 волка из этой зоны (если он там есть) и разместить его в зоне 

с Никитой.
Волк-одиночка: когда вы соверш

аете действие 
 с участием 

только одного волка, вы можете выбрать 1 из описанных ниже ва-

риантов.
•

 Бег: волк может переместиться на 2 зоны или меньше, но толь-

ко по зонам дворов и с соблю
дением правила большинства.

•
 П

ры
ж

ок: волк может переместиться из одной зоны крыши  

в другую
 зону крыши в том же районе, даже если они не связаны.

•
 Верхолазание: волк может переместиться из зоны двора  

в соседню
ю

 зону крыш
и.

ТО
Л

СТО
Й

Д
И

К
И

Е

Раскопки (стартовая карта)
Эта карта входит в число 8 карт фракции. Пере-

местите Толстого на 2 соседние зоны или меньше.  

Если вы завершаете это перемещение в зоне с ней-

тральным сооружением или сооружением против-

ника, соберите все ресурсы в этой зоне.
Ярость

Переместите Толстого на 2 соседние зоны или 

меньш
е, затем все противники, у которых есть 

хотя бы 1 сборщ
ик в зоне с Толстым, становятся 

целью
 действия 

  .
Вож

ак стаи
Переместите Толстого на 2 соседние зоны или 

меньш
е, затем разместите не больш

е 2 волков  

в зоне с Толстым.

Грозны
й ры

к
Переместите Толстого на 2 соседние зоны или мень-

ше. До конца этой фазы 
 Толстой добавляет +3  

к ваш
ему показателю

 больш
инства.
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Ш
пионская сеть

Условие эффекта «М
омент» в нижней 

части карт действий информаторов для 
вас всегда считается выполненным.

П
риспособленец

Когда вы покупаете карту действий ин-
форматоров, 

немедленно 
примените 

её эффект «М
омент» (даже если у вас 

не выполняется его условие).

О
динокий разведчик

Если вы соверш
аете действие 

 одним 
ю

нитом (а не группой), можете совер-
ш

ить 1 дополнительное действие 
 ээээ ээ 

эээээээтим же ю
нитом.

Ж
етоны

 преимущ
еств инф

орматоров

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О
пы

тны
й старатель

Если вы совершаете действие 
 в зоне, 

в которой находится только 1 ваш юнит, 
совершите 1 дополнительное действие 

  
в этой же зоне.

Харизматичны
й лидер

Если 
вы 

соверш
аете 

действие 
 

в зоне с вашим лидером, можете раз-
местить в этой зоне 1 допол нительного 
сборщика.

Д
а у тебя зоркий глаз, приятель

Когда вы покупаете карты на лю
бом 

рынке, получайте 2 припаса, если поку-
паете карту из крайней слева ячейки 
рынка.

РЫ
Н

О
К И

Н
Ф

О
РМ

АТО
РО

В

C
B

-R
EF 1

C
B

-R
EF 1

АУКСИ
ЛИ

Я

Лидер Нина —
 Скрытность: каждый раз, когда 

вы совершаете действие 
 с участием Нины (одной 

или вместе с любым количеством сборщиков), може­

те совершить его, игнорируя правило большинства.

Лидер Нейтан —
 Вымогательство: когда вы со­

вершаете действие 
 и Нейтан при этом находится 

в зоне, в которой вы обладаете большинством, снизь­

те стоимость покупаемой на рынке карты на 1 ресурс 

за каждый аванпост в этой зоне, который соответству­

ет цвету рынка (стоимость не может стать меньше 0).


Дрон «Ф

лай» —
 Телепорт: вы мо­

жете переместить Ф
лай на 2 зоны или 

меньше, затем примените к зоне, в ко­

торой находится этот дрон, 1 из следу­

ющих эффектов по своему выбору:

•
 удалите из данной зоны 1 или 2 своих сбор­

щиков и разместите их в 1 зоне двора или  

в 2 разных зонах дворов по своему выбору;

•
 удалите из данной зоны 1 своего сборщика 

и разместите его в зоне крыши по своему выбору.

Базовая игра / Дополнение «Цитадель»

Ф
ЕРМ

А-Z

Лидер Z-13 —
 Громила: Z­13 добавляет к по­

казателю большинства своей фракции +3 вместо 

+1 в той зоне, в которой находится.

Лидер Z-07 —
 Инстинкт убийцы

: каждый 

противник, у которого есть хотя бы 1 сборщик 

в зоне с Z­07, в конце своей фазы 
 становится 

целью действия 
. 


Дрон «Драко» —

 Ж
нец: вы можете 

переместить Драко на 2 зоны или мень­

ше, затем совершите действие 
 

по отношению к каждой фракции про­

тивника в зоне, в которой находится этот дрон. Полу­

чите 1 припас и 1 стимледенец.

Базовая игра / Д
ополнение «Ц

итадель»

Лидер Арья —
 Крю

к-кош
ка: когда вы со­

вершаете действие 
 с участием только одной 

Арьи, считайте соседние зоны дворов и крыш 

связанными.

Лидер Аргайл —
 Бригадир: перед соверше­

нием действия 
 с участием Аргайла вы може­

те удалить с поля 1 нейтральный мост по своему 

выбору и поместить его так, чтобы один из его 

концов располагался в зоне крыши, в которой 

находится Аргайл, и с соблюдением всех прочих 

правил базовой игры.


Д

рон «Саймон» —
 Перевозчик: 

вы 
можете 

переместить 
Саймона 

на 2 зоны или меньше, затем разме­

стите не больше 2 сборщиков в зоне, 

в которой находится этот дрон.

УБЕЖ
И

Щ
Е 42

Базовая игра /
 Д

ополнение «Ц
итадель»

(Core gam
e) Leader Z-13 - G

rapples: W
hen 

Aria perform
s  a 

 Action, she considers Adjacent 

G
round and Roof Regions as Linked (but only for 

herself).

(Citadel expansion) Leader A
rgyl- Building 

Bridges: before perform
ing a 


 that includes 

Argyl, you can rem
ove a N

eutral Bridge of your 

choice and place it with 1 side on the Roof Region 

where 
Argyl 

is 
located. 

The 
Bridge 

is 
placed 

following the base gam
e rules.


D

rone Sim
on - Transporter: M

ove 

the Sim
on and then Enlist up to 2 

Scrappers 
in 

the 
Region 

where 
the 

D
rone is located.

REFUG
E 42

РА
Д

И
А

К
ТЫ

Лидер Д
октор Пьер —

 Токсичны
й учёны

й: 

если вы завершаете действие 
 с участием док­

тора Пьера в зоне с хотя бы 1 жетоном техноэле­

мента, то долж
ны

 удалить 1 из них и положить вме­

сто него 1 жетон энергоячейки из общего запаса.

Радиоактивность: все ваш
и сборщ

ики и лидер 

могут соверш
ать действия 

 и 
 , игнорируя 

правило больш
инства.

Л
учевая болезнь: в конце каждой своей фа        ­ 

зы 
   (перед выполнением миссии Чистокровных) 

вы должны удалить количество своих сборщ
иков, 

равное номеру текущ
его раунда (1 сборщ

ика 

в 1­м раунде, 2 сборщ
иков во 2­м раунде и т. д.).

М
едицинский лагерь: в конце каждой своей 

фазы 
 в 1­м, 2­м и 3­м раундах, непосред­

ственно перед тем, как удалить своих сборщ
иков 

из­за способности «Лучевая болезнь», вы може­

те бесплатно построить 1 убежищ
е в зоне с лю

­

бым ваш
им ю

нитом.

Д
ополнение «Н

аличка и радиация»
ВЗЛ

О
М

Щ
И

КИ

Л
идер Л

иза Виш
ес —

 Взлом: если в конце 

лю
бой ваш

ей фазы 
 Лиза Виш

ес находится 

в зоне с хотя бы 1 аванпостом, вы можете поло­

жить 1 жетон взлома на лю
бой аванпост в этой 

зоне по своему выбору. Н
а каждый аванпост 

можно положить только 1 жетон взлома.

Каждый раз, когда вы кладёте жетон взлома 

на аванпост, немедленно получайте 1 припас.


Д

рон «Скорпион» —
 Кран и бур: 

вы 
можете 

переместить 
Скорпиона 

на 2 зоны или меньш
е, затем выберите 

2 разных действия из 3 возможных:

•
 убийство 

 ;
•

 строительство 
 ;

•
 сбор 

.
Соверш

ите выбранные действия в зоне, в которой 

Скорпион заверш
ил перемещ

ение.

Д
ополнение «Вера и анархия»

КУЛ
ЬТ ХРО

Н
О

Л
идер Бальтазар —

 О
бращ

ение в веру: 
один раз за фазу 

, после того как вы соверш
или 

действие 
 с участием Бальтазара (одного или 

с лю
бым количеством ю

нитов), можете соверш
ить 

действие 
, выбрав в качестве цели 1 сборщ

ика 
противника, который находится в зоне с Бальтаза­
ром. Если вы сделаете это, то должны разместить  
1 сборщ

ика в этой зоне.


Д

рон «Собор» —
 Путеш

ественни-
ки во времени: разместите 3 сборщи­
ков в 1 или нескольких зонах с алтарями, 
распределив их по своему выбору.

В конце каждой фазы 
 (перед выполнением мис­

сии Чистокровных) вы должны удалить с игрового 
поля 3 ваших сборщиков за каждую

 разыгранную
 

карту на вашем планшете фракции, с помощью
 ко­

торой вы активировали Собор.
Карты дрона с бонусом +1 и +2 означают, что при 
активации Собора вы можете размещать сборщи­
ков на расстоянии 1 или 2 зон от зон с алтарями 
соответственно.

Д
ополнение «Вера и анархия»

РА
ЗО

РИ
ТЕЛ

И
Л

идер Абрахам —
 И

скатель: один раз за фа­
зу 

, когда вы соверш
аете действие 

 в зоне, 
в которой находится Абрахам, соверш

ите допол­
нительное действие 

.
Л

идер А
ндромеда —

 М
отоциклистка: когда 

вы соверш
аете действие 

 с участием Андроме­
ды (одной или вместе с 1 сборщ

иком и не более), 
можете переместить её на 2 зоны или меньш

е.  
Вы должны заверш

ить это перемещ
ение в зоне, 

в которой будете обладать больш
инством, но мо­

жете игнорировать правило больш
инства в зоне, 

через которую
 переместились.


Д

рон 
«М

асамунэ» 
—

 
Собира-

тель: вы можете переместить М
аса­

мунэ на 2 зоны или меньше, затем со­
берите не больше 2 ресурсов в зоне, 
в которой находится этот дрон.

Базовая игра /
 Д

ополнение «Ц
итадель»

Н
О

ВЫ
Е К

А
РТЫ

 РЫ
Н

К
А

И
СП

РА
ВЛ

ЕН
Н

Ы
Е К

А
РТЫ

 
ВО

ЗМ
ЕЗД

И
Я

Карты рынка —
 12

Н
а ш

аге 8 подготовки к игре добавьте карты рынка из этого дополнения к картам 
рынков аванпостов ( 

,
  и 

 ) из базовой игры.
П

еремеш
айте по отдельности колоду каждого рынка. Случайным образом вы-

берите 8 карт для каждого рынка и добавьте к ним карты дронов по обычным 
правилам. О

ставш
иеся карты рынка уберите в коробку.

Карты возмездия —
 2

Эти карты возмездия заменяю
т карты «Запугивание» 

и «О
пасные крыш

и» из дополнения «Старый Лондон».
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Шпионская сеть
Условие эффекта «Момент» в нижней 
части карт действий информаторов для 
вас всегда считается выполненным.

Приспособленец
Когда вы покупаете карту действий ин-
форматоров, немедленно примените 
её эффект «Момент» (даже если у вас 
не выполняется его условие).

Одинокий разведчик
Если вы совершаете действие  одним 
юнитом (а не группой), можете совер-
шить 1 дополнительное действие  этим же 
юнитомэтим же юнитом.

Жетоны преимуществ информаторов

11  
11

11





Опытный старатель
Если вы совершаете действие  в зоне, 
в которой находится только 1 ваш юнит, 
совершите 1 дополнительное действие   
в этой же зоне.

Харизматичный лидер
Если вы совершаете действие   
в зоне с вашим лидером, можете раз
местить в этой зоне 1 дополнительного 
сборщика.

Да у тебя зоркий глаз, приятель
Когда вы покупаете карты на любом 
рынке, получайте 2 припаса, если поку
паете карту из крайней слева ячейки 
рынка.

РЫНОК ИНФОРМАТОРОВ
CB-REF 1CB-REF 1



Стартовая карта № 1
Получите 1 припас.
Момент: если вы контролируете хотя бы 2 аванпоста, 
получите 3 припаса. 

Стартовая карта № 5
Совершите . 
Момент: если вы построили ровно 1 убежище , 
совершите . 
Момент для Диких, Псиоников и Чистокровных: 
удалите эту карту из игры и немедленно получите  2 припаса.





