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Художница 
Маделайн Фьель

Madmos/Мадмос. Бакалавр гуманитарных наук (геймдизайн 

и графика). Любит кошек и не представляет свою жизнь без 

искусства.

Разыграв эту карту, налейте себе 

ЧАЙ, затем случайно забудьте 

про ЧАЙ возьмите получаемую 

поддержку этой карты.

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

Разработчик Робин Спатон Эк

Данте. Фанат футбольного клуба «Хаммарбю» и геймдизайнер, 

заботливо напоминающий людям о существовании каламбуров.

Разыграв эту карту, сочините какой-нибудь каламбур и получите 
1 любой жетон поддержки за каж-дого игрока, который засмеётся.

Особое 
ДЕЙСТВИЕ

Геймдизайнер 
Оливер фон Кайли

Mezmorki/Мезморки. Ландшафтный архитектор, гик-блогер 
и обладатель слишком уж большой коллекции настольных игр 
(по мнению друзей и семьи!). 

Разыграв эту карту, прогуляйтесь, 
сходите в поход или прокатитесь 
на велосипеде. Вернитесь в игру 
с новым хитроумным планом.

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

Создатели игры

Эксклюзивный дистрибьютор на территории РФ — компания Crowd Games. Информацию о приобретении 
наших игр вы можете узнать, посетив сайт www.crowdgames.ru. Если у вас есть вопросы по правилам игры, 
комплектности или качеству её компонентов, напишите нам на электронную почту cg@crowdgames.ru.
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В  тексте вы встретите слова, 
набранные ЗАГЛАВНЫМИ бук-
вами. Они отсылают к некоторым 
терминам и названиям действий 
в  игре. Все термины подробно 
описаны в разделах «Ключевые 
понятия и термины» и «Тер-

мины карт просвещённых»  
(см. с. 8—13).

Последовательность из чи-
сел, разделённых косой чертой 
(например, 6/8/10), обозначает 
разное количество компонентов 
в партии с 2/3/4 игроками.

Как читать эти правила

Об игре

1776  год. Европа объединилась под  
флагом Просвещения, что знаменовало 
переход к Новому времени. И только Бава-
рия осталась оплотом Священной Рим-
ской империи, жёстко пресекая революци-
онные идеи. Те, кто желали подтолкнуть 
просветительские реформы, вынуждены 
были делать это из тени.

Профессор Ингольштадтского универ-
ситета Адам Вейсгаупт создал тайное 
общество, чтобы с его помощью напра-
вить Баварию по пути прогресса. Это 

общество получило название «Орден ил- 
люминатов».

В игре «Pax Illuminaten. Русское изда-
ние» участникам предстоит возглавить 
ареопаги — группы высокопоставленных 
последователей тайного общества Адама 
Вейсгаупта. Их задача — вербовать новых 
последователей и расширять тайную сеть. 
Соревнуйтесь друг с другом за влияние 
над новыми адептами. Тот, кто воплотит 
замыслы Вейсгаупта раньше всех, при-
ведёт свой ареопаг к власти.

Плетите интриги с соперниками во имя Просвещения
Для 1—4 игроков, 20—30 минут на игрока
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Состав игры

Карты Планшеты

Деревянные компоненты

57 карт просвещённых

6 карт фракций

20 карт связей
С номерами от IV до XXIII

13 карт замыслов

4 планшета ареопагов
Двусторонние

3 планшета искусственных соперников
Двусторонние

15 карт событий

Двусторонняя карта 
первого игрока

4 маркера наград

60 жетонов поддержки
по 10 каждого типа

80 фишек влияния
по 20 каждого цвета

Фигурка  
распорядителя

XVIII

XIII
Игроки получают по 1 очку 
за каждую свою  в самой 
большой ложе каждой 
фракции (см. с. 39).

Подсчёт очков за фракции

    

2

Кристиан Адольф Овербек

Анакреон. Поэт, мистик, юрист. Во время французской оккупации 
помогал совершенствовать конституцию Любека, чтобы реформи-
ровать местные школы и социальные учреждения.

PI
L0

07

ИСКЛЮЧИТЕ, затем можете переместить одну вашу  из ЛЮБОЙ ячейки на выложенную карту.

Доп. 

ИСКЛЮЧИТЬ

    

3

Генрих Август Оттокар Рейхард

Уиклиф. Изучал право, но в итоге в 1775 году стал директором 

придворного театра в Готе. Присоединился к иллюминатам 

в 1783 году и заведовал финансами минервальной церкви.

РАЗВЕДАЙТЕ ЛЮБУЮ карту, не тратя поддержку. Если в этот ход влияете на выложенную карту, считайте её соседней.

PI
L0

09

Доп. 
РАЗВЕДАТЬ

Постоянное свойство

Раз в ход
Доп. 

ВЫТЕСНИТЬ

Усил. 

ВЫТЕСНИТЬ

ВЫТЕСНИТЕ. Замените обычную стоимость на 1  за каждую  соперника, выбранную целью.

Когда вы нападающий или защищающийся в СПОРЕ, соперник первым выкладывает и открывает карту спора.

Постоянное свойство

Раз в ход
Доп. 

ДОПРОСИТЬ

Особое 
УСИЛЕНИЕ

ДОПРОСИТЕ, игнорируя правило слухов и правило сговоров.

Используя замену поддержки, потратьте только 2 (а не 3) под-держки одного типа, чтобы полу-чить 1 поддержку другого типа.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Церковные дознаватели

Раз в ход игроки могут посмотреть карты просвещённых в руке соперника или его личную карту замысла.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 
верните 1  с этой карты в запас поддержки, а 1  возьмите себе.

Аристократия

Верните все  в запасподдержки, затем поместите6 из них на эту карту.

Вербовка на периферии

Управляйте ложей, в которой не менее 4 внешних карт. У вас должно быть хотя бы 4  в ней.

P0
1

P0
4

Внутренний круг

У вас должно быть хотя бы по 1  на 4 внутренних картах 
(каждая карта должна соседствовать хотя бы с 2 другими картами).

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)

Исполните эдикты. Сбросьте 

особое событие. Разыграйте осо-

бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)

Выполните 2 основных дей-

ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)

Проверьте замыслы и собы-

тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 

Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-

нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 

лицевой стороной вверх без  соперников. 

Сбросьте эту карту и на её место выложите 

карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-

ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-

мещений с карт этой фракции, перекладывая 

ваши  в свободные ячейки соседних карт.

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-

пользуйте способность этой карты. Фракция 

карты должна совпадать с фракцией предыдущей 

карты. Раз в ход вместо способности можете взять 

получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 

Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-

рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 

вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 

Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-

ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-

мите из запаса получаемую поддержку этой 

карты и соседних карт той же степени с ваши-

ми . Отдайте соперникам по 1 получен-

ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 

Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-

дую  соперника на соседней карте, выбран-

ную целью. Вступите в спор. См. памятку 

по вытеснению на обороте.

1
2

3

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-нее 1) за каждую вашу  на соседней карте лицевой стороной вверх без  соперников. Сбросьте эту карту и на её место выложите карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-рите в руку соседнюю карту лицевой стороной вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-мите из запаса получаемую поддержку этой карты и соседних карт той же степени с ваши-ми . Отдайте соперникам по 1 получен-ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-дую  соперника на соседней карте, выбран-ную целью. Вступите в спор. См. памятку по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-мещений с карт этой фракции, перекладывая ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-пользуйте способность этой карты. Фракция карты должна совпадать с фракцией предыдущей карты. Раз в ход вместо способности можете взять получаемую поддержку этой карты.
ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)Исполните эдикты. Сбросьте особое событие. Разыграйте осо-бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)Выполните 2 основных дей-ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)Проверьте замыслы и собы-тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 

Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-

нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 

лицевой стороной вверх без  соперников. 

Сбросьте эту карту и на её место выложите 

карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 

Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-

рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 

вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 

Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-

ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-

мите из запаса получаемую поддержку этой 

карты и соседних карт той же степени с ваши-

ми . Отдайте соперникам по 1 получен-

ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 

Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-

дую  соперника на соседней карте, выбран-

ную целью. Вступите в спор. См. памятку 

по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-

ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-

мещений с карт этой фракции, перекладывая 

ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-

пользуйте способность этой карты. Фракция 

карты должна совпадать с фракцией предыдущей 

карты. Раз в ход вместо способности можете взять 

получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля
Назначьте действующую карту (с вашей ). Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-нее 1) за каждую вашу  на соседней карте лицевой стороной вверх без  соперников. Сбросьте эту карту и на её место выложите карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля
Назначьте действующую карту (с вашей ). Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-рите в руку соседнюю карту лицевой стороной вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 
Назначьте действующую карту (с вашей ). Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку
Выберите целью карту с вашей . Возь-мите из запаса получаемую поддержку этой карты и соседних карт той же степени с ваши-ми . Отдайте соперникам по 1 получен-ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника
Назначьте действующую карту (с вашей ). Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-дую  соперника на соседней карте, выбран-ную целью. Вступите в спор. См. памятку по вытеснению на обороте.

1
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3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-мещений с карт этой фракции, перекладывая ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-пользуйте способность этой карты. Фракция карты должна совпадать с фракцией предыдущей карты. Раз в ход вместо способности можете взять получаемую поддержку этой карты.
ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)
ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)Исполните эдикты. Сбросьте особое событие. Разыграйте осо-бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)Выполните 2 основных дей-ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)Проверьте замыслы и собы-тия. Пополните руку.

2 игрока

3 игрока

4 игрока

Граф Сен-Жермен
Изощрённость: низкая.

Сложность: низкая.

Замысел 3. На картах просвещённых хо-

тя бы 8  ИС.

Замысел 2. ИС управляет ложей, в которой 

не менее 5 карт просвещённых.

Подготовьте поле, как указано ниже, 

учитывая расположение ареопага ИС.

Схема приоритетности

Если для ИС подходят сразу несколько карт, он 

сверяется со схемой ниже и выбирает среди них карту 

с номером, ближайшим по порядку в бóльшую сторону 

к номеру карты ИС. Например, если при игре вдвоём 

карта ИС — 10, то между картами 6, 12 и 13 он выбе-

рет 12. Номер ареопага ИС — 0.

Замысел 1. В сбросе карт событий хотя бы 

4 карты эдиктов.