  







  










  















  
  











  







  
  







  



  






Карта рынка № 4
Совершите . 
Момент: если среди всех игроков у вас меньше всего 
размещённых на поле сборщиков, совершите     
(не выполняется при ничьей). 
Момент для Псиоников: ваши жетоны сигналов 
считаются сборщиками.

Карта рынка № 5
Совершите . 
Момент: если среди всех игроков у вас меньше всего ре
сурсов, совершите  (не выполняется при ничьей).



  



  
  

Карта рынка № 6
Совершите .
Момент: если вы контролируете хотя бы 2 аванпоста 
информаторов , совершите . 

Карта рынка № 7
Совершите . 
Момент: если вы не обладаете превосходством ни в од-
ной зоне, совершите . 

Карта рынка № 8
Совершите .
Момент: если у вас ровно 10 сборщиков на игровом 
поле, совершите . 











  







  
  


  







1010  
  





  


Стартовая карта № 2
Совершите .
Момент: если в вашем запасе нет ни одного техно
элемента , совершите   . 

Стартовая карта № 3
Совершите . 
Момент: если в вашем запасе нет ни одной энерго
ячейки, совершите  . 

Стартовая карта № 4
Совершите  . 
Момент: если у вас есть хотя бы 2 карты дронов (карты, 
лежащие лицевой стороной вниз, и карты в корзине 
также считаются), совершите    . 
Момент для Псиоников: если у вас есть хотя бы  
2 символа сигналов на любых картах дронов.
Момент для Диких: если вы разыграли хотя бы 
2 карты Толстого.

Стартовая карта № 6
Совершите . 
Момент: если вы построили ровно 1 мост  и/или ровно  
1 подъёмник    , совершите . 
Момент для Диких, Псиоников и Чистокровных: 
удалите эту карту из игры и немедленно получите 2 припаса.

Карта рынка № 1
Совершите . 
Момент: если вы контролируете хотя бы 3 аванпоста 
разных цветов, совершите .

Карта рынка № 2
Совершите . 
Момент: если у вас есть хотя бы 2 карты рынка 
информаторов, совершите .

Карта рынка № 3
Получите 2 припаса.
Момент: если вы контролируете хотя бы 2 аванпоста 
информаторов , получите 4 припаса.

Карты рынка информаторов



СПОСОБНОСТИ ПСИОНИКОВ
Лидер Уиллоу — Специалист по телекинезу
1.	 Левитация: если вы перемещаете только одного Уиллоу, 

можете перемещать его между зонами разных уровней без 
использования подъёмника.

2.	 Телекинез: вместо действия  можете переместить 1 лю
бой жетон сигнала на игровом поле в соседнюю зону.

3.	 Телепортация: вместо действия  можете переместить  
1 лидера Псиоников в зоне с Уиллоу (включая его самого)  
в другую зону, в которой находится жетон сигнала или другой 
лидер Псиоников.

Лидер Кит — Управляющий сознанием
1.	 Контроль над разумом: вместо действия  совершите дей

ствие  или  с участием только 1 юнита противника (лидера 
или сборщика), соблюдая правило большинства для его фракции. 
Каждый противник, ставший целью этого эффекта хотя бы 1 раз 
за фазу  , получает за это 1 стимледенец (но не больше 1 за ).

Лидер Владимир — Управляющий источниками
1.	 Управление сигналами: вместо действия  поместите 

1 жетон сигнала в зону с Владимиром или в соседнюю с ним 
зону.

ПСИОНИКИ 
CB-REF 2CB-REF 2

Лидер Кар’Ра — Специалист по иллюзиям
1.	 Призрачные солдаты: вместо действия  поместите  

1 жетон сигнала на жетон лидера Кар’Ра. При определении 
большинства в зоне с Кар’Ра добавляйте к вашему показателю 
большинства сумму символов на жетонах сигналов, лежащих 
на её жетоне лидера.

2.	 Внушение страха: вместо действия  удалите 1 жетон сигнала 
с жетона лидера Кар’Ра. Если вы сделали это, все противники, чьи 
юниты находятся в одной зоне с Кар’Ра, должны всеми своими 
юнитами в этой зоне совершить действие   в связанную 
с ней зону по своему выбору, игнорируя правило большинства. Все 
противники совершают это действие    в порядке инициативы.

Лидер Элли — Специалист по техномантии
1.	 Псионический импульс: вместо действия  поместите 1 же-

тон сигнала на любую карту дрона в игре: лежащую на планшете 
рынка, на вашем планшете или на планшете фракции противни-
ка. Затем вы можете немедленно активировать этого дрона. Вы 
не можете применить этот навык к карте дрона, на которой уже 
лежит жетон сигнала. Если один из игроков покупает на рынке 
карту дрона с жетоном сигнала, переложите этот жетон на план-
шет этого рынка. В фазе обновления верните все жетоны сигна-
лов, лежащие на планшетах рынков и на всех картах дронов,  
в ваш запас жетонов сигналов на жетоне Псиоников.

Восхождение лидеров: в начале фазы  каждого раунда 
выберите лидера Псиоников, который ещё не вошёл в игру, и разме-
стите его в нейтральном убежище по своему выбору. Когда новый ли-
дер входит в игру, откройте 2 карты миссий Псиоников из стопки, 
соответствующей этому лидеру, и положите их лицевой стороной 
вверх рядом с остальными картами миссий Псиоников.

Дурная слава: лидеры Псиоников могут перемещаться в зону, 
игнорируя правило большинства, а также использовать нейтраль-
ные сооружения и сооружения противников. 
Сила сигналов: если какой-либо эффект указывает поместить 
на поле 1 жетон сигнала из вашего запаса, возьмите жетон 
с наименьшим количеством символов сигналов из доступных. Каж-
дый жетон сигнала добавляет указанное на нём количество симво-
лов к вашему показателю большинства в зоне с ним.
Вы должны удалить жетоны сигналов в следующих случаях:
•	 если маркер раунда перемещается на , удалите 

все жетоны сигналов с 1 символом, где бы они ни находились  
в игре, и уберите их в коробку;

•	 если маркер раунда перемещается на , удалите все жето-
ны сигналов с 2 символами, где бы они ни находились в игре, 
и уберите их в коробку.

Личные цели: в конце фазы  каждого раунда вы должны вы-
полнить ровно 1 из всех доступных миссий Псиоников.



Миссии Псиоников

MAX ¹5

    

УИЛЛОУ — А

MAX ¹5

 


УИЛЛОУ — Б

MAX ¹5

УИЛЛОУ — В

 


MAX ¹5

КИТ — А

 


MAX ¹5

КИТ — Б

--    

MAX ¹5

КИТ — В

    

MAX ¹5

КАР’РА — A

 


MAX ¹5

КАР’РА — Б

   


MAX ¹5

КАР’РА — В

   


MAX ¹5

ЭЛЛИ — А

 


MAX ¹5

ЭЛЛИ — Б

 


MAX ¹5

ЭЛЛИ — В



MAX ¹5

ВЛАДИМИР — A

    

MAX ¹5

ВЛАДИМИР — Б
¹




2




3




4




5




6




MAX ¹5

ВЛАДИМИР — В

    

Уиллоу — А: получите по 2 припаса за каждый аван
пост, который вы контролируете.

Кит — В: получите по 3 припаса за каждую карту рынка, 
которую вы купили.

Элли — Б: получите по 3 припаса за каждый жетон сиг-
нала на карте дрона или на планшете рынка.

Кар’Ра — A: получите количество припасов, равное сум-
ме символов на всех жетонах сигналов, лежащих на жетоне 
лидера Кар’Ра (например, если на этом жетоне лежит по  
1 жетону сигнала с 1, 2 и 3 символами, получите 6 припасов).

Элли — В: выберите карту миссии Чистокровных в столб-
це текущего раунда на планшете миссий. Получите коли-
чество припасов в соответствии с верхней частью этой 
карты (за выполнение в срок).

Кар’Ра — Б: если вы обладаете большинством в зоне, 
в которой находится Кар’Ра, получите по 2 припаса  
за каждого юнита противника в этой зоне.

Владимир — A: получите по 1 припасу за каждый же-
тон сигнала на игровом поле (считаются все зоны).

Кар’Ра — В: если вы обладаете большинством в зоне, 
в которой находится Кар’Ра, получите по 2 припаса  
за каждый жетон ресурса в этой зоне.

Владимир — Б: получите 1 / 2 / 4 / 6 / 10 / 15 припа-
сов за 1 / 2 / 3 / 4 / 5 / 6 аванпостов, которые вы кон-
тролируете.

Элли — А: получите по 3 припаса за каждый жетон сиг-
нала во всех зонах, в которых есть хотя бы 1 дрон.

Владимир — В: получите по 2 припаса за каждую зону, 
в которой обладаете большинством и в которой находится 
хотя бы 1 жетон сигнала.

Уиллоу — Б: получите по 1 припасу за каждый аван
пост, в зоне с которым находится хотя бы 1 лидер Пси
оников или 1 жетон сигнала.

Уиллоу — В: получите по 3 припаса за каждого лидера 
Псиоников, который находится в зоне крыши.

Кит — А: определите, какого типа ресурсов (техноэле-
ментов или энергоячеек) в вашем запасе меньше всего. 
Получите по 2 припаса за каждый ресурс этого типа. 
При равенстве учитывайте 1 любой тип ресурса.

Кит — Б: выберите противника, у которого меньше ресур
сов, чем у вас, и посчитайте вашу разницу в ресурсах. 
Получите по 2 припаса за каждый ресурс в этой разнице.



Лидер Никита — Альфа: когда вы совершаете действие ,  
вы должны разместить волка в зоне с Никитой. Волки, которые пере-
мещаются вместе с Никитой, могут использовать нейтральные подъ-
ёмники и нейтральные мосты.

Природные преимущества 
Вой — 2: когда вы совершаете действие , вместо разме-
щения нового волка можете выбрать зону, в которой находится 
хотя бы 1 волк, и связанную с ней зону — все противники, у ко-
торых есть хотя бы 1 юнит в выбранной зоне, должны переместить 
1 своего юнита из этой зоны в выбранную вами связанную зону.

Нюх — 4: когда вы с помощью действия  или любого дру-
гого эффекта размещаете в зоне волка, можете после этого совер-
шить действие  с участием этого волка.

Волчья стая — 6: если в зоне находятся 3 волка или больше, 
добавляйте +1 к вашему показателю большинства в этой зоне.

СПОСОБНОСТИ ДИКИХ
Одичалые: вы не можете строить сооружения и использовать 
карты дронов. Тем не менее вы можете покупать карты дронов, 
чтобы получать карты Толстого. Когда вы покупаете карту дрона, 
немедленно сбросьте её в вашу корзину, а затем выберите одну 
из карт Толстого, лежащих рядом с рынком, и возьмите её в руку.
Примечание: карты Толстого не считаются картами дрона.
 
 
Способности волков
Животное: если волки не перемещаются вместе с Никитой, они 
не могут использовать нейтральные мосты и нейтральные подъём-
ники.
Дрессировка: совершив действие  в зоне, вы должны удалить  
1 волка из этой зоны (если он там есть) и разместить его в зоне 
с Никитой.
Волк-одиночка: когда вы совершаете действие  с участием 
только одного волка, вы можете выбрать 1 из описанных ниже ва-
риантов.
•	 Бег: волк может переместиться на 2 зоны или меньше, но толь-

ко по зонам дворов и с соблюдением правила большинства.
•	 Прыжок: волк может переместиться из одной зоны крыши  

в другую зону крыши в том же районе, даже если они не связаны.
•	 Верхолазание: волк может переместиться из зоны двора  

в соседнюю зону крыши.

ТОЛСТОЙДИКИЕ
Раскопки (стартовая карта)
Эта карта входит в число 8 карт фракции. Пере-
местите Толстого на 2 соседние зоны или меньше.  
Если вы завершаете это перемещение в зоне с ней-
тральным сооружением или сооружением против-
ника, соберите все ресурсы в этой зоне.

Ярость
Переместите Толстого на 2 соседние зоны или 
меньше, затем все противники, у которых есть 
хотя бы 1 сборщик в зоне с Толстым, становятся 
целью действия   .

Вожак стаи
Переместите Толстого на 2 соседние зоны или 
меньше, затем разместите не больше 2 волков  
в зоне с Толстым.

Грозный рык
Переместите Толстого на 2 соседние зоны или мень-
ше. До конца этой фазы  Толстой добавляет +3  
к вашему показателю большинства.







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Лидер Лилит — Посланница Геи: если вы завершаете дей-
ствие  с участием Лилит в зоне, в которой контролируете хотя бы  
1 аванпост, можете положить в эту зону 1 жетон логова. С помощью 
действия  вы можете размещать ваших сборщиков только в той 
зоне, в которой находятся и Лилит, и жетон логова.
 