 соседняя карта лицевой стороной вниз  ИС   разведывает  ;

 соседняя карта лицевой стороной вверх, у которой есть об-

щая фракция с картой ИС;

 Есть свободные ячейки (и нет  соперника, если это )  

ИС   влияет  , затем   допрашивает   карту-цель.

 Нет свободных ячеек, но есть  соперника  

ИС   вытесняет  .

 соседняя карта лицевой стороной вверх, у которой нет об-

щей фракции с картой ИС;

 Нет  соперника  ИС   исключает  .

 Есть  соперника  ИС   влияет   (если может), затем 

ИС   вытесняет  .

 карта ИС окружена картами, где все ячейки заняты  ИС.

ИС перемещает свою фигурку на карту, соседнюю от карты с   

соперника. Если таких карт несколько, ИС выбирает по схеме 

приоритетности  ИС   допрашивает   карту ИС и свой ареопаг.

а)

б)

в)

г)

1. ИС выбирает карту-цель, чтобы выполнить действие:

  Вытеснить  
Если ИС вытесняет влияние:
• ИС выбирает целью все  одного соперника на 

карте-цели;
• если таких соперников несколько, ИС выбирает 

все  соперника, у которого их больше; при 
ничьей ИС выбирает 1  в верхней ячейке.

 ИС победил как нападающий.
1. Соперник убирает свои , выбранные целями.
2. ИС   влияет   на карту-цель.

 ИС победил как защищающийся.
Нападающий убирает все свои  с карты-цели.

 ИС проиграл как нападающий.
а) ИС помещает 1 свою  на карту ИС;
б) если ИС не может поместить   

ИС   допрашивает   карту ИС.
 ИС проиграл как защищающийся.
1. ИС убирает свои , выбранные целями.
2. Если фигурка ИС на карте-цели, он перемещает фи-

гурку на соседнюю карту со своей , если может. 
Если таких карт несколько, то, чтобы определить 
карту, он либо сверяется со схемой приоритетности, 
либо открывает карту плана.

3. ИС   допрашивает   карту ИС.

  Разведать  

  Исключить  

  Допросить  
1. ИС берёт получаемую поддержку определённой 

ранее карты/ареопага.
ИС берёт жетоны поддержки из запаса поддержки, 
как обычно. Если жетонов не хватило, то каждый 
недостающий жетон ИС по одному забирает у со-
перника, у которого их больше всего (при ничьей 
у ближайшего такого игрока в порядке хода от ИС).

1. Переверните карту-цель.
а) у карты ИС и карты-цели есть общая фрак-

ция  ИС   влияет  ;
б) у карты ИС и карты-цели нет общей фрак-

ции  ИС   исключает  .

  Повлиять  
1. Проверьте, сколько фракций совпадает:

а) у карты ИС и карты-цели совпадают обе фрак-
ции  ИС помещает не более 2  на карту-
цель, если может;

б) ИС помещает 1  на карту-цель, если может. 
ИС Адам Вейсгаупт может поместить допол-
нительные .

2. ИС перемещает свою фигурку на карту-цель.

1. Замените карту-цель крайней левой картой со 
двора, у которой:
а) совпадают обе фракции с картой ИС  ИС 

  влияет   на выложенную карту;
б) совпадает 1 фракция с картой ИС  ИС 

  влияет   на выложенную карту;
в) на картах двора нет общей фракции с картой 

ИС  ИС   допрашивает   свой ареопаг.

Общие действия ИС

1. Определите начальную силу и превосходство/уяз-
вимость как обычно. ИС тратит все жетоны под-
держки фракции(-й) карты ИС и увеличивает свою 
силу на 1 за каждый потраченный жетон.

2. Соперник выкладывает и открывает карту спора 
как обычно.

3. ИС открывает карту с верха колоды просвещённых.
Определите победителя спора по обычным правилам. 
Если  против  — это ничья. Защищающийся 
выигрывает ничью. Если у ИС итоговая сила ниже, 
он повторяет этап 3 не более 2 раз (не более 3 раз 
суммарно). После 3 неудачных попыток ИС про-
игрывает.

1. ИС   планирует    определяет карту-цель.

Схема приоритетности

Если в  запасе Вейсгаупта есть жетоны поддержки фрак-ции(-й) карты-цели, он тратит их, чтобы поместить на карту-цель дополнительные , пока не закончатся свободные ячейки или подходящие жетоны в запасе (1 жетон за 1 ). ИС пооче-рёдно тратит по 1 жетону под-держки то основной, то побоч-ной фракции.

Планировать
ИС открывает карту с верха колоды просвещённых — это карта плана. ИС определяет карту-цель, соотнеся силу на карте плана (см. символ ) с номером/символом на схеме приоритетности. В конце сво-его хода ИС сбрасывает все открытые карты плана (не из игрового поля).

  Когда Вейсгаупт влияет  

Адам Вейсгаупт Изощрённость: высокая.Сложность: высокая.

3. ИС определяет действие:

2. Если карта-цель лицевой стороной вниз  ИС открывает её.

карта-цель без  соперника и не  или , но карта плана  
или   ИС заменяет карту-цель картой плана  ИС   влияет  ;

карта-цель только с  ИС; Есть свободные ячейки  ИС   влияет  . Нет свободных ячеек  ИС выбирает по схеме приоритетно-
сти следующую карту-цель по часовой стрелке и повторяет этапы 
2 и 3  если каждый раз ИС не может выполнить ни одно из дей-
ствий, он перемещает свою фигурку на последнюю выбранную 
карту-цель  ИС   допрашивает   карту ИС.

карта-цель;
 С  соперника  ИС   вытесняет  . Без  соперника и не  или   ИС   исключает  .

карта-цель без  соперника и у неё нет общей фракции с кар-
той ИС, но у карты плана есть общая фракция с картой ИС  
ИС заменяет карту-цель картой плана  ИС   влияет  ;

карта-цель  или ; Есть свободные ячейки и нет  соперника  ИС   влияет  . Есть  соперника  ИС   вытесняет  .

карта-цель без  ИС, у которой есть общая фракция с кар-
той ИС  ИС   влияет  ;

а)

б)

в)

г)

д)

е)

Замысел 3. На картах просвещённых хо-тя бы 8  ИС.

Замысел 2. ИС управляет хотя бы 3 кар-тами  и/или  .

Замысел 1. ИС управляет ложей, в которой не менее 5 карт просвещённых.

Фигурка искусственного 
соперника (ИС)
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Пример  

подготовки  

к игре втроём

Подготовка к игре вдвоём Подготовка к игре втроём Подготовка к игре вчетвером

6× 8× 10×

3× 4× 5×

Схема игрового поля и ограничения на число компонентов зависят от количества игроков
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ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

123

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.
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Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.
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Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.
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Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.
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Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.
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ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

123

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.
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Пример подготовки
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Подготовка к игре

1.	 Перемешайте карты просвещённых 
и положите получившуюся колоду на 
стол лицевой стороной вниз.

2.	 Сформируйте игровое поле. Возь- 
мите 14/14/19 карт из колоды просве-
щённых и выложите лицевой стороной 
вниз в центр стола, как показано на  
схеме подготовки к игре (см. с. 5).

3.	 Сформируйте двор. Возьмите 5 карт 
из колоды просвещённых и выложите 
их в ряд лицевой стороной вверх ря-
дом с колодой.

4.	 Поставьте фигурку распорядителя 
в область над крайней левой картой 
двора.

5.	 Подготовьте запас поддержки. По-
местите 6/8/10 жетонов поддержки 
каждого типа рядом с игровым полем. 
Оставшиеся жетоны поддержки (если 
есть) уберите в коробку.

6.	 Каждый игрок берёт планшет арео-
пага и фишки влияния соответству-
ющего цвета. Выложите планшеты 
ареопагов, как показано на схеме под-
готовки к игре (см. с. 5). Каждый участ-
ник располагает свой ареопаг как мож-
но ближе к себе.

7.	 Каждый игрок берёт в руку 4 карты 
просвещённых из колоды.

8.	 Раздайте игрокам по 1 случайной кар-
те связей. Каждый участник кладёт кар-
ту связей под свой планшет ареопага так, 
чтобы были видны символы фракций.

9.	 Каждый игрок берёт из запаса по 
1 жетону поддержки, соответствую-
щему каждому из 3 символов фракций 
на его карте связей.

10.	Первый игрок. Карту первого игрока 
получает тот, у кого карта связей с наи-
меньшим номером. Этот участник 
останется первым игроком до конца 
партии.

11.	Поместите 4 маркера наград рядом 
с запасом поддержки.

12.	Выложите карты фракций. Пере-
мешайте карты фракций и выложите 
3/4/5 карт в ряд лицевой стороной 
вверх рядом с игровым полем. Остав-
шиеся карты фракций уберите в ко
робку (они не участвуют в игре).

13.	Выложите общие карты замыслов. 
Перемешайте карты замыслов и выло-
жите 2 из них лицевой стороной вверх 
рядом с игровым полем.
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Подготовка к игре

14.	Раздайте игрокам по 1 случайной личной карте замысла. Игроки держат эти 
карты лицевой стороной вниз перед собой, не показывая соперникам. Оставшиеся 
карты замыслов положите стопкой лицевой стороной вниз рядом с игровым полем.

15.	Соберите колоду событий следующим образом:
•	 Разделите карты событий на 2 стопки: события-эдикты и особые события. Пере-

мешайте каждую стопку по отдельности.
•	 Возьмите 6 случайных карт: 3 события-эдикта и 3 особых события. Перемешайте 

их вместе.
•	 Возьмите оставшиеся 3 события-эдикта и ещё 3 случай-

ных особых события. Перемешайте их вместе, а затем 
положите одну получившуюся стопку на другую — это 
колода событий.

•	 Оставшиеся карты особых событий уберите в коробку.
•	 Положите колоду событий над двором (как напомина-

ние взять 2 карты событий до этапа пополнения руки).

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 
верните 1  с этой карты в запас 
поддержки, а 1  возьмите себе.

Аристократия

Верните все  в запас
поддержки, затем поместите

6 из них на эту карту.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 
верните 1  с этой карты в запас 
поддержки, а 1  возьмите себе.