Рост: в конце фазы  каждого раунда, если вы контролируете хотя 
бы 2 аванпоста одного цвета, выберите один из них. Удалите его же-
тон с поля (и уберите его в коробку), а на его место положите 1 жетон 
логова. Кубик удалённого аванпоста положите в самую левую пустую 
ячейку соответствующего цвета на жетоне роста Лилит. Вы не можете 
удалить больше 3 аванпостов одного цвета.
Затем вы можете выбрать один из следующих вариантов или даже 
оба сразу:
•	 Поместите Алтарь Геи в ту зону, из которой был удалён 

аванпост.
•	 Замените 1 стартовую карту фракции (либо уже сыгранную 

вами, либо находящуюся у вас в руке) одной из доступных вам 
улучшенных карт фракции.

В конце игры при подсчёте припасов за преимущества получите 
по 1 припасу за каждый кубик на жетоне роста.

СПОСОБНОСТИ ФАВНОВ
Захват: когда вы совершаете действие , вы оплачиваете стои-
мость карты рынка в ресурсах и переворачиваете её лицевой сто-
роной вниз. Другие игроки не могут покупать перевёрнутые карты. 
В фазе обновления каждого раунда верните в руку все сыгранные 
карты с вашего планшета фракции (включая лежащие лицевой 
стороной вниз), а перевёрнутые карты с рынков положите в вашу 
корзину. В конце игры карты в корзине принесут вам дополнитель-
ные припасы так же, как они приносят другим фракциям.

Примечание: для всех прочих эффектов, которые срабатывают 
при покупке (например, для эффектов других фракций), захват 
карты считается действием «Покупка».

Природная гармония: вы не можете использовать никакие 
убежища, а также подъёмники и мосты других фракций, но може-
те использовать нейтральные подъёмники и нейтральные мосты. 
Ваши логова считаются сооружениями, и все зоны с логовами для 
вас считаются связанными.

Миссии Фавнов: см. на обороте.

АЛТАРЬ ГЕИ
Алтарь Геи добавляет +1 к вашему показателю большинства 
в зоне с ним, но не считается ни сборщиком, ни лидером, ни дро-
ном. Он может перемещаться только с помощью собственных карт 
действий и при перемещении игнорирует правило большинства. 
Алтарь Геи не может использовать мосты.
: когда вы активируете Алтарь Геи, переместите его на 2 сосед-
ние зоны или меньше, затем совершите действие  или  в зоне  
с Алтарём Геи, соблюдая правило большинства.
 
Алтарь Геи получает усиления с помощью жетона роста: каждый 
кубик на этом жетоне даёт ему указанный ниже бонус.
•	 Красный кубик: +1 к вашему показателю большинства 

в зоне с Алтарём Геи.
•	 Зелёный кубик: если при активации Алтаря Геи вы со-

вершаете действие , соберите 1 дополнительный ресурс 
(если это возможно).

•	 Синий кубик: +1 к перемещению Алтаря Геи.
•	 Жёлтый кубик: если при активации Алтаря Геи вы со-

вершаете действие , разместите 1 дополнительного сбор-
щика.

 

ФАВНЫ
CB-REF 4CB-REF 4



MAX ¹5

 
  

  

MAX ¹5  

   

MAX ¹5  

   

MAX ¹5  

   
   
   

MAX ¹5

    

  

MAX ¹5



MAX ¹5  

 


МИССИИ ФАВНОВ
В конце фазы  каждого раунда вы должны выбрать одну из до-
ступных миссий Фавнов вместо стандартной миссии — выполните 
эту миссию и отметьте её вашим жетоном фракции. Символ  
(жертвоприношение) в нижней части карты миссии указывает, 
какой игровой элемент вы используете в качестве жертвоприно-
шения.

Вольная жизнь
Выберите 1 карту миссии на планшете миссий. По-
лучите количество припасов в соответствии с верх-
ней частью этой карты (за выполнение в срок).

Жертвоприношение душ
Получите по 3 припаса за каждую зону, в которой 
обладаете превосходством хотя бы над 1 фракцией. 
Каждый противник, у которого есть хотя бы 1 сбор-
щик в этих зонах, становится целью действия .

Жертвоприношение лидера
Выберите зону, в которой обладаете превосход-
ством и в которой есть хотя бы 1 лидер противника. 
Получите по 1 припасу за каждого вашего юнита 
в этой зоне. Выберите противника, у которого есть 
лидер в этой зоне, — он должен поместить своего 
лидера в зону со своим или с нейтральным убежи-
щем и получить 1 стимледенец.

Жертвоприношение аванпоста
Получите по 3 припаса за каждый аванпост, кото-
рый вы контролируете, затем удалите 1 из них и по-
ложите на его место 1 жетон логова. Примените 
эффекты, описанные в вашей способности 
«Рост».

Жертвоприношение ресурсов
Выберите не больше 3 зон, в которых обладаете 
большинством. Получите по 1 припасу за каж-
дый жетон ресурса в этих зонах. Затем удалите 
по 1 ресурсу из этих зон.

Жертвоприношение сооружения
Получите по 3 припаса за каждую зону, в которой 
обладаете большинством и в которой есть хотя бы 
1 сооружение. Если в этой зоне есть сооружения 
противников, вы можете удалить 1 из них по своему 
выбору.

Жертвоприношение машины
Выберите зону, в которой обладаете большинством 
и в которой есть хотя бы 1 дрон. Получите по 3 при-
паса за каждых 2 ваших юнитов в этой зоне. Вы-
берите дрона в этой зоне и поместите его в любую 
стартовую зону с символом дрона.



Автома собирает 1 указанный на карте Автомы ресурс, если это 
возможно. Проверьте, есть ли на игровом поле зоны, в которых Ав-
тома обладает большинством и в которых есть указанный ресурс.
•	 Если подходящих зон нет, Автома не может совершить 

действие «Сбор».
•	 Если есть 1 подходящая зона, Автома собирает 1 ре-

сурс, указанный на карте Автомы.
•	 Если есть несколько подходящих зон, Автома 

собирает 1 ресурс, указанный на карте Автомы, 
в зоне с наименьшим количеством этого ре-
сурса.

В любой момент игры, если у Автомы воз-
никает выбор между 2 или более вариан-
тами, используйте жетоны разрешения ничьей.

Автома захватывает 1 карту рынка, если это возможно.
1. Выбор рынка
На карте Автомы указано, какой рынок она выбирает:/ / 
/ .
2. Выбор карты
Посмотрите на крайнюю правую карту на выбранном рынке.
•	 Если Автома может оплатить стоимость этой карты в ресурсах 

(игнорируя требование рынка контролировать аванпосты), 
то она платит соответствующие ресурсы и переворачивает эту 
карту лицевой стороной вниз.

•	 Если крайняя правая карта уже была захвачена или не может 
быть захвачена, Автома выбирает следующую карту слева, 
которую может захватить.

Если Автома не может захватить ни одну из карт на выбранном 
рынке, она не может совершить действие «Захват».

Свободные юниты — это юниты, которые могут перемещаться из од-
ной зоны в соседнюю с ней зону при условии, что Автома сохранит боль-
шинство в зоне, из которой они переместятся. Юниты, которые находятся 
в зоне без ресурсов и аванпостов, всегда считаются свободными.
Автома перемещает своих юнитов на игровом поле, если это возмож-
но. На карте Автомы указан объект, к которому Автома будет пытать-
ся переместить своих свободных юнитов: ////.
•	 Если на поле нет свободных юнитов, Автома не может со-

вершить действие «Перемещение».
•	 Если на поле только 1 группа свободных юнитов, кото-

рая может переместиться в зону с указанным объектом, Автома 
перемещает данную группу в эту зону.

•	 Если на поле несколько групп свободных юнитов, кото-
рые могут переместиться, Автома перемещает:
1)	 группу с наибольшим количеством свободных юнитов в зоне, 

в которой обладает большинством;
2)	 группу с наименьшим количеством свободных юнитов в зоне, 

в которой не обладает большинством.
Завершение перемещения: когда вы определите, какую группу сво-
бодных юнитов Автома будет перемещать, проверьте, сколько вариантов 
зон с указанным объектом у неё есть. Если таких зон несколько, Автома 
перемещает своих юнитов в зону с наибольшим количеством ресурсов.
Автома должна потратить 1, чтобы переместить юнитов из зоны двора 
в зону крыши. Иначе она не может совершить действие «Перемещение».







 












 











 











 











 





 

 СБОР
АВТОМА (ФАВНЫ)  ЗАХВАТ

 ВЕРБОВКА

 ПЕРЕМЕЩЕНИЕ

Автома размещает на игровом поле новых юнитов, если это возмож-
но. Разместите 1 сборщика из запаса Автомы в зоне, в которой нахо-
дится объект, указанный на карте Автомы: ////.
Если в запасе Автомы не осталось сборщиков, Автома берёт  
1 своего сборщика из зоны с наибольшим количеством свободных 
юнитов и размещает его в указанной зоне.

CB-REF 5CB-REF 5



КАРТЫ ПОГОДЫ
В конце фазы  каждого раунда Автома совершает описанные 
ниже шаги.
•	 Переложите все захваченные карты рынка в корзину на план-

шете Автомы. Пополните рынки новыми картами по обычным 
правилам.

•	 Если Автома обладает большинством в 1 или нескольких зонах 
с аванпостами, удалите из них все аванпосты и поместите их 
в ячейку для аванпостов на планшете Автомы.

•	 Если в зоне, из которой только что был удалён аванпост, нахо-
дится жетон логова, переместите его в другую зону с аванпо-
стом такого же цвета.

Фаза миссий Автомы
Игра с картами погоды
После шага 2 каждой фазы обновления положите открытую карту 
с верха колоды погоды рядом с игровым полем поверх предыду-
щей. Затем откройте следующую карту погоды и оставьте её свер-
ху колоды.

Эффект погоды
Карта погоды, лежащая рядом с игровым полем, показывает эф-
фект, который действует в течение всего текущего раунда.
Карта погоды, лежащая на верху колоды, показывает, какой эф-
фект будет действовать в следующем раунде.

Итоговый подсчёт 
припасов Автомы

В конце игры Автома получает припасы по указанным ниже критериям.
•	 За захваченные карты: сложите все припасы на картах 

рынка, которые находятся в корзине на планшете Автомы.
•	 За пожертвованные аванпосты: разделите аванпосты 

на планшете Автомы по цветам. Для каждого цвета аванпостов 
Автома получает 5/15/30 припасов за 1/2/3+ аванпостов это-
го цвета соответственно.

•	 За ресурсы: подсчитайте припасы за оставшиеся у Автомы 
ресурсы так же, как и для обычных игроков.

Снежная буря
Действия можно совершать только с участием 1 юни-
та. Перемещение группами запрещено.

Гололёд
Игроки не могут использовать мосты и подъёмники.

Вспышка на Солнце
В конце фазы  первый игрок в порядке инициативы 
удаляет 1 ресурс из каждой зоны, в которой находится 
хотя бы 1 юнит.

Сильный снегопад
В конце фазы  удалите с поля всех сборщиков, кото-
рые оказались под завалом.
Сборщик считается оказавшимся под завалом, если 
он находится в зоне с любым убежищем или с любым 
подъёмником, а также в зоне, над которой проходит 
любой мост.

Порывистый ветер
Юниты, которые находятся в зонах крыш, не могут совер-
шать действия  . При этом игроки могут перемещать 
юнитов из зоны двора в зону крыши (но не наоборот).

Кислотный дождь
В конце фазы  удалите с поля всех сборщиков, кото-
рые не находятся в укрытии.
Сборщик считается находящимся в укрытии, если он на-
ходится в зоне с аванпостом, с нейтральным убежищем 
или с убежищем своей фракции.



ЮКАС
Найм: чтобы нанять Юкаса, вы должны переместить вашего лиде-
ра в зону с Юкасом и у вас должно быть 3 карты дронов (карты, 
лежащие лицевой стороной вниз, и карты в корзине также счита-
ются).

Навык — Псионический взлом: если в конце любой фазы  
Юкас находится в зоне с дроном, вы можете активировать это-
го дрона.

АЛЕКСАНДРА
Найм: чтобы нанять Александру, вы должны переместить ва-
шего лидера в зону с Александрой и у вас должно быть хотя бы  
7 одинаковых символов на всех открытых картах, сыгранных 
в этом раунде.

Навык — Присвоение: когда вы совершаете действие  в зоне 
с Александрой, соберите все ресурсы в этой зоне.

ПЕННИ БУМ

БЕЗУМЕЦ И МАКС
Найм: чтобы нанять Безумца и Макса, вы должны переместить ва-
шего лидера в зону с Безумцем и Максом и контролировать хотя 
бы 3 аванпоста одного цвета.

Навык — Снегожук: Безумец и Макс могут перемещаться толь-
ко по зонам дворов, игнорируя правило большинства, но никогда 
не перемещаются вместе с другими юнитами. Чтобы переместить 
Безумца и Макса, вы можете использовать только 1 символ пере-
мещения с каждой сыгранной карты действия.
В конце перемещения Безумца и Макса примените 1 из следую-
щих эффектов по своему выбору:
•	 соберите 1 ресурс в зоне, в которой они находятся;
•	 выберите 1 противника, у которого есть хотя бы  

1 сборщик в зоне с Безумцем и Максом, — он ста-
новится целью действия . 

Итоговый подсчёт припасов: получите 6 припасов за вашу 
карту наёмника.

НАЁМНИКИ
CB-REF 6CB-REF 6

Найм: чтобы нанять Пенни Бум, вы должны переместить 
вашего лидера в зону с Пенни Бум и в вашем запасе 

должно быть хотя бы 6 энергоячеек.

Навык — Подрывник: если в конце любой 
фазы   Пенни Бум находится в зоне с хотя  
бы 1 сооружением противника (нейтральные 
не считаются), вы можете удалить эти сооруже-
ния с игрового поля. Получите 1 припас за каж

дое сооружение, удалённое таким образом.

Верните удалённые жетоны сооружений 
в запас их владельцев, которые получают  

1 стимледенец за каждое удалённое 
у них сооружение.
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Правила машин
•	 Машины не могут использовать подъёмники, но могут пользо-

ваться мостами. 
•	 Машина принадлежит игроку, который сыграл соответству-

ющую карту, и добавляет +2 к его показателю большинства 
в зоне, в которой находится.

•	 Машины при перемещении игнорируют правило большинства.

ПРОМЫШЛЕННЫЙ РЫНОК
Эал: должен быть размещён в зоне крыши (удалите 
1 вашего сборщика из этой зоны).
Снайпер: переместите Эала на 2 зоны крыш или 
меньше, затем выберите соседнюю с ним зону 
двора. Каждый противник, у которого есть хотя бы  
1 сборщик в выбранной зоне, становится целью 
действия .

Слизень: должен быть размещён в зоне двора 
(удалите 1 вашего сборщика из этой зоны).
Туннель: переместите Слизня на 2 зоны или мень-
ше (он может перемещаться через зоны крыш, 
но должен завершить перемещение в зоне двора). 
Вы можете переместить любое количество ваших 
юнитов из зоны, из которой Слизень начал пере-
мещение, в зону, в которой он завершил переме-
щение.

Рипли: может быть размещён в любой зоне (удали-
те 1 вашего сборщика из этой зоны).
Погрузчик: переместите Рипли на 2 зоны или 
меньше, затем соберите не больше 2 ресурсов 
в зоне, в которой находится этот юнит, или в свя
занной с ним зоне. 

Карта рынка № 1
Совершите , затем совершите 1 дополнительное  
за каждый мост, который вы построили.

Карта рынка № 5
Совершите . При этом вы также можете соби-
рать ресурсы в любой зоне двора, в которой есть ней-
тральный подъёмник или подъёмник вашей фракции.

Карта рынка № 6
Совершите   . При этом вы можете размещать 
сборщиков в любой зоне крыши, в которой есть ней-
тральный мост или мост вашей фракции.

Карта рынка № 7
Совершите . Если вы перемещаетесь по ней-
тральному мосту или по мосту вашей фракции, можете 
собрать 1 ресурс в зоне двора, над которой он прохо-
дит, и при этом игнорируйте правило большинства.

Карта рынка № 8
Совершите . Получите 1 припас за каждый 
ресурс, который собираете в зоне с убежищем вашей 
фракции.

Карта рынка № 9
Получите 2 припаса за каждый набор из 3 разных со-
оружений вашей фракции на игровом поле (убежище + 
мост + подъёмник).

Карта рынка № 2
Совершите , затем совершите 1 дополнительное  
за каждое убежище, которое вы построили.

Карта рынка № 3
Совершите , затем совершите 1 дополнительное  
за каждый подъёмник, который вы построили.

Карта рынка № 4
Совершите . При этом вы можете перемещать-
ся из любой зоны с нейтральным подъёмником или с подъ-
ёмником вашей фракции в другую зону с нейтральным 
подъёмником или с подъёмником вашей фракции, как 
если бы они были связанными.



ЦИТАДЕЛЬ

Активация Егеря
Патрулирование : Егерь перемещается в следующую зону 
по часовой стрелке. Каждая фракция, у которой есть хотя бы  
1 сборщик в зоне с Егерем, становится целью действия .

Шквальный огонь : Егерь не перемещается. Каждая фрак-
ция, у которой есть хотя бы 1 сборщик в зоне с Егерем или в со-
седней с ним зоне, становится целью действия  (каждый игрок 
в порядке инициативы выбирает зону, в которой станет целью это-
го действия).

Вытеснение  : Егерь перемещается в следующую зону по ча-
совой стрелке. Каждый сборщик и лидер в зоне, в которой Егерь 
завершил перемещение, должен переместиться в следующую зону 
по часовой стрелке. Этот эффект не действует на Ахава.

Разграбление Цитадели: владелец карты «Контроль над Цита-
делью» один раз в каждой фазе   может отступить одним сбор-
щиком, находящимся в зоне стены Цитадели, и немедленно полу-
чить 3 припаса. Чтобы отступить сборщиком, этот игрок должен 
поместить его в зону с нейтральным убежищем.

Дрон «Егерь»
Если вы не играете в режиме «Цитадель», можете использовать 
Егеря как обычного дрона.

Егерь — Вооружённый страж: вы можете переме-
стить Егеря на 2 зоны или меньше. Кроме того, вы можете 
переместить вместе с ним своих юнитов из зоны, из ко-
торой он начал перемещение или через которые пере-
местился. Затем каждый противник, у которого есть хотя 
бы 1 сборщик в зоне, в которой находится этот дрон, 
или в связанной с ней зоне, становится целью действия  
(каждый противник в порядке инициативы выбирает 
зону, в которой станет целью этого действия).
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Цитадель
Если вы контролируете Цитадель, получите 
по 2 припаса за каждую зону крыши, в которой 
обладаете большинством, или по 1 припасу 
за каждую зону крыши, в которой обладаете 
большинством, если миссия выполнена с запо-
зданием.

Инфраструктура
Если вы контролируете Цитадель, получите по 3 при-
паса за каждую зону с хотя бы 1 сооружением, в ко-
торой обладаете большинством, или по 2 припаса 
за каждую зону с хотя бы 1 сооружением, в которой 
обладаете большинством, если миссия выполнена 
с запозданием.

Нападение на Егеря
Получите по 5 припасов за зону с Егерем и каж
дую связанную с ней зону, в которых обладаете 
большинством, или по 2 припаса за зону с Еге-
рем и каждую связанную с ней зону, в которых 
обладаете большинством, если миссия выполне-
на с запозданием.

Союз
Если ваш лидер находится в зоне с Ахавом, по-
лучите по 3 припаса за каждых 2 сборщиков 
в зонах стен Цитадели или по 1 припасу за каж-
дого сборщика в зонах стен Цитадели, если мис-
сия выполнена с запозданием.

Аванпост
Если вы контролируете Цитадель, получите по 3 при
паса за каждый аванпост, который вы контролируе-
те, или по 2 припаса за каждый аванпост, который 
вы контролируете, если миссия выполнена с запоз-
данием.



Карты действий Ахава для раундов  цауа   аццацауау
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Условие: если вы построили хотя бы 2 убежища.
Эффект: совершите  .

Условие: если вы обладаете большинством в зоне 
с хотя бы 1 сооружением.
Эффект: совершите .

Условие: если вы купили хотя бы 2 карты рынка.
Эффект: совершите .

Условие: если в вашем запасе есть хотя бы 3 техно
элемента.
Эффект: совершите .

Условие: если у вас есть хотя бы 2 карты дронов 
(карты, лежащие лицевой стороной вниз, и карты 
в корзине также считаются).
Эффект: поместите любого дрона в зону с Аха-
вом и совершите .

Условие: если среди всех игроков у вас больше 
всего размещённых на поле сборщиков.
Эффект: совершите .

Условие: если ваш лидер находится в зоне крыши.
Эффект: поместите вашего лидера в зону с Аха-
вом и совершите .

Условие: если ваш лидер находится в зоне с аван
постом.
Эффект: откройте следующую карту активации Егеря, 
примените её эффекты и совершите .
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Карты действий Ахава для раундов  цауа   аццацауау
Условие: если в вашем запасе есть хотя бы 3 энерго
ячейки.
Эффект: совершите  .

Условие: если вы обладаете большинством в 2 зо-
нах с хотя бы 1 сооружением в каждой.
Эффект: совершите  .

Условие: если вы купили хотя бы 4 карты рынка.
Эффект: совершите  .

Условие: если вы контролируете хотя бы 3 аван
поста.
Эффект: совершите  .

Условие: если у вас есть хотя бы 3 карты дронов 
(карты, лежащие лицевой стороной вниз, и карты 
в корзине также считаются).
Эффект: совершите  .

Условие: если среди всех игроков у вас больше 
всего размещённых на поле сборщиков.
Эффект: совершите .

Условие: если ваш лидер находится в зоне крыши.
Эффект: откройте следующие 2 карты актива-
ции Егеря, примените их эффекты и совершите 

.

Условие: если ваш лидер находится в зоне с аван
постом.
Эффект: поместите вашего лидера в зону с Аха-
вом и совершите  .



Играющий за Чистокровных может не применять к своей фракции 
наказания карты возмездия.

Донос Чистокровных: чтобы подать донос, используйте опи-
санные ниже правила вместо стандартных.
Возьмите 3 верхние карты колоды возмездия и поменяйте 1 карту 
возмездия на планшете на 1 из взятых вами карт. Сделав это, про-
двиньте ваш жетон фракции на шкале возмездия вперёд на коли-
чество делений, равное рангу заменённой вами карты возмездия. 
Затем вы должны отступить из зоны Биг-Бена соответствующим 
количеством ваших юнитов. Сбросьте заменённую карту и остав-
шиеся карты, взятые из колоды.

Жетоны преимуществ Чистокровных

∞∞          

          



            

            





  

Режим «Возмездие»

ЧИСТОКРОВНЫЕ
Хранилище
У вас больше нет ограничения на хранение ре-
сурсов. Все ресурсы на вашем планшете сверх 10 
не учитываются при выполнении миссий, но учиты-
ваются при подсчёте припасов в конце игры.

Механическая рука
После того как вы активируете дрона, соберите 
1 ресурс в зоне, в которой этот дрон завершил 
перемещение (если это возможно).

Мотивация
Когда вы применяете способность «Подчинение» 
в зоне, в которой нет ресурсов, можете взять 1 ре-
сурс у фракции, над которой обладаете превосход-
ством в этой зоне. Если таких фракций несколько, 
возьмите 1 ресурс у одной из них по своему выбору.
Инспекция
Когда фракция противника строит сооружение, 
вы можете выбрать любого агента на поле и по-
местить его в зону с этим сооружением.

Коррупция
После того как вы совершили действие , 
можете совершить действие , если в вашем 
запасе больше ресурсов, чем у любого другого 
игрока.

Управление дронами
Когда вы покупаете карту дрона, немедленно 
примените её эффект.

Канализация
Все зоны с казармами и с нейтральными убежища-
ми для вас считаются связанными. На зоны с убе-
жищами противников этот эффект не действует.

Взятка
Когда вы совершаете действие «Покупка» , мо-
жете дополнительно заплатить 1 техноэлемент, что-
бы взять из запаса 1 стимледенец по своему выбору 
(можете открыть их, но затем перемешайте остав-
шиеся в запасе жетоны лицевой стороной вниз).

CB-REF 9CB-REF 9



Лидер Борис — Покровитель рынков: когда вы совершаете 
действие  и Борис при этом находится в зоне с аванпостом, ко-
торый вы контролируете, можете после этого действия положить  
1 энергоячейку из вашего запаса на любую карту рынка цвета 
этого аванпоста по своему выбору. Если вы сделали это, немед-
ленно примените эффекты этой карты рынка, не покупая её.
Впоследствии любой игрок, который купит карту с лежащей на ней 
энергоячейкой, забирает эту энергоячейку себе (после оплаты 
стоимости карты). Вы не можете применить эту способность к кар-
те рынка, на которой уже лежит энергоячейка.

Лидер Ахав — Неоспоримая власть: во время вашей фазы , 
если вы совершаете действие  с участием Ахава, то всегда 
обладаете большинством в зоне с Ахавом до конца этой фазы .

Дополнение «Старый Лондон» / Дополнение «Цитадель»

Способности Чистокровных
Военная архитектура: каждый дрон добавляет +1 к вашему 
показателю большинства в зоне, в которой он находится.

Военная дисциплина 
•	 При подсчёте припасов за карты рынка в конце игры вы по-

лучаете припасы только за карты дронов, а остальные карты 
рынка не учитываются.

•	 Каждый раз, когда любой игрок активирует дрона, вы можете 
не применять его эффект к вашим юнитам.

•	 Вы не строите сооружений, но можете использовать любые 
мосты и подъёмники: как нейтральные, так и принадлежа-
щие другим фракциям. Каждый раз, когда вы используете со-
оружение противника, этот противник немедленно получает 1 
припас.

•	 Казармы считаются вашими сооружениями и используются 
в качестве убежищ фракции.

•	 Вы не можете покупать карты на чёрном и промышленном 
рынках.