Магистраты

Верните все  в запас 
поддержки, затем поместите 

6 из них на эту карту.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 
верните 1  с этой карты в запас 
поддержки, а 1  возьмите себе.

Знатоки

Верните все  в запас 
поддержки, затем поместите 

6 из них на эту карту.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 
верните 1  с этой карты в запас 
поддержки, а 1  возьмите себе.

Аристократия

Верните все  в запас
поддержки, затем поместите

6 из них на эту карту.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 
верните 1  с этой карты в запас 
поддержки, а 1  возьмите себе.

Магистраты

Верните все  в запас 
поддержки, затем поместите 

6 из них на эту карту.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 
верните 1  с этой карты в запас 
поддержки, а 1  возьмите себе.

Духовенство

Верните все  в запас 
поддержки, затем поместите 

6 из них на эту карту.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Придворные торжества

Игроки могут ВЛИЯТЬ 
на ЛЮБЫЕ внешние карты, как 

если бы они были соседними.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Ясная погода

Игроки могут 
ПЕРЕНАЗНАЧАТЬ свои  

с любых карт выбранной фракции 
в ЛЮБЫЕ свободные ячейки.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Печать пропаганды

Раз в ход игроки могут потратить 
3 поддержки одного типа, чтобы 

выполнить дополнительное 
основное действие.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Подъём 
розенкрейцеров

Игроки не тратят основные 
действия, когда РАЗВЕДЫВАЮТ 
с , ВЛИЯЮТ на  и ИСКЛЮ-

ЧАЮТ, выкладывая .

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Договор с масонами

При ПЛЕТЕНИИ ЗАГОВОРА 
игроки могут добавлять карты  

в любые места цепи, даже если 
не совпадает фракция.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Вильгельмсбадский 
конвент

Раз в ход игроки могут потратить 
5 любой поддержки, чтобы 
выполнить дополнительное 

основное действие.

+

+
3 случайные карты

3 случайные карты

3 случайные карты

Перемешайте

Положите сверху

Перемешайте

3 случайные карты

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Указ курфюрста

Игроки могут ИСКЛЮЧАТЬ карты 
с  соперников. На выложенной 

карте должны быть ячейки для 
всех  соперников.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Церковные дознаватели

Раз в ход игроки могут посмотреть 
карты просвещённых 

в руке соперника или его 
личную карту замысла.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Тихий шёпот

Игроки могут ДОПРАШИВАТЬ, 
игнорируя правило сговоров.

Уберите 3 оставшиеся 
карты в коробку
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Ключевые понятия и термины

•	 Влияние:    . У каждого 
игрока есть свой запас фишек влияния 
одного цвета. Участники помещают 
фишки влияния на карты просвещён-
ных, чтобы управлять ими и тем самым 
выполнять условия карт замыслов.

•	 Игровое поле — карты просвещённых, 
выложенные по схеме в центр стола. 
Расположение карт игрового поля зави-
сит от количества игроков (см. схемы 
на с. 5).

•	 Соседство. Две карты игрового поля 
считаются соседними, если они сопри-
касаются краями. Карта также считается 
соседней по отношению к самой себе. 
Фишки влияния считаются соседними, 
если они лежат на соседних картах.

•	 Внешние и внутренние карты. Если 
хотя бы один край карты игрового поля 
не соприкасается с другой картой, такая 
карта считается внешней. Внутренняя 
карта — это карта, со всех сторон окру-
жённая другими картами.

•	 Фракции. В игре 6 фракций — аристо-
кратия , знатоки , магистраты , 

Общие термины
творцы , учёные  и духовенство .  
Каждый просвещённый принадлежит  
к 1 или 2 фракциям.

•	 Поддержка — важнейший ресурс 
в игре. Есть 6 типов жетонов поддерж-
ки, каждый тип соответствует одной 
из 6 фракций.

	� «Получить» и «потратить» жето-
ны поддержки. Когда игрок должен 
получить любое количество жетонов 
поддержки, он берёт их из запаса 
поддержки. Когда игрок должен по-
тратить любое количество жетонов 
поддержки, он возвращает их в этот 
запас (если не указано другое).

	� Совпадающая поддержка — жетон 
поддержки, тип которого соответ-
ствует одной из фракций действую-
щей карты (см. «Действующая кар-
та, с. 13).

	� Важно! Замена поддержки. Когда 
в свой ход игрок тратит жетоны под-
держки на действие или способность, 
он может потратить 3 жетона под-
держки одного типа вместо 1 жетона 
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поддержки другого типа. Он не берёт 
этот жетон из запаса, а немедленно 
тратит его на действие или способ-
ность.

	� Важно! Перехват поддержки. Если 
игрок должен получить жетон под-
держки, но его нет в запасе, он заби-
рает недостающий жетон у соперника 
по своему выбору. Если и у соперников 
его нет, игрок не получает недостаю-
щий жетон. Жетоны поддержки нельзя 
забирать с карт событий-эдиктов, если 
другое не указано в тексте способно-
сти.

•	 Управление картой просвещённого. 
Если на карте просвещённого больше 
фишек влияния одного игрока, чем лю-
бого из его соперников, считается, что 
такой участник управляет этой картой. 
При ничьей никто не управляет кар- 
той.

•	 Ложа — последовательность из 3 или 
более соседних карт игрового поля, 
принадлежащих хотя бы к одной общей 
фракции. Просвещённые, принадле-
жащие к 2 фракциям, могут состоять  
в 2 разных ложах одновременно. Ложи 

формируются из карт просвещённых  
независимо от того, есть ли на них фиш-
ки влияния.

•	 Управление ложей. Чтобы управлять 
ложей, у одного игрока должно быть 
хотя бы 3 фишки влияния в этой ложе 
(на любых её картах) и больше таких 
фишек, чем у любого из его соперни-
ков. При ничьей никто не управляет  
ложей.

Ключевые понятия и термины
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Другие важные термины
•	 ЛЮБОЙ. Термин «ЛЮБОЙ» (во 

всех формах склонения), набранный 
заглавными буквами, означает, что для 
действия или способности в качестве 
цели можно выбрать карту, фишку или 
ячейку влияния в любом месте игро-
вого поля, а не только соседнюю с дей-
ствующей картой.

•	 Предел карт в  руке. Игрок может 
держать в  руке не более 4 карт про-
свещённых (если в тексте способности 
не указано другое). Это ограничение 
распространяется только на карты про-
свещённых. Личные карты замыслов  
и событий не считаются частью руки.

•	 Стопки сброса. Кладите карты в стопки 
сброса лицевой стороной вверх. Игроки 
не могут просматривать эти стопки.

•	 Закончилась колода. Если в  колоде 
просвещённых закончились карты, не-
медленно перемешайте стопку сброса 
и сформируйте новую колоду. Никогда 
не перемешивайте стопку сброса карт 
событий.

•	 Нумерация 2/3/4. Последовательность 
из 3 чисел, разделённых косой чертой, 

обозначает разное количество компо-
нентов. Левое число используется при 
игре вдвоём, среднее — втроём, пра-
вое — вчетвером.

•	 Планшеты ареопагов. Каждый игрок 
начинает партию с одной фишкой влия-
ния на игровом поле — она напечатана 
на его планшете ареопага. Считается, 
что на этом планшете всегда есть фишка 
влияния этого игрока.

	� Для действий и способностей счита-
ется, что планшет ареопага соседству-
ет с 2 картами игрового поля, с кото-
рыми он соприкасается краями.

	� Планшеты ареопагов не могут состо-
ять в ложе и не считаются картами 
для условий карт замыслов.

	� Фишку влияния, напечатанную на 
планшете ареопага, нельзя выбрать 
влиянием-целью.

	� Во время подготовки каждый участ-
ник кладёт под свой планшет арео-
пага карту связей. Считается, что на 
ней указана получаемая поддержка 
ареопага — 1 жетон за каждую из  
3 указанных фракций (см. «Получае-
мая поддержка», с. 12).

Ключевые понятия и термины
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Структура карты просвещённого

    

6

Адольф Книгге

Филон. Ведущий вербовщик, уступавший главенство в Ордене 
лишь Адаму Вейсгаупту. Писатель и правовед, увлечённый тай-
ными обществами. Разрабатывал ритуалы иллюминатов.

PI
L0

31

Усил.

ПОВЛИЯТЬ

Когда ВЛИЯЕТЕ в этот ход, 
тратьте на каждую помещён-
ную  на 1 любую поддержку 
меньше (но не менее 1 поддержки).

Главный компонент игры — это карты просвещённых. Из них состоит игровое 
поле, участники держат их в руке и разыгрывают, чтобы плести заговоры. С картами 
просвещённых связаны следующие важные термины:

1. Символы фракций
2. Степень

4. Ячейки влияния

5. Стоимость 
влияния

6.А. Способность

6.Б. Тип 
способности: 

рамка и символ

7. Принадлежность  
к организации

8. Сила

Псевдоним в честь  
известного деятеля

Историческая  
заметка

3. Получаемая поддержка
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Термины карт просвещённых

1.	 Символы фракций. Обозначают фрак-
ции, к которым принадлежит просве-
щённый.

2.	 Степень. У каждого просвещённого 
есть степень его посвящения в  дела 
Ордена: первая степень ( ), вторая сте-
пень ( ), третья степень ( ), великий 
мастер ( ) или королевская арка ( ). 
Просвещённые со степенью ,  и   
принадлежат к двум фракциям, а с    
или  — к одной.

3.	 Получаемая поддержка. Жетоны под-
держки, которые игрок может полу-
чить при выполнении определённых 
действий. Сколько и  какие жетоны 
можно получить, определяется степе-
нью карты.

:	1 жетон, соответствующий любой 
фракции на карте (по выбору игрока).

:	2 жетона — по одному жетону, соот-
ветствующему каждой фракции на 
карте.

:	3 жетона — по одному, соответству-
ющему каждой фракции на карте, 
и третий, соответствующий любой 
фракции на карте (по выбору игрока).

:	3 жетона, соответствующих фрак-
ции на карте.

:	2 жетона, соответствующих фракции 
на карте, или по 2 таких жетона за 
каждую фишку влияния на карте, 
когда этот игрок ДОПРАШИВАЕТ.