Эвакуация: вы можете совершить действие , чтобы пере-
местить 1 сборщика противника из зоны, в которой есть хотя бы  
1 ваш юнит, в связанную с ней зону.

Приказы: когда любой игрок в первый раз выполняет миссию, 
на которой лежит жетон приказа, переверните этот жетон на ли-
цевую сторону — он остаётся открытым на этой карте до конца 
партии.
•	 Увеличенная награда (+): если игрок выполняет миссию в срок, 

он получает припасы и по верхней, и по нижней части этой карты 
миссии. Если игрок выполняет миссию с запозданием, он получает 
припасы только по верхней части этой карты миссии.

•	 Уменьшенная награда (−): игрок получает припасы только 
по нижней части карты миссии независимо от того, когда он её 
выполнит.

Подчинение: вы можете совершить действие  только в зоне, 
в которой обладаете превосходством хотя бы над одной фракци-
ей. Каждый раз, когда вы совершаете это действие, берите 1 до-
полнительный ресурс того же типа из общего запаса.

ЧИСТОКРОВНЫЕ



Жетоны преимуществ снаряжения











  

Доступные товары
Вам больше не нужно выполнять требо-
вания рынков контролировать аванпо-
сты, чтобы покупать карты на рынках 
аванпостов (,,).

Природный дар
Вы можете открывать свои жетоны пре
имуществ в конце любой вашей фазы , 
если контролируете 2 аванпоста соот-
ветствующего цвета (а не только в конце 
вашей фазы ).

Ты нужен нам!
Когда вы строите убежище, можете со-
вершить   (или меньше) в зоне 
с этим убежищем.

  

  

!!  

Дозорные вышки
Когда вы строите подъёмник, можете 
совершить   (или меньше) в зоне 
с этим подъёмником.

Мостовой кран
Когда вы строите мост, можете совер-
шить  (или меньше) в зоне с этим 
мостом.

Оппортунист
При открытии этого жетона преимуще-
ства получите по 1 припасу за каждый 
аванпост, который вы контролируете.

РЫНОК СНАРЯЖЕНИЯ
CB-REF 10CB-REF 10



Карты рынка снаряжения















  22




 









  






  



  














  




  










  


Торговый автомат
Действия лидера: получите 2 стимледенца.
Эффект снаряжения: каждый раз, когда вы тра-
тите 1 стимледенец, чтобы совершить действие 
с участием вашего лидера или в зоне с вашим ли-
дером, немедленно получайте 1 стимледенец.

Плазменные когти
Действия лидера: совершите  в зоне 
с вашим лидером.
Эффект снаряжения: каждый раз, когда 
вы совершаете  с участием вашего лидера, 
можете считать это действием  (перемещение 
между зонами двора и крыши без подъёмника).

Энергоблок
Действия лидера: поменяйте не больше 2  
на такое же количество  из общего запаса.
Эффект снаряжения: каждый раз, когда 
вы собираете ресурс с помощью действия  
в зоне с вашим лидером, получайте 1 припас.

Знамя
Действия лидера: совершите   (или мень-
ше) в зоне с вашим лидером, даже если в ней нет 
убежища.
Эффект снаряжения: добавляйте +2 к ва-
шему показателю большинства в зоне с вашим 
лидером.

Аккумулятор
Действия лидера: получите 1.
Эффект снаряжения: каждый раз, когда 
вы совершаете  в зоне с вашим лидером, мо-
жете считать это действием  (с обменом ⏺ 
на ▲).

Коротковолновое радио
Действия лидера: совершите  (или мень
ше) с участием вашего лидера (одного или 
с любым количеством юнитов).
Эффект снаряжения: каждый раз, когда вы со-
вершаете  в зоне с вашим лидером, можете счи-
тать это действием  (размещение сборщика 
в зоне без убежища, но с хотя бы 1 вашим юнитом).

Металлоискатель
Действия лидера: совершите  (или мень
ше) в зоне с вашим лидером.
Эффект снаряжения: каждый раз, когда 
вы совершаете  в зоне двора с вашим ли-
дером, можете брать 1  из общего запаса, 
а не с игрового поля.

Мины
Действия лидера: совершите  в зоне 
с вашим лидером.
Эффект снаряжения: если в зоне с вашим 
лидером есть хотя бы 1 сооружение вашей 
фракции, можете в этой зоне вместо  со-
вершить .



Автома покупает 1 карту на одном из рынков, если это возможно.
1. Выбор рынка
На карте Автомы указано, какой рынок она выбирает:/ / 
/ .

2. Выбор карты
Посмотрите на крайнюю левую карту на выбранном рынке.
•	 Если у Автомы есть необходимые ресурсы и она выполняет 

требования рынка для покупки этой карты, она тратит соответ-
ствующие ресурсы и кладёт эту карту лицевой стороной вниз 
в корзину на планшете Автомы.

•	 Если Автома не может купить крайнюю левую карту, она пы-
тается купить среднюю карту, а если не может, то крайнюю 
правую карту.

Если Автома не может купить ни одной карты на рынке указанного 
цвета или если она не может купить ни одной карты для потреб
ности Хроно (после проверки всех рынков), она не может совер-
шить действие «Покупка».

3. Дополнительные припасы за потребности Хроно
Только если Автома совершила действие «Покупка»: она получает 
количество припасов, равное бонусу потребности, соответствую-
щему рынку, на котором Автома купила карту.







 











 











 











 











 







 ПОКУПКА   ВЕРБОВКА
Автома размещает на игровом поле новых юнитов.

 Лидер
•	 Если Бальтазар является свободным юнитом, определите зону, в ко-

торой другая фракция обладает превосходством и в которой есть 
хотя бы 1 юнит Автомы. Эта фракция становится целью действия  
в этой зоне, а Автома помещает в неё Бальтазара и размещает 
в ней 1 сборщика. Если таких зон несколько, выберите зону, в ко-
торой у фракции, обладающей превосходством, меньше юнитов.

•	 Если Бальтазар не является свободным юнитом или если нет 
ни одной подходящей зоны, Автома размещает 1 сборщика 
в зоне с Бальтазаром.

 Дрон: Автома размещает 1 сборщика в зоне с алтарём, 
в которой у неё меньше юнитов.

 Убежище: определите зону с убежищем Автомы, в которой мень-
ше всего её юнитов, и разместите в ней 1 сборщика Автомы. Если таких 
зон несколько, выберите зону с аванпостом, который соответствует жето-
ну потребности Хроно с бóльшим бонусом (т. е. расположенному левее).

Каждый раз, когда Автоме нужно разместить 1 или нескольких 
сборщиков, а в её запасе их не осталось, она берёт 1 своего 
сборщика из зоны с наибольшим количеством свободных юнитов 
и размещает его в указанной зоне.

Автома собирает 1 указанный на её карте ресурс, если это воз-
можно. Проверьте, есть ли на игровом поле зоны, в которых Автома 
обладает большинством и в которых есть указанный ресурс.
•	 Если подходящих зон нет, Автома не может совершить 

действие «Сбор».
•	 Если есть 1 подходящая зона, Автома собирает 1 ресурс, 

указанный на карте Автомы, и на этом действие завершается.
•	 Если есть несколько подходящих зон, Автома собирает 

1 ресурс, указанный на карте Автомы, в зоне с наименьшим 
количеством этого ресурса.

В любой момент игры, если у Автомы возникает выбор между  
2 или более вариантами, используйте жетоны разрешения ничьей.

 СБОР
АВТОМА (КУЛЬТ ХРОНО) CB-REF 11CB-REF 11



В конце фазы  каждого раунда Автома получает припасы  
за аванпосты, которые она контролирует. За каждый кубик 
аванпоста на её планшете она получает количество припасов, 
равное бонусу потребности Хроно над ячейкой этого кубика.

Резервное перемещение: Автома размещает на игровом 
поле мост или подъёмник и совершает действие «Перемещение». 
Если все мосты или подъёмники Автомы уже находятся на игровом 
поле, она теряет 1 припас и совершает это перемещение без раз-
мещения сооружения.

Фаза миссий Автомы

Автома перемещает своих юнитов на игровом поле, если это возмож-
но. На карте Автомы указан объект, к которому Автома будет пытаться 
переместить своих свободных юнитов: /////.
•	 Если на поле нет свободных юнитов, Автома не может 

совершить действие «Перемещение».
•	 Если на поле только 1 группа свободных юнитов, 

которая может переместиться в зону с указанным объектом, 
Автома перемещает данную группу в эту зону.

•	 Если на поле несколько групп свободных юнитов, ко-
торые могут переместиться, Автома перемещает следующую 
группу (в порядке приоритета):
•	 с наибольшим количеством свободных юнитов по большинству;
•	 с наименьшим количеством свободных юнитов по меньшинству;
•	 с наибольшим количеством свободных юнитов по большинству 

с помощью резервного перемещения;
•	 с наименьшим количеством свободных юнитов по меньшинству 

с помощью резервного перемещения.

Завершение перемещения: когда вы определите, какую 
группу свободных юнитов Автома будет перемещать, проверьте, 
сколько вариантов зон с указанным объектом у неё есть. Если та-
ких зон несколько, Автома перемещает своих юнитов в зону с наи-
большим количеством ресурсов.

 ПЕРЕМЕЩЕНИЕ

Итоговый подсчёт 
припасов Автомы

Свободные юниты — это группа из 1 или нескольких юнитов 
Автомы, которых можно переместить в другую зону при условии, 
что Автома сохранит большинство в зоне, из которой они переме-
стятся (если в этой зоне находится хотя бы 1 ресурс или хотя бы  
1 аванпост; иначе все юниты в этой зоне считаются свободными).

Свободные юниты по большинству — это юниты Автомы, ко-
торые находятся в зоне, где она обладает большинством, и при пе-
ремещении которых в другие зоны Автома сохранит большинство 
в зоне, из которой они переместятся. Кроме того, юниты, которые 
находятся в зоне без ресурсов и аванпостов, всегда считают-
ся свободными юнитами по большинству, даже если Автома не об-
ладает большинством в этой зоне.

Свободные юниты по меньшинству: если на игровом поле 
нет ни одной группы юнитов, свободных по большинству, проверьте 
зоны, в которых Автома не обладает большинством, — юниты в этих 
зонах в таком случае считаются свободными по меньшинству.

Свободные юниты

В конце фазы  4-го раунда Автома получает припасы по указан-
ным ниже критериям.
•	 Автома получает 1 припас за каждые 2  в её запасе.
•	 Автома получает 1 припас за каждую  в её запасе.
•	 Автома получает припасы, указанные на купленных ей картах 

рынка.
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Автома покупает 1 карту на одном из рынков, если это возможно.

1. Вы
бор ры

нка
На карте Автомы указано, какой рынок она выбирает:

/ 
/ 


/ 

.

2. Вы
бор карты

Посмотрите на крайню
ю

 левую
 карту на выбранном рынке.

•
 Если у Автомы есть необходимые ресурсы и она выполняет 

требования рынка для покупки этой карты, она тратит соответ-

ствую
щ

ие ресурсы и кладёт эту карту лицевой стороной вниз 

в корзину на планшете Автомы.
•

 Если Автома не может купить крайню
ю

 левую
 карту, она пы-

тается купить средню
ю

 карту, а если не может, то крайню
ю

 

правую
 карту.

Если Автома не может купить ни одной карты на рынке указанного 

цвета или если она не может купить ни одной карты для потреб-

ности Хроно (после проверки всех рынков), она не может совер-

ш
ить действие «Покупка».

3. Д
ополнительны

е припасы
 за потребности Х

роно

Только если Автома соверш
ила действие «Покупка»: она получает 

количество припасов, равное бонусу потребности, соответствую
-

щ
ему рынку, на котором Автома купила карту.


   


   


   


   


  


 П

О
К

УП
К

А


  ВЕРБО
ВК

А
Автома размещ

ает на игровом поле новых ю
нитов.


 Л

идер
•

 Если Бальтазар является свободным юнитом, определите зону, в ко-

торой другая фракция обладает превосходством и в которой есть 

хотя бы 1 юнит Автомы. Эта фракция становится целью действия 
 

в этой зоне, а Автома помещает в неё Бальтазара и размещает 

в ней 1 сборщика. Если таких зон несколько, выберите зону, в ко-

торой у фракции, обладающей превосходством, меньше юнитов.

•
 Если Бальтазар не является свободным ю

нитом или если нет 

ни одной подходящ
ей зоны, Автома размещ

ает 1 сборщ
ика 

в зоне с Бальтазаром.


 Д
рон: Автома размещ

ает 1 сборщ
ика в зоне с алтарём, 

в которой у неё меньш
е ю

нитов.


 Убеж
ищ

е: определите зону с убежищем Автомы, в которой мень-

ше всего её юнитов, и разместите в ней 1 сборщика Автомы. Если таких 

зон несколько, выберите зону с аванпостом, который соответствует жето-

ну потребности Хроно с бóльшим бонусом (т. е. расположенному левее).