4.	 Ячейки влияния. Круглые ячейки на 
картах просвещённых, в которые мож-
но помещать фишки влияния. Коли-
чество таких ячеек зависит от степени 
просвещённого. Каждая ячейка вме-
щает только одну фишку влияния.

5.	 Стоимость влияния. Символы под-
держки обозначают, сколько и какие 
жетоны поддержки нужно потратить, 
чтобы поместить в эту ячейку фишку 
влияния.

6.	 А. Способность.
Б. Тип способности.
У каждой карты просвещённого есть 
способность. Её можно использовать 
при плетении заговора (см. «Плетение 
заговора», с. 26).

7.	 Принадлежность к организации. Про-
свещённый может принадлежать к ма- 
сонам ( ), розенкрейцерам ( ) или  
ни к одной из этих организаций. Исполь-
зуется при выполнении определённых дей-
ствий и условий карт замыслов.
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Термины карт просвещённых

8.	  Сила. Обозначается цифрой от 2  
до 6, символом кинжала ( ) или симво-
лом двух молотов ( ). Используется 
во время спора (см. «Вытеснить», 
с. 23).

9.	 Действующая карта. Для некото-
рых действий и способностей игрок 
должен выбрать действующую кар-
ту — карту просвещённого со своей 
фишкой влияния. С её помощью он 
будет выполнять действие (обычно 
направленное на соседнюю карту-
цель). В качестве действующей карты 
можно выбрать свой планшет ареопа-
га, поскольку на нём всегда есть фишка 
влияния.

10.	Карта-цель или влияние-цель — это 
карта или фишка влияния, на которую 
направлено то или иное действие (т. е.  
игрок выбрал эту карту или фишку 
в качестве цели).
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Цель игры — первым выполнить условия хотя бы 2 карт замыслов и поместить 
на эти карты свои фишки влияния.

От партии к партии игрокам будут доступны разные комбинации замыслов. Для 
выполнения их условий нужно определённым образом расположить на игровом поле 
карты просвещённых, символы фракций и/или фишки влияния.

Побеждает игрок, фишки которого в его ход лежат хотя бы на 2 картах замыслов. 
Если конец партии наступил из-за того, что сброшено 5-е событие-эдикт, выигрывает 
участник с наибольшим влиянием во всех 6 фракциях (см. «Подсчёт очков за фрак-
ции», с. 39).

В свой ход игрок выполняет несколько действий, чтобы менять на поле положение 
карт и распространять своё влияние. Карты с влиянием игрока приносят ему важней-
ший ресурс — жетоны поддержки. Эти жетоны необходимы, чтобы оплачивать дей-
ствия. Также игроки могут плести заговоры — последовательно разыгрывать из руки 
карты просвещённых, чтобы использовать их способности.

Описание игры и её цель
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Игровой процесс

Партия состоит из нескольких раундов. В каждом из них участники, начиная с первого 
игрока, совершают ходы по очереди по часовой стрелке — в порядке, в котором их план-
шеты расположены вокруг игрового поля. Участник, который совершает ход, называется 
активным игроком. Активный игрок проходит 3 фазы — фазу событий, фазу действий 
и фазу проверки, затем передаёт право хода следующему участнику по часовой стрелке.

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Когда наступает ваш ход, в этой фазе вы 

должны сделать следующее в указанном 
порядке:

1.	 Переместить жетоны поддержки с ле- 
жащих перед вами событий-эдик- 
тов.

2.	 Сбросить ранее разыгранную вами 
карту особого события (если есть).

3.	 По желанию разыграть новую карту 
особого события из руки (если есть).

Примечание. Все игроки пропускают 
эту фазу в первом раунде, поскольку ни-
кто не начнёт ход с картой события перед 
собой.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17—32)
В свой ход в этой фазе вы можете в лю- 

бом порядке выполнить действия из спис-
ка ниже.

Основные действия. Не более  
2 действий в свой ход, если не указано дру-
гое (см. с. 17—25). Вы можете выбрать 
разные действия, а можете одно и то же.

•	 Разведать.
•	 Повлиять.
•	 Допросить.

•	 Исключить.
•	 Переназначить.
•	 Вытеснить.

Свободные действия. Можете 
выполнять их столько раз в ход, сколько 
указано.

•	 Плести заговор. Сколько угодно раз  
(см. с. 26—28).

•	 Забрать карту фракции. Раз в ход  
(см. с. 29—30).

•	 Воплотить замысел. Раз в  ход  
(см. с. 31—32).



16

Игровой процесс

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33—36)

В свой ход в этой фазе вы должны сде-
лать следующее в указанном порядке:

1.	 Проверить замыслы. Проверьте, 
выполняете ли вы условия какой‑ли-
бо карты замысла.

2.	 Проверить события. Если в течение 
хода разыграна хотя бы 1 карта  
или , возьмите 2 карты с верха ко-
лоды событий и выберите одну. Если 
выбрали событие-эдикт, немедленно 
разыграйте его.

3.	 Пополнить руку. Сбросьте все ра-
зыгранные в этот ход карты. Участ-
ники, начиная с сидящего слева от 
вас, в порядке хода добирают карты 
до предела руки. Последним доби-
раете вы. Обновите двор.

Пройдя все 3 фазы, передайте право 
хода следующему игроку по часовой 
стрелке. Партия завершится, когда один 
из участников победит по замыслам 
либо запустит подсчёт очков за фракции  
(см. «Конец игры», с. 38—39).

Победа по замыслам
Активный игрок побеждает, если на 

этапе проверки замыслов его фишки влия-
ния лежат хотя бы на 2 картах замыслов.

Вербовка 
на периферии

Управляйте ложей, в которой 
не менее 4 внешних карт. 

У вас должно быть хотя бы 
4  в ней.

P0
1

P0
7

Влиятельные адепты

Управляйте хотя бы 
3/2/2 картами .

Подсчёт очков за фракции
Если сброшена 5‑я карта события-

эдикта, игра продолжается до конца ра-
унда, чтобы все игроки совершили равное 
количество ходов. После этого побеждает 
участник, набравший больше всего очков 
за управление фракциями (см. с. 39).

Игроки получают по 1 очку 
за каждую свою  в самой 
большой ложе каждой 
фракции (см. с. 39).

Подсчёт очков за фракции
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В фазе действий активный игрок может выполнить не более 2 основных действий, 
сколько угодно раз плести заговор, один раз забрать карту фракции и один раз во-
плотить замысел. Вы можете выполнять эти действия в любом порядке, но обязаны 
закончить каждое из них прежде, чем начать другое. Пример фазы действий: +1 кар- 
та к заговору → 1‑е основное действие → воплотить замысел → +1 карта к заговору →  
2‑е основное действие.

Основные д ействия (с. 17—25)

Пример A. Какой жетон поддержки необходимо 
потратить, чтобы разведать ту или иную карту.

Пример Б. Синий игрок тратит 1 жетон поддерж-
ки магистратов, чтобы разведать (1): он забирает 
в руку карту-цель (2) и выкладывает на её место 
карту из руки (3).

Фаза действий

РАЗВЕДАТЬ
Используйте влияние, чтобы находить просве-

щённых поблизости.
Назначьте действующую карту (с вашей фиш-

кой влияния) и в качестве карты-цели выберите 
соседнюю с ней карту лицевой стороной вниз.

Потратьте 1 совпадающую поддержку (фракции 
действующей карты), чтобы забрать в руку карту-
цель. На освободившееся место выложите лицевой 
стороной вверх любую карту из руки (это может 
быть карта, которую вы только что забрали).
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Иоганн Якоб Ланц

Сократ. Доверенное лицо Адама Вейсгаупта. Умер от удара мол-

нии, помогая Вейсгаупту скрыться от властей и найти убежище 

вдали от Баварии.
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Поменяйте местами 2 карты 

лицевой стороной вверх, 

если на них не больше  

соперников, чем ваших.

Особое 
ДЕЙСТВИЕ

  
  

3

Ю
стус Х

ристиан Лодер

В
рач, друг Гёте и лейб-м

едик им
ператора А

лександра I. С
оставил 

сам
ы

й
 полны

й
 для своей

 эпохи
 анатом

и
чески

й
 атлас.

РА
ЗВЕД

А
Й

Т
Е Л

Ю
БУ

Ю
 карту, 

не тратя поддерж
ку. Если в этот 

ход влияете на вы
лож

енную
 

карту, считайте её соседней.

PIL029

Д
о

п
. 

Р
А

З
В

Е
Д

А
Т

Ь

  
  

3

Ю
стус Х

ристиан Лодер

В
рач, друг Гёте и лейб-м

едик им
ператора А

лександра I. С
оставил 

сам
ы

й
 полны

й
 для своей

 эпохи
 анатом

и
чески

й
 атлас.

РА
ЗВЕД

А
Й

Т
Е Л

Ю
БУ

Ю
 карту, 

не тратя поддерж
ку. Если в этот 

ход влияете на вы
лож

енную
 

карту, считайте её соседней.

PIL029

Д
о

п
. 

Р
А

З
В

Е
Д

А
Т

Ь

  
  

6

Ф
ранц Ксаверий фон Ц

вак

Д
ан

ай
/К

атон
. Д

оверенное ли
цо В

ей
сгаупта и

 оди
н и

з первы
х 

членов О
рдена и

ллю
м

и
натов. В

 1786 году власти
 обы

скали
 его 

рези
денци

ю
, что застави

ло его врем
енно беж

ать и
з Бавари

и
.

К
огда И

С
К

Л
Ю

Ч
А

ЕТ
Е в этот 

ход, не тратьте поддерж
ку 

на эти действия.

PIL036

У
с

и
л

.

И
С

К
Л

Ю
Ч

И
Т

Ь

  
  

6

Ф
ранц Ксаверий фон Ц

вак

Д
ан

ай
/К

атон
. Д

оверенное ли
цо В

ей
сгаупта и

 оди
н и

з первы
х 

членов О
рдена и

ллю
м

и
натов. В

 1786 году власти
 обы

скали
 его 

рези
денци

ю
, что застави

ло его врем
енно беж

ать и
з Бавари

и
.

К
огда И

С
К

Л
Ю

Ч
А

ЕТ
Е в этот 

ход, не тратьте поддерж
ку 

на эти действия.

PIL036

У
с

и
л

.