Каждый раз, когда Автоме нужно разместить 1 или нескольких 

сборщ
иков, а в её запасе их не осталось, она берёт 1 своего 

сборщ
ика из зоны с наибольш

им количеством свободных ю
нитов 

и размещ
ает его в указанной зоне.

Автома собирает 1 указанный на её карте ресурс, если это воз-

можно. Проверьте, есть ли на игровом поле зоны, в которых Автома 

обладает большинством и в которых есть указанный ресурс.

•
 Если подходящ

их зон нет, Автома не может соверш
ить 

действие «Сбор».
•

 Если есть 1 подходящ
ая зона, Автома собирает 1 ресурс, 

указанный на карте Автомы, и на этом действие завершается.

•
 Если есть несколько подходящ

их зон, Автома собирает 

1 ресурс, указанный на карте Автомы, в зоне с наименьш
им 

количеством этого ресурса.
В лю

бой момент игры, если у Автомы возникает выбор между  

2 или более вариантами, используйте жетоны разреш
ения ничьей.
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Автома покупает 1 карту на одном из рынков, если это возможно.

1. Вы
бор ры

нка
Н

а карте Автомы указано, какой рынок она выбирает:
/ 

/ 


/ 

.

2. Вы
бор карты

П
осмотрите на крайню

ю
 левую

 карту на выбранном рынке.

•
 Если у Автомы есть необходимые ресурсы и она выполняет 

требования рынка для покупки этой карты, она тратит соответ-

ствую
щ

ие ресурсы и кладёт эту карту лицевой стороной вниз 

в корзину на планш
ете Автомы.

•
 Если Автома не может купить крайню

ю
 левую

 карту, она пы-

тается купить средню
ю

 карту, а если не может, то крайню
ю

 

правую
 карту.

Если Автома не может купить ни одной карты на рынке указанного 

цвета или если она не может купить ни одной карты для потреб-

ности Хроно (после проверки всех рынков), она не может совер-

ш
ить действие «П

окупка».
3. Д

ополнительны
е припасы

 за потребности Х
роно

Только если Автома соверш
ила действие «П

окупка»: она получает 

количество припасов, равное бонусу потребности, соответствую
-

щ
ему рынку, на котором Автома купила карту.


   


   


   


   


  


 П

О
К
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К

А
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  ВЕРБО
ВК

А
Автома размещ

ает на игровом поле новых ю
нитов.


 Л

идер
•

 Если Бальтазар является свободным юнитом, определите зону, в ко-

торой другая фракция обладает превосходством и в которой есть 

хотя бы 1 юнит Автомы. Эта фракция становится целью действия 
 

в этой зоне, а Автома помещает в неё Бальтазара и размещает 

в ней 1 сборщика. Если таких зон несколько, выберите зону, в ко-

торой у фракции, обладающей превосходством, меньше юнитов.

•
 Если Бальтазар не является свободным ю

нитом или если нет 

ни одной подходящ
ей зоны, Автома размещ

ает 1 сборщ
ика 

в зоне с Бальтазаром.


 Д
рон: Автома размещ

ает 1 сборщ
ика в зоне с алтарём, 

в которой у неё меньш
е ю

нитов.


 Убеж
ищ

е: определите зону с убежищем Автомы, в которой мень-

ше всего её юнитов, и разместите в ней 1 сборщика Автомы. Если таких 

зон несколько, выберите зону с аванпостом, который соответствует жето-

ну потребности Хроно с бóльшим бонусом (т. е. расположенному левее).
Каждый раз, когда Автоме нужно разместить 1 или нескольких 

сборщ
иков, а в её запасе их не осталось, она берёт 1 своего 

сборщ
ика из зоны с наибольш

им количеством свободных ю
нитов 

и размещ
ает его в указанной зоне.

Автома собирает 1 указанный на её карте ресурс, если это воз-

можно. Проверьте, есть ли на игровом поле зоны, в которых Автома 

обладает больш
инством и в которых есть указанный ресурс.

•
 Если подходящ

их зон нет, Автома не может соверш
ить 

действие «Сбор».
•

 Если есть 1 подходящ
ая зона, Автома собирает 1 ресурс, 

указанный на карте Автомы, и на этом действие завершается.

•
 Если есть несколько подходящ

их зон, Автома собирает 

1 ресурс, указанный на карте Автомы, в зоне с наименьш
им 

количеством этого ресурса.
В лю

бой момент игры, если у Автомы возникает выбор между  

2 или более вариантами, используйте жетоны разреш
ения ничьей.
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Ж
етоны

 преимущ
еств снаряж

ения
































  

Д
оступны

е товары
Вам больш

е не нужно выполнять требо-
вания рынков контролировать аванпо-
сты, чтобы покупать карты на рынках 
аванпостов (

,
,

).

П
риродны

й дар
Вы можете открывать свои жетоны пре-
имущ

еств в конце лю
бой ваш

ей фазы 
, 

если контролируете 2 аванпоста соот-
ветствую

щ
его цвета (а не только в конце 

ваш
ей фазы 

).

Ты
 нуж

ен нам!
Когда вы строите убежищ

е, можете со-
верш

ить 
 

 (или меньш
е) в зоне 

с этим убежищ
ем.









  









  

!!




  

Д
озорны

е вы
ш

ки
Когда вы строите подъёмник, можете 
соверш

ить 
 

 (или меньш
е) в зоне 

с этим подъёмником.

М
остовой кран

Когда вы строите мост, можете совер-
ш

ить 


 (или меньш
е) в зоне с этим 

мостом.

О
ппортунист

При открытии этого жетона преимуще-
ства получите по 1 припасу за каждый 
аванпост, который вы контролируете.
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И
граю

щ
ий за Чистокровных может не применять к своей фракции 

наказания карты возмездия.

Д
онос Чистокровны

х: чтобы подать донос, используйте опи-
санные ниже правила вместо стандартных.
Возьмите 3 верхние карты колоды возмездия и поменяйте 1 карту 
возмездия на планш

ете на 1 из взятых вами карт. Сделав это, про-
двиньте ваш

 жетон фракции на ш
кале возмездия вперёд на коли-

чество делений, равное рангу заменённой вами карты возмездия. 
Затем вы должны отступить из зоны Биг-Бена соответствую

щ
им 

количеством ваш
их ю

нитов. Сбросьте заменённую
 карту и остав-

ш
иеся карты, взятые из колоды.

Ж
етоны

 преимущ
еств Чистокровны

х


∞∞          


 

 


        






 

 


          


 

 


          











 

 


Реж
им «Возмездие»

ЧИ
СТО

К
РО

ВН
Ы

Е
Х

ранилищ
е

У вас больше нет ограничения на хранение ре-
сурсов. Все ресурсы на вашем планшете сверх 10 
не учитываю

тся при выполнении миссий, но учиты-
ваю

тся при подсчёте припасов в конце игры.

М
еханическая рука

П
осле того как вы активируете дрона, соберите 

1 ресурс в зоне, в которой этот дрон заверш
ил 

перемещ
ение (если это возможно).

М
отивация

Когда вы применяете способность «Подчинение» 
в зоне, в которой нет ресурсов, можете взять 1 ре-
сурс у фракции, над которой обладаете превосход-
ством в этой зоне. Если таких фракций несколько, 
возьмите 1 ресурс у одной из них по своему выбору.
И

нспекция
Когда фракция противника строит сооружение, 
вы можете выбрать лю

бого агента на поле и по-
местить его в зону с этим сооружением.

Коррупция
П

осле того как вы соверш
или действие 

, 
можете соверш

ить действие 
, если в ваш

ем 
запасе больш

е ресурсов, чем у лю
бого другого 

игрока.

Управление дронами
Когда вы покупаете карту дрона, немедленно 
примените её эффект.

Канализация
Все зоны с казармами и с нейтральными убежищ

а-
ми для вас считаю

тся связанными. На зоны с убе-
жищ

ами противников этот эффект не действует.

Взятка
Когда вы совершаете действие «Покупка» 

, мо-
жете дополнительно заплатить 1 техноэлемент, что-
бы взять из запаса 1 стимледенец по своему выбору 
(можете открыть их, но затем перемешайте остав-
шиеся в запасе жетоны лицевой стороной вниз).
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К
арты

 действий А
хава для раундов


  ээээ   эээээээээ






























































































































































 





































Условие: если вы построили хотя бы 2 убежищ
а.

Эф
ф

ект: соверш
ите  






.
Условие: если вы обладаете больш

инством в зоне 
с хотя бы 1 сооружением.
Эф

ф
ект: соверш

ите 




.

Условие: если вы купили хотя бы 2 карты рынка.
Эф

ф
ект: соверш

ите 




.

Условие: если в вашем запасе есть хотя бы 3 техно-
элемента.
Эф

ф
ект: соверш

ите 





.

Условие: если у вас есть хотя бы 2 карты дронов 
(карты, лежащ

ие лицевой стороной вниз, и карты 
в корзине также считаю

тся).
Эф

ф
ект: поместите лю

бого дрона в зону с Аха-
вом и соверш

ите 



.

Условие: если среди всех игроков у вас больш
е 

всего размещ
ённых на поле сборщ

иков.
Эф

ф
ект: соверш

ите 




.

Условие: если ваш
 лидер находится в зоне крыш

и.
Эф

ф
ект: поместите ваш

его лидера в зону с Аха-
вом и соверш

ите 




.

Условие: если ваш лидер находится в зоне с аван-
постом.
Эф

ф
ект: откройте следующую карту активации Егеря, 

примените её эффекты и совершите 




.
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Ц
И

ТА
Д

ЕЛ
Ь

А
ктивация Егеря

П
атрулирование 

: Егерь перемещ
ается в следую

щ
ую

 зону 
по часовой стрелке. Каждая фракция, у которой есть хотя бы  
1 сборщ

ик в зоне с Егерем, становится целью
 действия 

.

Ш
квальны

й огонь 
: Егерь не перемещ

ается. Каждая фрак-
ция, у которой есть хотя бы 1 сборщ

ик в зоне с Егерем или в со-
седней с ним зоне, становится целью

 действия 
 (каждый игрок 

в порядке инициативы выбирает зону, в которой станет целью
 это-

го действия).

Вы
теснение  

: Егерь перемещ
ается в следую

щ
ую

 зону по ча-
совой стрелке. Каждый сборщ

ик и лидер в зоне, в которой Егерь 
заверш

ил перемещ
ение, должен переместиться в следую

щ
ую

 зону 
по часовой стрелке. Этот эффект не действует на Ахава.

Разграбление Ц
итадели: владелец карты «Контроль над Ц

ита-
делью

» один раз в каждой фазе 
  может отступить одним сбор-

щ
иком, находящ

имся в зоне стены Ц
итадели, и немедленно полу-

чить 3 припаса. Чтобы отступить сборщ
иком, этот игрок должен 

поместить его в зону с нейтральным убежищ
ем.

Д
рон «Егерь»

Если вы не играете в режиме «Ц
итадель», можете использовать 

Егеря как обычного дрона.

Егерь —
 Вооруж

ённы
й страж

: вы можете переме-
стить Егеря на 2 зоны или меньш

е. Кроме того, вы можете 
переместить вместе с ним своих ю

нитов из зоны, из ко-
торой он начал перемещ

ение или через которые пере-
местился. Затем каждый противник, у которого есть хотя 
бы 1 сборщ

ик в зоне, в которой находится этот дрон, 
или в связанной с ней зоне, становится целью

 действия 
 

(каждый противник в порядке инициативы выбирает 
зону, в которой станет целью

 этого действия).
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Ю
К

А
С

Н
айм: чтобы нанять Ю

каса, вы должны переместить ваш
его лиде-

ра в зону с Ю
касом и у вас должно быть 3 карты дронов (карты, 

лежащ
ие лицевой стороной вниз, и карты в корзине также счита-

ю
тся).

Н
авы

к —
 П

сионический взлом: если в конце лю
бой фазы 

 

Ю
кас находится в зоне с дроном, вы можете активировать это-

го дрона.

А
Л

ЕКСА
Н

Д
РА

Н
айм: чтобы нанять Александру, вы должны переместить ва-

ш
его лидера в зону с Александрой и у вас должно быть хотя бы  

7 одинаковых символов на всех открытых картах, сыгранных 

в этом раунде.

Н
авы

к —
 П

рисвоение: когда вы соверш
аете действие 

 в зоне 

с Александрой, соберите все ресурсы в этой зоне.
П

ЕН
Н

И
 БУМ

БЕЗУМ
ЕЦ

 И
 М

А
КС

Н
айм: чтобы нанять Безумца и М

акса, вы должны переместить ва-

ш
его лидера в зону с Безумцем и М

аксом и контролировать хотя 

бы 3 аванпоста одного цвета.

Н
авы

к —
 Снегож

ук: Безумец и М
акс могут перемещ

аться толь-

ко по зонам дворов, игнорируя правило больш
инства, но никогда 

не перемещ
аю

тся вместе с другими ю
нитами. Чтобы переместить 

Безумца и М
акса, вы можете использовать только 1 символ пере-

мещ
ения с каждой сыгранной карты действия.