И
С

К
Л

Ю
Ч

И
Т

Ь

IV

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

А

Б

1

2 3
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ПОВЛИЯТЬ
Используйте поддержку фракций, 

чтобы вербовать просвещённых.
Назначьте действующую карту 

(с вашей фишкой влияния) и в каче-
стве карты-цели выберите соседнюю 
с ней карту лицевой стороной вверх. 
На карте-цели должна быть хотя бы  
1 свободная ячейка влияния.

Поместите от 1 до 3 фишек влия-
ния на карту-цель, потратив на каж-
дую фишку указанные в ячейке жетоны 
поддержки. Количество фишек влия-
ния на карте не может превышать 
число свободных ячеек.

Всегда выкладывайте фишки влия-
ния, начиная с самой верхней свобод-
ной ячейки.

На одного просвещённого могут 
влиять разные игроки, поскольку на 
карте может быть несколько ячеек 
влияния. Исключение — карты коро-
левской арки ( ). Если на карте  
есть влияние игрока, его соперники  
не могут помещать на неё свои фиш-
ки, даже если какое‑либо свойство по-
зволяет повлиять на ЛЮБУЮ карту.

Пример. Синий игрок хотел бы повлиять  
на карту А, но не может, поскольку это  
карта  с фишками соперника. На карте Б 
нет свободных ячеек, а для карты В требу-
ются жетоны поддержки, которых у него 
нет. Остаётся карта Г: у Синего игрока как 
раз достаточно жетонов поддержки, чтобы 
поместить 2 фишки влияния.

Синий игрок тратит 6 жетонов поддержки (1) 
и кладёт на карту 2 свои фишки влияния (2).

Фаза действий
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Используйте своё влияние, чтобы полу-
чать через просвещённых поддержку их 
фракций.

В качестве карты-цели выберите любую 
карту с вашей фишкой влияния. Возьмите 
из запаса получаемую поддержку этой кар-
ты (см. «Получаемая поддержка», с. 12). Вы 
всегда можете выбрать целью свой ареопаг 
и получить поддержку с карты связей.

Если способность позволяет вам счи-
тать фишки влияния соперников своими, 
вы можете получить поддержку и с таких 
карт по обычным правилам.

Фаза действий

ДОПРОСИТЬ
Правило слухов

Если карта-цель соседствует с картами 
просвещённых той же степени ( , , ,  

 или ) и на этих картах есть ваше 
влияние (или вы считаете его своим), то 
также получите поддержку с этих карт.

Правило сговоров
Если вы получили жетоны поддержки 

с карты, где есть влияние соперников, от-
дайте каждому из таких соперников по 1 же- 
тону поддержки из полученных (на  ваш 
выбор) за каждое их влияние на этой карте.

Если в запасе поддержки недостаточно 
жетонов, получите сколько возможно, затем 
в первую очередь возьмите себе столько 
жетонов, сколько полагается, после этого 
отдайте оставшиеся жетоны соперникам 
(на ваш выбор).

Ограничения
Каждая карта приносит получаемую 

поддержку только один раз в  ход. Это 
относится и к карте-цели, и к тем картам, 
которые вы использовали по правилу слу-
хов или благодаря способности.

    

4

Фридрих Генрих Якоби

Сюлли. Писатель, философ и тайный советник в Мюнхене. Высту-
пал за отмену крепостного права в Баварии. Стал президентом 
Баварской академии наук.
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ИСКЛЮЧИТЕ, затем можете 
переместить одну вашу  
из ЛЮБОЙ ячейки 
на выложенную карту.

Доп. 

ИСКЛЮЧИТЬ

Получаемая  
поддержка карты 
просвещённого

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

Получаемая  
поддержка  
ареопага
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Пример Г. Вы Синий игрок и допраши-
ваете просвещённого (Г). На его карте  
1 влияние Красного игрока, поэтому  
1 любой из полученных жетонов под-
держки вы отдаёте сопернику.

Пример Б. Вы допрашиваете просве-
щённого (Б) и получаете по 1 жетону 
поддержки учёных и творцов.

Пример А. Вы допрашиваете свой арео-
паг (А) и получаете по 1 жетону поддерж-
ки учёных, магистратов и знатоков.

Пример В. Вы допрашиваете просвещён-
ного (В) и получаете по 1 жетону поддержки 
духовенства и аристократии. Карта-цель 
соседствует с 2 другими картами просве-
щённых той же степени с вашим влиянием. 
Получите поддержку и этих карт тоже.

Фаза действий

Красному  

игроку

IV

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.
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Алоис Блумауэр

Гермионий. Австрийский поэт, видный просветитель Вены. 
Его «Песнь о свободе» переложил на музыку близкий друг — 
Моцарт.

Добавьте в руку 2 карты с верха 
колоды просвещённых или 
1 любую карту со двора.

PI
L0

27

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

    

5

Карл Гессен-Кассельский

Аарон. Датский фельдмаршал в 1774 году и участник Баварской 
вой ны за наследство в 1778 году. Оккультист, розенкрейцер 
и энтузиаст алхимии и астрологии.

Когда ДОПРАШИВАЕТЕ 
в этот ход, можете выбрать целью 
ЛЮБУЮ карту и считать все  
соперников на ней своими.

PI
L0

43

Усил.

ДОПРОСИТЬ

IV

Б
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Алоис Блумауэр

Гермионий. Австрийский поэт, видный просветитель Вены. 
Его «Песнь о свободе» переложил на музыку близкий друг — 
Моцарт.

Добавьте в руку 2 карты с верха 
колоды просвещённых или 
1 любую карту со двора.

PI
L0

27

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

    

5

Карл Гессен-Кассельский

Аарон. Датский фельдмаршал в 1774 году и участник Баварской 
вой ны за наследство в 1778 году. Оккультист, розенкрейцер 
и энтузиаст алхимии и астрологии.

Когда ДОПРАШИВАЕТЕ 
в этот ход, можете выбрать целью 
ЛЮБУЮ карту и считать все  
соперников на ней своими.

PI
L0

43

Усил.

ДОПРОСИТЬ
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Пример. Вы тратите 1 жетон поддержки 
учёных (А) и перемещаете 1 фишку влия-
ния с карты учёного на карту духовенства 
и творцов (Б). Вы не можете переместить 
это влияние дальше, поскольку новая 
карта не принадлежит к фракции учёных.
Продолжая действие, вы перемещаете 
другую фишку влияния на соседнюю карту 
учёного, а затем ещё раз на соседнюю карту 
учёного (В). Фракция промежуточной 
карты соответствует потраченному 
жетону (учёные) и на ней есть свободная 
ячейка, поэтому через неё можно пере-
местить влияние.

Фаза действий

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ
Смените вашу благосклонность, если 

того требует замысел.
1.	 Выберите фракцию, к которой принад-

лежит хотя бы 1 просвещенный с ва- 
шей фишкой влияния.

2.	 Потратьте 1 жетон поддержки выбран-
ной фракции.

3.	 Выполните не более 3 перемещений 
с карт, принадлежащих к выбранной 
фракции, как описано ниже.

Перемещения
За каждое перемещение вы можете 

переложить любую свою фишку влияния 
с карты, принадлежащей к выбранной 
фракции, в свободную ячейку влияния на 
соседней карте.

Можно переместить несколько фишек 
влияния и/или одну фишку несколько 
раз. Главное — каждое перемещение дол-
жно начинаться с карты, принадлежащей 
к выбранной фракции, и перемещений 
должно быть не более 3.
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Пример. Вы тратите 1 жетон поддерж-
ки знатоков — это фракция действую-
щей карты (А), чтобы исключить сосед-
него просвещённого (Б). Сбросив карту,  
на её место вы выкладываете другую из 
руки (В) и перемещаете 1 фишку влияния 
со сброшенной карты на новую (Г).

Фаза действий

Сместите неугодного просвещённого, 
чтобы поставить на его место другого 
адепта.

Назначьте действующую карту (с вашей 
фишкой влияния) и в качестве карты-цели 
выберите соседнюю с ней карту лицевой 
стороной вверх. На карте-цели не должно 
быть влияния соперников (если в тексте 
способности не указано другое).

За каждую фишку влияния на карте-
цели потратьте 1 совпадающую поддержку 
(фракции действующей карты). Если на 
карте-цели нет влияния, потратьте 1 совпа-
дающую поддержку (минимальная стои-
мость этого действия). Сбросьте карту-
цель и выложите на её место карту из руки.

Переместите все фишки влияния со 
сброшенной карты на новую. Верните 
свои фишки влияния, которым не хватило 
свободных ячеек, в свой запас.

Если вы выбрали целью карту с влияни-
ем соперников (используя способность), 
вы обязаны выложить новую карту с до-
статочным количеством ячеек, чтобы раз-
местить все фишки влияния соперников.

ИСКЛЮЧИТЬ
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Якоб Фридрих фон Абель

Пифагор. Профессор философии в Тюбингене, пытался доказать 
существование бессмертной человеческой души. Друг и настав-
ник Фридриха Шиллера.

ПЕРЕНАЗНАЧЬТЕ, не тратя поддержку. Переложите 1—3 ва-ших  из ЛЮБЫХ ячеек в ЛЮБЫЕ свободные ячейки.
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Затейте спор с соперником, чтобы умень- 
шить его влияние на просвещённого.

В этом действии участвуете вы и один 
соперник, влияние которого вы пытае-
тесь вытеснить. Выполните это действие 
в 2 этапа.

ЭТАП 1. Бросьте вызов
Назначьте действующую карту (с вашей 

фишкой влияния) и в качестве влияния-
цели выберите одну или несколько фишек 
влияния одного соперника на соседней 
карте.

За каждое влияние-цель потратьте 1 со-
впадающую поддержку (фракции действую-
щей карты), затем перейдите к этапу 2.

ЭТАП 2. Вступите в спор
А. Определите начальную силу

Начальная сила каждого игрока — это 
то, сколько его фишек влияния соседствует 
с влиянием-целью. Учитывайте влияние 
на самой карте с влиянием-целью, на всех 
соседних картах и на соседнем ареопаге 
(если есть).

Пример. Синий игрок решает вытес-
нить влияние Красного. Он выбирает 
действующую карту (А) и тратит  
1 поддержку знатоков (Б). Целью  
он выбирает 1 влияние соперника (В)  
на карте в центре. Начальная сила 
Синего игрока — 5, а Красного — 6. 
Таким образом, Красный игрок получает 
превосходство, а Синий — уязвимость.