В конце перемещ
ения Безумца и М

акса примените 1 из следую
-

щ
их эффектов по своему выбору:

•
 соберите 1 ресурс в зоне, в которой они находятся;

•
 выберите 1 противника, у которого есть хотя бы  

1 сборщ
ик в зоне с Безумцем и М

аксом, —
 он ста-

новится целью
 действия 

. 

И
тоговы

й подсчёт припасов: получите 6 припасов за ваш
у 

карту наёмника. Н
А

ЁМ
Н

И
К

И
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Н
айм: чтобы нанять П

енни Бум, вы должны переместить 

ваш
его лидера в зону с П

енни Бум и в ваш
ем запасе 

должно быть хотя бы 6 энергоячеек.

Н
авы

к —
 П

одры
вник: если в конце лю

бой 

фазы   П
енни Бум находится в зоне с хотя  

бы 1 сооружением противника (нейтральные 

не считаю
тся), вы можете удалить эти сооруже-

ния с игрового поля. Получите 1 припас за каж-

дое сооружение, удалённое таким образом.

Верните 
удалённые 

жетоны 
сооружений 

в запас их владельцев, которые получаю
т  

1 
стимледенец 

за 
каждое 

удалённое 

у них сооружение.

Автома собирает 1 указанный на карте Автомы ресурс, если это 

возможно. Проверьте, есть ли на игровом поле зоны, в которых Ав-

тома обладает больш
инством и в которых есть указанный ресурс.

•
 Если подходящ

их зон нет, Автома не может соверш
ить 

действие «Сбор».

•
 Если есть 1 подходящ

ая зона, Автома собирает 1 ре-

сурс, указанный на карте Автомы.

•
 Если есть несколько подходящ

их зон, Автома 

собирает 1 ресурс, указанный на карте Автомы, 

в зоне с наименьш
им количеством этого ре-

сурса.
В лю

бой момент игры, если у Автомы воз-

никает выбор между 2 или более вариан-

тами, используйте жетоны разреш
ения ничьей.

Автома захватывает 1 карту рынка, если это возможно.

1. Вы
бор ры

нка

Н
а карте Автомы указано, какой рынок она выбирает:

/ 
/ 


/ 

.
2. Вы

бор карты

П
осмотрите на крайню

ю
 правую

 карту на выбранном рынке.

•
 Если Автома может оплатить стоимость этой карты в ресурсах 

(игнорируя требование рынка контролировать аванпосты), 

то она платит соответствую
щ

ие ресурсы и переворачивает эту 

карту лицевой стороной вниз.

•
 Если крайняя правая карта уже была захвачена или не может 

быть захвачена, Автома выбирает следую
щ

ую
 карту слева, 

которую
 может захватить.

Если Автома не может захватить ни одну из карт на выбранном 

рынке, она не может соверш
ить действие «Захват».

Свободны
е ю

ниты
 —

 это юниты, которые могут перемещаться из од-

ной зоны в соседнюю с ней зону при условии, что Автома сохранит боль-

шинство в зоне, из которой они переместятся. Ю
ниты, которые находятся 

в зоне без ресурсов и аванпостов, всегда считаются свободными.

Автома перемещ
ает своих ю

нитов на игровом поле, если это возмож-

но. На карте Автомы указан объект, к которому Автома будет пытать-

ся переместить своих свободных ю
нитов: 

/
/

/
/

.

•
 Если на поле нет свободны

х ю
нитов, Автома не может со-

вершить действие «Перемещ
ение».

•
 Если на поле только 1 группа свободны

х ю
нитов, кото-

рая может переместиться в зону с указанным объектом, Автома 

перемещ
ает данную

 группу в эту зону.

•
 Если на поле несколько групп свободны

х ю
нитов, кото-

рые могут переместиться, Автома перемещ
ает:

1) 
группу с наибольшим количеством свободных ю

нитов в зоне, 

в которой обладает большинством;

2) 
группу с наименьшим количеством свободных ю

нитов в зоне, 

в которой не обладает большинством.

Заверш
ение перемещ

ения: когда вы определите, какую группу сво-

бодных юнитов Автома будет перемещать, проверьте, сколько вариантов 

зон с указанным объектом у неё есть. Если таких зон несколько, Автома 

перемещает своих юнитов в зону с наибольшим количеством ресурсов.

Автома должна потратить 1
, чтобы переместить юнитов из зоны двора 

в зону крыши. И
наче она не может совершить действие «Перемещение».


  




  




  




  




  





 СБО

Р
А

ВТО
М

А
 (Ф

А
ВН

Ы
)


 ЗА

Х
ВАТ


 ВЕРБО

ВК
А


 П

ЕРЕМ
ЕЩ

ЕН
И

Е

Автома размещ
ает на игровом поле новых ю

нитов, если это возмож-

но. Разместите 1 сборщ
ика из запаса Автомы в зоне, в которой нахо-

дится объект, указанный на карте Автомы: 
/

/
/

/
.

Если в запасе Автомы не осталось сборщ
иков, Автома берёт  

1 своего сборщ
ика из зоны с наибольш

им количеством свободных 

ю
нитов и размещ

ает его в указанной зоне.
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Л
идер Л

илит —
 П

осланница Геи: если вы заверш
аете дей-

ствие 
 с участием Лилит в зоне, в которой контролируете хотя бы  

1 аванпост, можете положить в эту зону 1 жетон логова. С помощ
ью

 

действия 
 вы можете размещ

ать ваш
их сборщ

иков только в той 

зоне, в которой находятся и Лилит, и жетон логова.

 Рост: в конце фазы 
 каждого раунда, если вы контролируете хотя 

бы 2 аванпоста одного цвета, выберите один из них. Удалите его же-

тон с поля (и уберите его в коробку), а на его место положите 1 жетон 

логова. Кубик удалённого аванпоста положите в самую
 левую

 пустую
 

ячейку соответствую
щ

его цвета на жетоне роста Лилит. Вы не можете 

удалить больше 3 аванпостов одного цвета.

Затем вы можете выбрать один из следую
щ

их вариантов или даже 

оба сразу:

•
 П

оместите Алтарь Геи в ту зону, из которой был удалён 

аванпост.

•
 Замените 1 стартовую

 карту фракции (либо уже сыгранную
 

вами, либо находящ
ую

ся у вас в руке) одной из доступных вам 

улучш
енных карт фракции.

В конце игры при подсчёте припасов за преимущ
ества получите 

по 1 припасу за каждый кубик на жетоне роста.

СП
О

СО
БН

О
СТИ

 Ф
А

ВН
О

В

Захват: когда вы соверш
аете действие 

, вы оплачиваете стои-

мость карты рынка в ресурсах и переворачиваете её лицевой сто-

роной вниз. Другие игроки не могут покупать перевёрнутые карты. 

В фазе обновления каждого раунда верните в руку все сыгранные 

карты с ваш
его планш

ета фракции (вклю
чая лежащ

ие лицевой 

стороной вниз), а перевёрнутые карты с рынков положите в ваш
у 

корзину. В конце игры карты в корзине принесут вам дополнитель-

ные припасы так же, как они приносят другим фракциям.

П
римечание: для всех прочих эффектов, которые срабатываю

т 

при покупке (например, для эффектов других фракций), захват 

карты считается действием «П
окупка».

П
риродная гармония: вы не можете использовать никакие 

убежищ
а, а также подъёмники и мосты других фракций, но може-

те использовать нейтральные подъёмники и нейтральные мосты. 

Ваш
и логова считаю

тся сооружениями, и все зоны с логовами для 

вас считаю
тся связанными.

М
иссии Ф

авнов: см. на обороте.

А
Л

ТА
РЬ ГЕИ

Алтарь Геи добавляет +1 к ваш
ему показателю

 больш
инства 

в зоне с ним, но не считается ни сборщ
иком, ни лидером, ни дро-

ном. О
н может перемещ

аться только с помощ
ью

 собственных карт 

действий и при перемещ
ении игнорирует правило больш

инства. 

Алтарь Геи не может использовать мосты.


: когда вы активируете Алтарь Геи, переместите его на 2 сосед-

ние зоны или меньш
е, затем соверш

ите действие 
 или 

 в зоне  

с Алтарём Геи, соблю
дая правило больш

инства.

 Алтарь Геи получает усиления с помощ
ью

 жетона роста: каждый 

кубик на этом жетоне даёт ему указанный ниже бонус.

•
 Красны

й кубик
: +1 к ваш

ему показателю
 больш

инства 

в зоне с Алтарём Геи.

•
 Зелёны

й кубик
: если при активации Алтаря Геи вы со-

верш
аете действие 

, соберите 1 дополнительный ресурс 

(если это возможно).

•
 Синий кубик

: +1 к перемещ
ению

 Алтаря Геи.

•
 Ж

ёлты
й кубик

: если при активации Алтаря Геи вы со-

верш
аете действие 

, разместите 1 дополнительного сбор-

щ
ика.

 

Ф
А

ВН
Ы
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Н

И
КО

В

Л
идер Уиллоу —

 Специалист по телекинезу

1. 
Л

евитация: если вы перемещ
аете только одного Уиллоу, 

можете перемещ
ать его между зонами разных уровней без 

использования подъёмника.

2. 
Телекинез: вместо действия 

 можете переместить 1 лю
-

бой жетон сигнала на игровом поле в соседню
ю

 зону.

3. Телепортация: вместо действия 
 можете переместить  

1 лидера П
сиоников в зоне с Уиллоу (вклю

чая его самого)  

в другую
 зону, в которой находится жетон сигнала или другой 

лидер П
сиоников.

Л
идер Кит —

 Управляю
щ

ий сознанием

1. 
Контроль над разумом: вместо действия 

 совершите дей-

ствие 
 или 

 с участием только 1 юнита противника (лидера 

или сборщика), соблюдая правило большинства для его фракции. 

Каждый противник, ставший целью этого эффекта хотя бы 1 раз 

за фазу   , получает за это 1 стимледенец (но не больше 1 за  ).

Л
идер Владимир —

 Управляю
щ

ий источникам
и

1. 
Управление сигналами: вместо действия 

 поместите 

1 жетон сигнала в зону с Владимиром или в соседню
ю

 с ним 

зону.

П
СИ

О
Н

И
К

И
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Л
идер Кар’Ра —

 Специалист по иллю
зиям

1. 
П

ризрачны
е солдаты

: вместо действия 
 поместите  

1 жетон сигнала на жетон лидера Кар’Ра. П
ри определении 

больш
инства в зоне с Кар’Ра добавляйте к ваш

ему показателю
 

больш
инства сумму символов на жетонах сигналов, лежащ

их 

на её жетоне лидера.

2. 
Внуш

ение страха: вместо действия 
 удалите 1 жетон сигнала 

с жетона лидера Кар’Ра. Если вы сделали это, все противники, чьи 

юниты находятся в одной зоне с Кар’Ра, должны всеми своими 

юнитами в этой зоне совершить действие 
  в связанную

 

с ней зону по своему выбору, игнорируя правило большинства. Все 

противники совершают это действие 
   в порядке инициативы.

Л
идер Элли —

 Специалист по техном
антии

1. 
П

сионический импульс: вместо действия 
 поместите 1 же-

тон сигнала на лю
бую

 карту дрона в игре: лежащую
 на планшете 

рынка, на вашем планшете или на планшете фракции противни-

ка. Затем вы можете немедленно активировать этого дрона. Вы 

не можете применить этот навык к карте дрона, на которой уже 

лежит жетон сигнала. Если один из игроков покупает на рынке 

карту дрона с жетоном сигнала, переложите этот жетон на план-

шет этого рынка. В фазе обновления верните все жетоны сигна-

лов, лежащие на планшетах рынков и на всех картах дронов,  

в ваш запас жетонов сигналов на жетоне Псиоников.

Восхож
дение лидеров: в начале фазы 

 каждого раунда 

выберите лидера Псиоников, который ещё не во шёл в игру, и разме-

стите его в нейтральном убежище по своему выбору. Когда новый ли-

дер входит в игру, откройте 2 карты миссий П
сиоников из стопки, 

соответствую
щ

ей этому лидеру, и положите их лицевой стороной 

вверх рядом с остальными картами миссий П
сиоников.

Д
урная слава: лидеры П

сиоников могут перемещ
аться в зону, 

игнорируя правило больш
инства, а также использовать нейтраль-

ные сооружения и сооружения противников.

 Сила сигналов: если какой-либо эффект указывает поместить 

на поле 1 жетон сигнала из ваш
его запаса, возьмите жетон 

с наименьш
им количеством символов сигналов из доступных. Каж-

дый жетон сигнала добавляет указанное на нём количество симво-

лов к ваш
ему показателю

 больш
инства в зоне с ним.

Вы должны удалить жетоны сигналов в следую
щ

их случаях:

•
 если 

маркер 
раунда 

перемещ
ается 

на 


, 
удалите 

все жетоны сигналов с 1 символом, где бы они ни находились  

в игре, и уберите их в коробку;

•
 если маркер раунда перемещ

ается на 
, удалите все жето-

ны сигналов с 2 символами, где бы они ни находились в игре, 

и уберите их в коробку.

Л
ичны

е цели: в конце фазы 
 каждого раунда вы должны вы-

полнить ровно 1 из всех доступных миссий Псиоников.

Лидер Н
икита —

 Альф
а: когда вы совершаете действие 

,  

вы должны разместить волка в зоне с Никитой. Волки, которые пере-

мещаются вместе с Никитой, могут использовать нейтральные подъ-

ёмники и нейтральные мосты.

П
риродны

е преимущ
ества 

Вой —
 2

: когда вы соверш
аете действие 

, вместо разме-

щ
ения нового волка можете выбрать зону, в которой находится 

хотя бы 1 волк, и связанную
 с ней зону —

 все противники, у ко-

торых есть хотя бы 1 ю
нит в выбранной зоне, должны переместить 

1 своего ю
нита из этой зоны в выбранную

 вами связанную
 зону.

Н
ю

х —
 4

: когда вы с помощ
ью

 действия 
 или лю

бого дру-

гого эффекта размещ
аете в зоне волка, можете после этого совер-

ш
ить действие 

 с участием этого волка.

Волчья стая —
 6

: если в зоне находятся 3 волка или больш
е, 

добавляйте +1 к ваш
ему показателю

 больш
инства в этой зоне. СП

О
СО

БН
О

СТИ
 Д

И
К

И
Х

О
дичалы

е: вы не можете строить сооружения и использовать 

карты дронов. Тем не менее вы можете покупать карты дронов, 

чтобы получать карты Толстого. Когда вы покупаете карту дрона, 

немедленно сбросьте её в ваш
у корзину, а затем выберите одну 

из карт Толстого, лежащ
их рядом с рынком, и возьмите её в руку.

Примечание: карты Толстого не считаются картами дрона.

  Способности волков

Ж
ивотное: если волки не перемещ

аю
тся вместе с Никитой, они 

не могут использовать нейтральные мосты и нейтральные подъём-

ники.
Д

рессировка: совершив действие 
 в зоне, вы должны удалить  

1 волка из этой зоны (если он там есть) и разместить его в зоне 

с Никитой.

Волк-одиночка: когда вы соверш
аете действие 

 с участием 

только одного волка, вы можете выбрать 1 из описанных ниже ва-

риантов.

•
 Бег: волк может переместиться на 2 зоны или меньше, но толь-

ко по зонам дворов и с соблю
дением правила большинства.

•
 П

ры
ж

ок: волк может переместиться из одной зоны крыши  

в другую
 зону крыши в том же районе, даже если они не связаны.

•
 Верхолазание: волк может переместиться из зоны двора  

в соседню
ю

 зону крыш
и.

ТО
Л

СТО
Й

Д
И

К
И

Е

Раскопки (стартовая карта)

Эта карта входит в число 8 карт фракции. Пере-

местите Толстого на 2 соседние зоны или меньше.  

Если вы завершаете это перемещение в зоне с ней-

тральным сооружением или сооружением против-

ника, соберите все ресурсы в этой зоне.

Ярость
Переместите Толстого на 2 соседние зоны или 

меньш
е, затем все противники, у которых есть 

хотя бы 1 сборщ
ик в зоне с Толстым, становятся 

целью
 действия 

  .

Вож
ак стаи

Переместите Толстого на 2 соседние зоны или 

меньш
е, затем разместите не больш

е 2 волков  

в зоне с Толстым.

Грозны
й ры

к

Переместите Толстого на 2 соседние зоны или мень-

ше. До конца этой фазы 
 Толстой добавляет +3  

к ваш
ему показателю

 больш
инства.
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Ш
пионская сеть

Условие эффекта «М
омент» в нижней 

части карт действий информаторов для 

вас всегда считается выполненным.

П
риспособленец

Когда вы покупаете карту действий ин-

форматоров, 
немедленно 

примените 

её эффект «М
омент» (даже если у вас 

не выполняется его условие).

О
динокий разведчик

Если вы соверш
аете действие 

 одним 

ю
нитом (а не группой), можете совер-

ш
ить 1 дополнительное действие 

 ээээ ээ 

эээээээтим же ю
нитом.

Ж
етоны преимущ

еств инф
орматоров


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О
пы

тны
й старатель

Если вы совершаете действие 
 в зоне, 

в которой находится только 1 ваш юнит, 

совершите 1 дополнительное действие 
  

в этой же зоне.

Харизматичны
й лидер

Если 
вы 

соверш
аете 

действие 
 

в зоне с вашим лидером, можете раз-

местить в этой зоне 1 допол нительного 

сборщика.

Д
а у тебя зоркий глаз, приятель

Когда вы покупаете карты на лю
бом 

рынке, получайте 2 припаса, если поку-

паете карту из крайней слева ячейки 

рынка.

РЫ
Н

О
К И

Н
Ф

О
РМ

АТО
РО

В

C
B

-R
EF 1

C
B

-R
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АУКСИ
Л

И
Я

Лидер Нина —
 Скрытность: каждый раз, когда 

вы совершаете действие 
 с участием Нины (одной 

или вместе с любым количеством сборщиков), може­

те совершить его, игнорируя правило большинства.

Лидер Нейтан —
 Вымогательство: когда вы со­

вершаете действие 
 и Нейтан при этом находится 

в зоне, в которой вы обладаете большинством, снизь­

те стоимость покупаемой на рынке карты на 1 ресурс 

за каждый аванпост в этой зоне, который соответству­

ет цвету рынка (стоимость не может стать меньше 0).


Д

рон «Ф
лай» —

 Телепорт: вы мо­

жете переместить Ф
лай на 2 зоны или 

меньше, затем примените к зоне, в ко­

торой находится этот дрон, 1 из следу­

ю
щих эффектов по своему выбору:

•
 удалите из данной зоны 1 или 2 своих сбор­

щ
иков и разместите их в 1 зоне двора или  

в 2 разных зонах дворов по своему выбору;

•
 удалите из данной зоны 1 своего сборщика 

и разместите его в зоне крыши по своему выбору.

Базовая игра /
 Д

ополнение «Ц
итадель»

Ф
ЕРМ

А
-Z

Л
идер Z-13 —

 Громила: Z­13 добавляет к по­

казателю
 больш

инства своей фракции +3 вместо 

+1 в той зоне, в которой находится.

Л
идер Z-07 —

 И
нстинкт убийцы

: каждый 

противник, у которого есть хотя бы 1 сборщ
ик 

в зоне с Z­07, в конце своей фазы 
 становится 

целью
 действия 

. 


Д

рон «Д
рако» —

 Ж
нец: вы можете 

переместить Драко на 2 зоны или мень­

ше, 
затем 

совершите 
действие 

 

по отношению
 к каждой фракции про­

тивника в зоне, в которой находится этот дрон. Полу­

чите 1 припас и 1 стимледенец.

Базовая игра /
 Д

ополнение «Ц
итадель»

Л
идер А

рья —
 Крю

к-кош
ка: когда вы со­

верш
аете действие 

 с участием только одной 

Арьи, считайте соседние зоны дворов и крыш
 

связанными.

Л
идер А

ргайл —
 Бригадир: перед соверш

е­

нием действия 
 с участием Аргайла вы може­

те удалить с поля 1 нейтральный мост по своему 

выбору и поместить его так, чтобы один из его 

концов располагался в зоне крыш
и, в которой 

находится Аргайл, и с соблю
дением всех прочих 

правил базовой игры.


Д

рон «Саймон» —
 П

еревозчик: 

вы 
можете 

переместить 
Саймона 

на 2 зоны или меньш
е, затем разме­

стите не больш
е 2 сборщ

иков в зоне, 

в которой находится этот дрон.

УБЕЖ
И

Щ
Е 42

Базовая игра /
 Д

ополнение «Ц
итадель»

К
А

М
Д

ЕН
Ц

Ы

Л
идер А

пу —
 Торговец: один раз за фазу 

, 

если вы заверш
аете действие 

 с участием Апу 

в зоне с аванпостом, можете немедленно совер­

ш
ить действие 

 на соответствую
щ

ем рынке 

аванпоста (заплатив указанную
 стоимость и вы­

полнив необходимые требования).

Если в зоне с Апу несколько аванпостов, вы долж­

ны сначала выбрать один из них, а затем совер­

ш
ить 1 действие 

.


Д

рон «Зайус» —
 М

обильны
й при-

лавок: вы можете переместить Зайуса 

на 2 зоны или меньше, затем выберите 

противника, у которого есть хотя бы  

1 юнит в зоне, в которой находится этот дрон. Выбери­

те 1 карту действия рынка на планшете фракции этого 

противника и скопируйте все действия с этой карты.

П
римечание: с помощ

ью
 этого эффекта нельзя 

копировать стандартные карты фракции, стар-

товые карты действий информаторов и карты, 

лежащ
ие лицевой стороной вниз.

Д
ополнение «Н

аличка и радиация»

РА
Д

И
А

К
ТЫ

Лидер Д
октор П

ьер —
 Токсичны

й учёны
й: 

если вы завершаете действие 
 с участием док­

тора Пьера в зоне с хотя бы 1 жетоном техноэле­
мента, то долж

ны
 удалить 1 из них и положить вме­

сто него 1 жетон энергоячейки из общего запаса.
Радиоактивность: все ваш

и сборщ
ики и лидер 

могут соверш
ать действия 

 и 
 , игнорируя 

правило больш
инства.

Л
учевая болезнь: в конце каждой своей фа        ­ 

зы 
   (перед выполнением миссии Чистокровных) 

вы должны удалить количество своих сборщ
иков, 

равное номеру текущ
его раунда (1 сборщ

ика 
в 1­м раунде, 2 сборщ

иков во 2­м раунде и т. д.).
М

едицинский лагерь: в конце каждой своей 
фазы 

 в 1­м, 2­м и 3­м раундах, непосред­
ственно перед тем, как удалить своих сборщ

иков 
из­за способности «Лучевая болезнь», вы може­
те бесплатно построить 1 убежищ

е в зоне с лю
­

бым ваш
им ю

нитом.

Д
ополнение «Н

аличка и радиация»

ВЗЛ
О

М
Щ

И
КИ

Л
идер Л

иза Виш
ес —

 Взлом: если в конце 

лю
бой ваш

ей фазы 
 Лиза Виш

ес находится 

в зоне с хотя бы 1 аванпостом, вы можете поло­

жить 1 жетон взлома на лю
бой аванпост в этой 

зоне по своему выбору. На каждый аванпост 

можно положить только 1 жетон взлома.

Каждый раз, когда вы кладёте жетон взлома 

на аванпост, немедленно получайте 1 припас.


Д
рон «Скорпион» —

 Кран и бур: 

вы 
можете 

переместить 
Скорпиона 

на 2 зоны или меньше, затем выберите 

2 разных действия из 3 возможных:
•

 убийство 
 ;

•
 строительство 

 ;
•

 сбор 
.

Совершите выбранные действия в зоне, в которой 

Скорпион завершил перемещ
ение.

Д
ополнение «Вера и анархия»

КУЛ
ЬТ ХРО

Н
О

Лидер Бальтазар —
 О

бращ
ение в веру: 

один раз за фазу 
, после того как вы совершили 

действие 
 с участием Бальтазара (одного или 

с любым количеством юнитов), можете совершить 

действие 
, выбрав в качестве цели 1 сборщика 

противника, который находится в зоне с Бальтаза­

ром. Если вы сделаете это, то должны разместить  

1 сборщика в этой зоне.


Дрон «Собор» —

 Путеш
ественни-

ки во времени: разместите 3 сборщи­

ков в 1 или нескольких зонах с алтарями, 

распределив их по своему выбору.

В конце каждой фазы 
 (перед выполнением мис­

сии Чистокровных) вы должны удалить с игрового 

поля 3 ваших сборщиков за каждую разыгранную
 

карту на вашем планшете фракции, с помощью ко­

торой вы активировали Собор.

Карты дрона с бонусом +1 и +2 означают, что при 

активации Собора вы можете размещать сборщи­

ков на расстоянии 1 или 2 зон от зон с алтарями 

соответственно.

Д
ополнение «Вера и анархия»

РА
ЗО

РИ
ТЕЛ

И
Лидер Абрахам —

 Искатель: один раз за фа­

зу 
, когда вы совершаете действие 

 в зоне, 

в которой находится Абрахам, совершите допол­

нительное действие 
.

Лидер Андромеда —
 М

отоциклистка: когда 

вы совершаете действие 
 с участием Андроме­

ды (одной или вместе с 1 сборщиком и не более), 

можете переместить её на 2 зоны или меньше.  

Вы должны завершить это перемещение в зоне, 

в которой будете обладать большинством, но мо­

жете игнорировать правило большинства в зоне, 

через которую переместились.


Д
рон 

«М
асамунэ» 

—
 

Собира-

тель: вы можете переместить М
аса­

мунэ на 2 зоны или меньше, затем со­

берите не больше 2 ресурсов в зоне, 

в которой находится этот дрон.

Базовая игра /
 Д

ополнение «Ц
итадель»
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