Фаза действий

ВЫТЕСНИТЬ
Игрок, у которого начальная сила вы- 

ше, получает превосходство, а его сопер-
ник— уязвимость. В случае ничьей никто 
не получает превосходство и уязвимость.

  
  

4

И
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В. Определите победителя
Спор выигрывает участник с большей 

итоговой силой либо тот, кто немедленно 
победил. В противном случае выигрывает 
защищающийся.

Оставьте разыгранные карты спора на 
столе — они понадобятся в фазе проверки 
(см. «Проверить события», с. 34).

Если победил защищающийся, больше 
ничего не происходит и действие заверша-
ется. Если победил нападающий, пройдите 
шаги Г и Д (см. с. 25).

Пример А. Синий игрок добавляет 6 к сво- 
ей начальной силе, а Красный — 4. У Синего 
5 + 6 = 11, а у Красного 6 + 4 = 10. Синий 
игрок побеждает в споре.
Пример Б. У Синего игрока уязвимость 
(см. пример на с. 23). Красный игрок 
открывает карту с силой 6, а Синий 
игрок — карту с кинжалом. Синий игрок 
немедленно побеждает в споре.

Фаза действий

Б. Увеличьте силу
Игроки выкладывают перед собой лице-

вой стороной вниз по 1 карте из руки — это 
карты спора. Затем одновременно откры-
вают их. Итоговая сила игрока определя-
ется его картой спора (см. символ ):
2—6:	 игрок добавляет указанное значе-

ние силы к своей начальной силе.
:	 если карту  разыграл участник 

с  уязвимостью, он немедленно 
побеждает в споре. В противном 
случае он добавляет 0.

:	 если карту  разыграл участник 
с превосходством, он немедленно 
побеждает в споре. В противном 
случае он добавляет 0.

Если оба участника должны немедлен-
но победить, их карты спора отменяют 
силу друг друга. Активный игрок выби-
рает: продолжить спор (участники выкла-
дывают новые карты) или же завершить 
его (в этом случае выигрывает защищаю-
щийся).

Примечание. Участники обязаны разы-
грать карты спора. Если у игрока нет карт 
в руке, считается, что он выложил карту 
с силой 0.

    

4

Якоб Фридрих фон Абель

Пифагор. Профессор философии в Тюбингене, пытался доказать 
существование бессмертной человеческой души. Друг и настав-
ник Фридриха Шиллера.

ПЕРЕНАЗНАЧЬТЕ, не тратя 
поддержку. Переложите 1—3 ва-
ших  из ЛЮБЫХ ячеек 
в ЛЮБЫЕ свободные ячейки.
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Кристоф Фридрих Николаи

Лукиан. Ведущий мыслитель и издатель прусского и немецкого 
Просвещения. В его журнале были опубликованы рецензии на 
более чем 80 000 книг.

Когда РАЗВЕДЫВАЕТЕ в этот 
ход, немедленно возьмите 
получаемую поддержку 
выложенной карты.
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Томас Мария де Басс

Ганнибал/Минос. Успешный вербовщик иллюминатов. Бавар-
ские власти обыскали его замок Зандерсдорф и обнаружили сведе-
ния, которые позднее использовали против Ордена.

Когда ИСКЛЮЧАЕТЕ в этот 
ход, не тратьте поддержку 
на эти действия.
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Фридрих Людвиг Шрёдер

Росций. Директор Гамбургского национального театра, недолго 
возглавлял Венский придворный театр в Хофбурге. Участвовал 
в реформировании масонства.

PI
L0

49

Эту карту можно разыграть 
в любом месте цепи заговора. 
Возьмите получаемую 
поддержку этой карты.

Особое 

ДЕЙСТВИЕ
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ния, которые позднее использовали против Ордена.
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Эту карту можно разыграть 
в любом месте цепи заговора. 
Возьмите получаемую 
поддержку этой карты.

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

    

4

Якоб Фридрих фон Абель

Пифагор. Профессор философии в Тюбингене, пытался доказать 
существование бессмертной человеческой души. Друг и настав-
ник Фридриха Шиллера.

ПЕРЕНАЗНАЧЬТЕ, не тратя 
поддержку. Переложите 1—3 ва-
ших  из ЛЮБЫХ ячеек 
в ЛЮБЫЕ свободные ячейки.

PI
L0

12
Доп. ПЕРЕ-

НАЗНАЧИТЬ

    

6

Кристоф Фридрих Николаи

Лукиан. Ведущий мыслитель и издатель прусского и немецкого 
Просвещения. В его журнале были опубликованы рецензии на 
более чем 80 000 книг.

Когда РАЗВЕДЫВАЕТЕ в этот 
ход, немедленно возьмите 
получаемую поддержку 
выложенной карты.

PI
L0

44

Усил.

РАЗВЕДАТЬ

А Б
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Фаза действий

Г. Уберите влияние
Защищающийся проиграл, поэтому он  

возвращает влияние-цель в  свой запас 
и за каждое убранное влияние получает  
1 любой жетон поддержки из запаса.

1×
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Д. Поместите маркер награды 
За победу в споре нападающий кладёт  

1 маркер награды на карту, с которой толь-
ко что убрали влияние.

Нападающий может сбросить этот мар-
кер строго в тот же ход, чтобы выполнить 
дополнительное действие. Оно не идёт  
в счёт 2 основных, но вы всё равно должны 
соблюсти все остальные правила и опла-
тить стоимость этого действия.

Этот маркер можно потратить только 
на одно из действий: повлиять, перена-
значить или исключить и только в отно-
шении карты с маркером.

Примечание. Действия, которые можно 
выполнить за сброс маркера награды, отме-
чены на планшете ареопага символом .
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ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.

1 2 3

Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

Дополнительное действие необходимо 
выполнить в тот же ход, но не обязательно 
сразу же. Вы можете выполнить его и после 
других действий. Сбросьте маркер, выпол-
нив это действие или завершив ход.

Если дополнительное действие — пе-
реназначить, оплатите его стоимость как 
обычно, но конечной точкой при переме-
щении влияния должна стать карта с этим 
маркером (перемещение фишек по проме-
жуточным картам подчиняется обычным 
правилам).
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2

Граф Карл Пальфи 
фон Эрдёд

Придворный канцлер Венгрии и Трансильвании. В 1807 году стал 
эрцгерцогом Австрийским. Любитель искусств и популяризатор 
творчества Моцарта.

ПОВЛИЯЙТЕ на ЛЮБУЮ 
карту. Помещая , потратьте 
на 1 поддержку меньше за каж-
дую  соперника на карте.

Доп. 

ПОВЛИЯТЬ

PI
L0

01

Фаза действий

Плетение заговора

Плетение заговора позволяет вам в ка- 
честве свободных действий разыгрывать 
карты просвещённых из руки, чтобы 
использовать их способности. Выложив 
в  свой ход первую такую карту перед 
собой, вы начинаете цепь заговора и не-
медленно используете способность этой 
карты.

В свой ход вы можете плести заговор 
сколько угодно раз. Выполняя это свобод-
ное действие, вы добавляете в цепь заго-
вора дополнительную карту. Такая карта 
должна соответствовать определённым 
условиям (см. «Продолжение цепи заго-
вора», с. 27).

Использование способностей
Выложив карту, чтобы начать или 

продолжить цепь заговора, используйте 
указанную на карте способность. Тип спо-
собности определяет, как её использовать.

Дополнительное основное действие
Способности в сине-зелёной 

рамке позволяют выполнить до-
полнительное основное действие. 
Выполните его немедленно — 
оно не идёт в счёт 2 основных 

действий, которые можно выполнить в 
свой ход по обычным правилам.

Важно! Выполняя дополнительное 
действие, вы должны соблюсти все прави-
ла и оплатить стоимость, как при обычном 
выполнении этого действия (если в тексте 
способности не указано другое).

Выполните дополнительное действие 
сразу, как только разыграли карту в цепь 
заговора — это нельзя сделать позже в те-
чение хода. Вы можете проигнорировать 
дополнительное действие.
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Фаза действий

Усиление основного действия
Усиление применяется не-

медленно и действует до конца 
вашего хода. Оно позволяет вы-
полнять определённое основное 
действие по продвинутым пра-

вилам. Вы обязаны применять усиление 
основного действия.

Все усиления продолжают действовать, 
даже если вы добавили в цепь заговора 
новые карты. Свойства усилений скла-
дываются друг с другом, и такие свойства 
приоритетнее остальных свойств.

Особое действие
Способности в золотой рамке 

позволяют выполнить особое 
действие. Выполните его немед-
ленно, как только разыграли кар-
ту в цепь заговора, — его нельзя 

выполнить позже в течение хода. Вы мо-
жете проигнорировать особое действие.

Быстрая поддержка
Раз в ход, добавив карту в цепь заго-

вора, вы можете вместо использования 
способности взять из запаса получаемую 
поддержку этой карты (см. «Получаемая 

поддержка», с. 12). Поверните такую карту 
набок как напоминание, что вы уже полу-
чили быструю поддержку. Можете про-
должать цепь по обычным правилам.

Продолжение цепи заговора
Вы можете разыграть в цепь сколько 

угодно карт из руки, чтобы использовать 
способности. Однако фракция каждой 
следующей карты должна совпадать хотя 
бы с одной фракцией предыдущей карты. 
Исключения — карты  и .

 Великий мастер
Карту великого мастера можно разы-

грать в любом месте цепи, даже после лю-
бой карты и перед любой картой. Когда 
вы получаете поддержку с таких карт, это  
не считается быстрой поддержкой. Вели-
кие мастера помогают соединять в цепи 
заговора карты разных фракций.

 Королевская арка
Карту королевской арки можно разы-

грать после любой карты, но это завершит 
заговор (после карты  нельзя выклады-
вать карты в цепь). Карта  может быть 
единственной картой в цепи.
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Пример. Вы разыграли первую карту в цепь заговора и решили получить быструю  
поддержку (1). Вторая карта принадлежит к фракции магистратов, как и первая,  
и до конца вашего хода усиливает основное действие (2). Третья карта — королевская 
арка, и её можно соединить с любой картой (3). Такая карта всегда позволяет выпол-
нить дополнительное основное действие, но сразу завершает цепь.

  

PI
L0

56

×
Евлогий Шнейдер

Священник, ставший революционером под впечатлением от взя-

тия Бастилии в 1789 году. В Страсбурге присоединился к якобин-

цам и лично приговорил более 30 людей к казни на гильотине.

Эта карта завершает цепь 

заговора. Можете выполнить 

дополнительное основное 

действие в этот ход.

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

ИЛИ

    

  

Иоганн Христоф 

фон Вёльнер

Пастор и политик при короле прусском Фридрихе Вильгельме II, 

противник Просвещения в религии. Его указы о цензуре сочине-

ний, противоречащих традиции, коснулись и Канта.

PI
L0

50

Эту карту можно разыграть 

в любом месте цепи заговора. 

Возьмите получаемую 

поддержку этой карты.

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

Примечание. Карты великих  
мастеров ( ) и королевских арок ( )  
отмечены радугой по краям как напо-
минание, что их можно соединять  
с картами любого цвета (принадле- 
жащих к любым фракциям).

Фаза действий
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PIL038

Заберите лю
бую

 карту фракции 
и используйте её в этот ход. 
Верните карту на преж

нее место 
в начале фазы

 проверки.

О
с

о
б

о
е

 

Д
Е

Й
С

Т
В

И
Е

    

6

Томас Мария де Басс

Ганнибал/Минос. Успешный вербовщик иллюминатов. Бавар-
ские власти обыскали его замок Зандерсдорф и обнаружили сведе-
ния, которые позднее использовали против Ордена.

Когда ИСКЛЮЧАЕТЕ в этот 
ход, не тратьте поддержку 
на эти действия.

PI
L0

21

Усил.

ИСКЛЮЧИТЬ

  

PI
L0

55

×ИЛИ

Вольфганг Амадей Моцарт

Масон и близкий друг многих иллюминатов, например Алоиса 
Блумауэра. Моцарт выступал во многих дворах Европы, прежде 
чем стал придворным музыкантом в Зальцбурге.

Эта карта завершает цепь 
заговора. Можете выполнить 
дополнительное основное 
действие в этот ход.

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

321
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Постоянное свойство

Раз в ходДоп.  

ВЫТЕСНИТЬ

Усил.  

ВЫТЕСНИТЬ

ВЫТЕСНИТЕ. Замените 
обычную стоимость на 1   
за каждую  соперника, 
выбранную целью.

Когда вы нападающий  
или защищающийся в СПОРЕ,  
соперник первым выкладывает  
и открывает карту спора.

Постоянное свойство

Раз в ходДоп. ПЕРЕ-

НАЗНАЧИТЬ

Особое 

УСИЛЕНИЕ

Заплатите 1 , чтобы 
переместить 1—3 ваших  
с ЛЮБОЙ одной карты 
в ЛЮБЫЕ свободные ячейки.

Можете использовать ваши  
как поддержку любого другого 
типа.

Постоянное свойство

Раз в ходДоп. 

РАЗВЕДАТЬ

Особое 

УСИЛЕНИЕ

Заплатите 1 , чтобы 
РАЗВЕДАТЬ ЛЮБУЮ карту, 
не тратя другую поддержку.

Ваш предел руки увеличен на 1.

Фаза действий

Забрать карту фракции

Один раз в свой ход в качестве свобод-
ного действия вы можете забрать карту 
фракции из ряда карт фракций или 
у соперника, если вы управляете самой 
большой ложей этой фракции (см. «Управ-
ление ложей», с. 9). Забрав карту фракции, 
положите её перед собой лицевой сторо-
ной вверх.

В случае ничьей по ложам все самые 
большие ложи этой фракции считаются 
одной ложей. Определите, у кого в ней 
больше всего фишек влияния (но не ме-
нее 1). В случае ничьей по влиянию никто  
не управляет ложей и не может забрать 
карту соответствующей фракции.

Способности карт фракций
У каждой карты фракции есть одна спо-

собность «Раз в ход» и одна способность 
с постоянным свойством. 

Способность «Раз в ход»
Способностью с карты фракции может 

пользоваться её владелец 1 раз в свой ход. 
Такая способность позволяет выполнить 
дополнительное основное действие по про-
двинутым правилам. Оно не идёт в счёт  
2 основных действий и не считается ча- 
стью цепи заговора. Использовав способ-
ность, поверните карту набок. В конце сво-
его хода снова поверните карту вертикально.

Постоянное свойство
Постоянное свойство кар- 

ты фракции всегда применя-
ется только к её владельцу.
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Пример. У Синего игрока 4 фишки 
влияния в ложе знатоков — это 
больше, чем у любого другого участ-
ника. Синий игрок управляет 
этой ложей, поэтому в свой ход 
в качестве свободного действия 
может забрать карту фракции 
знатоков.
Красный игрок управляет ложей 
магистратов и в свой ход может 
забрать карту фракции маги-
стратов.

Фаза действий

Перехват карты фракции
Вы можете потерять карту фракции 

только в одном случае — если в свой ход 
её заберёт ваш соперник действием «За-
брать карту фракции» (если в тексте спо-
собности не указано другое). Даже если 

вы больше не управляете самой большой 
ложей этой фракции, соответствующая 
карта останется лежать перед вами до 
конца партии, если её не заберёт любой 
другой игрок.
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Готтлиб Гуффеланд
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К
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огда РА
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Постоянное свойство

Раз в ходДоп. 

ДОПРОСИТЬ

Особое 

УСИЛЕНИЕ

ДОПРОСИТЕ, игнорируя 
правило слухов и правило 
сговоров.

Используя замену поддержки, 
потратьте только 2 (а не 3) под-
держки одного типа, чтобы полу-
чить 1 поддержку другого типа.

Постоянное свойство

Раз в ходДоп. 

ИСКЛЮЧИТЬ

Особое 

УСИЛЕНИЕ

Заплатите 1 , чтобы 
ИСКЛЮЧИТЬ (оплатите 
стоимость самого действия).

Получив быструю поддержку 
при ПЛЕТЕНИИ ЗАГОВОРА, 
можете также использовать 
способность той же карты.
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Пример. Один замысел требует, чтобы 
вы управляли ложей хотя бы из 4 внешних 
карт, а для другого требуется ложа из  
5 карт, но в любых местах игрового поля.

Фаза действий

Воплотить замысел

Если в свой ход вы выполняете все усло-
вия, указанные на общей или личной карте 
замысла, то в качестве свободного действия 
вы можете воплотить замысел — поме-
стить 1 фишку влияния на соответствую-
щую карту.

Вы можете воплотить замысел толь-
ко один раз в ход, даже если выполняете 
условия нескольких карт замыслов.

Если вы хотите поместить фишку на 
свою личную карту замысла, сначала пе-
реверните эту карту лицевой стороной 
вверх. На вашу личную карту замысла по-
местить фишку влияния можете только вы. 
На общую карту замысла помещать фишки 
могут любые игроки.

Выполнение условий замыслов
Проверяя, выполняете ли вы условия 

карт замыслов, учитывайте 2 ограничения.

Ограничение 1
Набор карт, выполняющий условия 

одного замысла, не может целиком со-
впадать или целиком быть частью набора 
карт, выполняющего условия другого за-

мысла. Допускается частичное совпадение 
между двумя наборами карт.

Ограничение 2
При выполнении условий замыслов, 

связанных с ложами, каждую ложу мож-
но учитывать только 1 раз. Таким обра-
зом, если вы хотите воплотить 2 разных 
замысла, связанных с ложами, это должны 
быть 2 разные ложи.

Вербовка 
на периферии

Управляйте ложей, в которой 
не менее 4 внешних карт. 

У вас должно быть хотя бы 
4  в ней.

P0
1

P1
2

Великая ложа

Управляйте ложей, в которой 
не менее 5 карт. У вас должно 

быть хотя бы 5  в ней.
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Продолжение примера. Вы управляете 
ложей из 5 карт, и 4 из них — внешние. 
Вы выполняете условия обеих карт 
замыслов, но можете поместить фишку 
только на одну из них, поскольку для 
разных замыслов нужно учитывать 
разные ложи.

Продолжение примера. Так вы 
управляете ложей аристократии  
из 5 любых карт и ложей творцов  
из 4 внешних карт. Это 2 разные 
ложи, так что вы можете вопло-
тить оба замысла (но только один 
замысел в ход).
См. дополнительный пример на с. 38.

Фаза действий
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дам

а В
ей

сгаупта от баварски
х 

властей
.

PIL018

К
огда ВЛ

И
Я

ЕТ
Е в этот ход, 

тратьте на каж
дую

 помещ
ён-

ную
 

 на 1 лю
бую

 поддерж
ку 

меньш
е (но не менее 1 поддерж

ки).

У
с

и
л

.

П
О

В
Л

И
Я

Т
Ь

  
  

  

К
арл А

вгуст С
аксен-

Вейм
ар-Э

йзенахский

Э
схи

л
. Герцог С

аксен-В
ей

м
ара и

 покрови
тель Гёте. С

делал В
ей

-
м

арское герцогство ли
тературны

м
 центром

 Герм
ани

и
.

PIL046

Э
ту карту мож

но разы
грать 

в лю
бом месте цепи заговора. 

Возьмите получаемую
 

поддерж
ку этой карты

.

О
с

о
б

о
е

 

Д
Е

Й
С

Т
В

И
Е

  
  

2

Лоренц фон Вестенридер

М
уф

тон
. Бы

л рукополож
ен в свящ

енники в 1771 году, а в 1773 
назначен проф

ессором
 поэтики в гим

назии Л
андсхута. Ч

лен Бавар-
ской академ

ии наук.

П
ЕРЕН

А
ЗН

АЧ
ЬТ

Е, не тратя 
поддерж

ку. П
ерелож

ите 1—
3 ва-

ш
их 

 из Л
Ю

БЫ
Х

 ячеек 
в Л

Ю
БЫ

Е свободны
е ячейки.

PIL011Д
о

п
. П

Е
Р

Е
-

Н
А

З
Н

А
Ч

И
Т

Ь

  
  

4

И
оганн К

арл А
вгуст 

М
узеус

Д
ан

те А
л

и
гьер

и
. А

втор ск
азок

, сати
ри

к
 и

 п
ред

ш
ествен

н
и

к 
братьев Гри

м
м

. П
роф

ессор класси
ческой

 ф
и

лологи
и

 и
 и

стори
и

 
в В

ей
м

арской
 ги

м
нази

и
.

PIL026Д
о

п
. П

Е
Р

Е
-

Н
А

З
Н

А
Ч

И
Т

Ь

П
ЕРЕН

А
ЗН

АЧ
ЬТ

Е, не тратя 
поддерж

ку. П
ерелож

ите 1—
3 ва-

ш
их 

 из Л
Ю

БЫ
Х

 ячеек 
в Л

Ю
БЫ

Е свободны
е ячейки.

  
  

2

Граф И
оганн Ф

илипп 
фон Кобенцль

М
ем

ер
ад

. А
встри

й
ски

й
 ди

п
лом

ат, уч
аствовал в п

ереговорах 
о заверш

ении Баварской вой ны
 за наследство в 1779 году. В 1792 го-

ду стал государственны
м

 канцлером
 А

встри
й

ской
 и

м
пери

и
.

П
оменяйте местами 2 карты

 
лицевой стороной вверх, 
если на них не больш

е 
 

соперников, чем ваш
их.

PIL002

О
с

о
б
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е

 

Д
Е

Й
С

Т
В

И
Е
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К
арл А

лоис, 
князь Л

ихновский

М
ец

ен
ат. А

встри
й

ски
й

 кам
ергер, покрови

тель М
оцарта и

 Бет-
ховена. П

редполож
и

тельно, бы
л розенкрей

цером
. З

ять м
и

сти
ка 

и
 м

асона граф
а Тун- Гогенш

тей
на.

PIL033

У
с

и
л

.

П
О

В
Л

И
Я

Т
Ь

К
огда ВЛ

И
Я

ЕТ
Е в этот ход, 

тратьте на каж
дую

 помещ
ён-

ную
 

 на 1 лю
бую

 поддерж
ку 

меньш
е (но не менее 1 поддерж

ки).

×
И

Л
И

  

К
арл Теодор, 

курфю
рст Баварии

О
сновал академ

ии наук и поддерж
ивал искусства, однако им

енно 
его эдикты

 запретили тайны
е общ

ества и полож
или конец иллю

-
м

и
натам

.

Э
та карта заверш

ает цепь 
заговора. М

ож
ете вы

полнить 
дополнительное основное 
действие в этот ход.

PIL052

О
с

о
б

о
е

 

Д
Е

Й
С

Т
В

И
Е

  
  

6

Эм
иль Леопольд Август 

Саксен-Гота-Альтенбургский

В
ал

ьтер
 Ф

ю
р

ст. Брат герц
ога Э

рн
ста II С

аксен
- Гота- А

льтен
- 

бургского. Его сем
ья защ

и
щ

ала А
дам

а В
ей

сгаупта от баварски
х 

властей
.

PIL018

К
огда ВЛ

И
Я

ЕТ
Е в этот ход, 

тратьте на каж
дую

 помещ
ён-

ную
 

 на 1 лю
бую

 поддерж
ку 

меньш
е (но не менее 1 поддерж

ки).

У
с

и
л

.

П
О

В
Л

И
Я

Т
Ь

  
  

  

К
арл А

вгуст С
аксен-

Вейм
ар-Э

йзенахский

Э
схи

л
. Герцог С

аксен-В
ей

м
ара и

 покрови
тель Гёте. С

делал В
ей

-
м

арское герцогство ли
тературны

м
 центром

 Герм
ани

и
.

PIL046

Э
ту карту мож

но разы
грать 

в лю
бом месте цепи заговора. 

Возьмите получаемую
 

поддерж
ку этой карты

.

О
с

о
б

о
е

 

Д
Е

Й
С

Т
В

И
Е
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В  фазе проверки активный игрок 
проходит 3 этапа в указанном порядке:

1.	 Проверить замыслы.
2.	 Проверить события.
3.	 Пополнить руку.

Фаза проверки

1. Проверить замыслы

Проверьте, все ли игроки, воплотив-
шие замыслы, по-прежнему выполняют 
их условия (должны ли они потерять или 
вернуть фишку влияния).

Потеря фишки с карты замысла
Если любой игрок больше не выполняет 

условия карты замысла со своей фишкой 
влияния, он немедленно убирает свою 
фишку и помещает её у нижнего края 
этой карты (не возвращает в свой запас).

Примечание. Если по любой причине 
карта замысла удаляется из игры, верните 
в запасы участников все фишки, лежащие 
на этой карте и у её нижнего края.
Возвращение фишки на карту 
замысла

Если ранее любой игрок убрал свою 
фишку с карты замысла (поместил у ниж- 

него края карты), но теперь снова выпол-
няет условия этого замысла, он может 
переместить фишку обратно на карту. 
Возвращение фишки на карту не счита-
ется действием «Воплотить замысел», 
поэтому на него не распространяется 
ограничение «один раз в ход».

Примечание. Если у какого‑либо игро-
ка лежат 2 фишки на картах замыслов, он 
может победить только в своей фазе про-
верки (см. ниже).

Проверка условия победы
Если вы активный игрок, проверьте, 

лежат ли ваши фишки влияния хотя бы на 
2 картах замыслов. Если да, вы немедленно 
побеждаете в партии. В противном случае 
переходите к следующему этапу.
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Фаза проверки

2. Проверить события

Карты событий делятся на 2 типа: со-
бытия-эдикты и особые события.

Проверьте, не разыграл ли кто-либо  
в течение вашего хода хотя бы 1 карту 
великого мастера ( ) или королевской 
арки ( ). Такие карты считаются разы-
гранными в следующих случаях:

•	 Карту /  выложили лицевой 
стороной вверх так, что она стала 
частью игрового поля.

•	 Карту /  разыграли в цепь заго-
вора.

•	 Карту /  разыграли в качестве 
карты спора.

Возьмите 2 карты событий
Если в ваш ход разыграли хотя бы 1 карту 
 или , возьмите 2 карты с верха ко-

лоды событий. Выберите из них одну и до-
бавьте её в руку, а другую верните лицевой 
стороной вниз на верх колоды событий.

Если в колоде событий осталась только 
одна карта, добавьте её в руку. Если колода 
опустела, не берите карты и не перемеши-
вайте сброс.

Примечание. Если в ваш ход разыграли 
несколько карт  или , вы всё равно 
берёте только 2 карты и выбираете одну.

Розыгрыш карты события
В зависимости от типа добавленной в ру- 

ку карты разыграйте её или оставьте в руке.

Событие-эдикт
Если вы выбрали карту эдикта, немед-

ленно разыграйте её — выложите перед 
собой лицевой стороной вверх. На эдикте 
изображён символ фракции. Все участни-
ки возвращают все свои жетоны поддерж-
ки этой фракции в соответствующий запас. 
Затем поместите 6 таких жетонов на саму 
карту эдикта. Считается, что жетоны под-
держки на этой карте недоступны, пока их 
не переместят с неё (см. «Фаза событий», 
с. 37).

Особое событие
Если вы выбрали карту особого собы-

тия, оставьте её в руке. Вы сможете разы-
грать особое событие в начале своего сле-
дующего хода (см. «Фаза событий», с. 37). 
При подсчёте предела руки не учитывайте 
карты событий.
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Фаза проверки

3. Пополнить руку

Проведите этот этап следующим обра-
зом:

1.	 Активный игрок сбрасывает все 
карты, разыгранные в его ход: кар-
ты в цепи заговора и карты спора.

2.	 Все участники, кроме активного 
игрока, добирают карты из колоды 
просвещённых до предела руки, 
если требуется (начиная с игрока, 
сидящего слева от активного, и да-
лее по часовой стрелке).

3.	 Активный игрок добирает карты 
до предела руки со двора и/или из 
колоды просвещённых, как опи-
сано ниже.
Вы можете забрать не более 2 карт 
со двора (помните про предел руки). 
Если вы забираете со двора 2 карты, 
то одна из них обязана быть картой 
под фигуркой распорядителя ( ). 
Забирая со двора вторую карту, по-
тратьте 1 любой жетон поддержки. 
Если вы забираете со двора только 

одну карту, это может быть любая 
карта и вам не нужно тратить под-
держку. Из колоды просвещённых 
можно взять любое количество карт, 
не превышая предела руки.

4.	 Активный игрок обновляет двор 
(даже если не добирал карты со 
двора):
•	 Сбросьте карту под фигуркой рас-

порядителя (если есть).
•	 Переместите фигурку распорядите-

ля вправо в следующую область над 
картой или пустым местом. Если 
фигурка уже находится в крайней 
правой области, переместите её 
в крайнюю левую область.

•	 Восполните ряд из 5 карт: выло-
жите слева направо новые карты 
из колоды просвещённых на пу-
стые места двора.

Примечание. Никогда не сдвигайте 
карты двора, чтобы заполнить пустые 
места.



36

Пример. Вы активный игрок, и вам 
необходимо добрать 2 карты до предела 
руки. Сначала вы решаете забрать вто-
рую карту со двора (А), затем берёте 
карту из колоды просвещённых (Б).

Пополнив руку, вы сбрасываете карту 
под распорядителем (В) и перемещаете 
его фигурку на одну область вправо (Г), 
хотя там нет карты.

Теперь вы восполняете ряд: выклады-
ваете лицевой стороной вверх 2 новые 
карты на пустые места двора (Д и Е).

Фаза проверки

Закончилась колода просвещённых
Если в колоде просвещённых закончились карты, немедленно перемешайте стопку 

сброса и сформируйте новую колоду.

    

6

Франц Ксаверий фон Цвак

Данай/Катон. Доверенное лицо Вейсгаупта и один из первых 
членов Ордена иллюминатов. В 1786 году власти обыскали его 
резиденцию, что заставило его временно бежать из Баварии.

Когда ИСКЛЮЧАЕТЕ в этот 
ход, не тратьте поддержку 
на эти действия.

PI
L0

36

Усил.

ИСКЛЮЧИТЬ

    

4

Иоганн Вольфганг 
фон Гёте

Абарис. Поэт, романист, учёный и не только. Гёте был истинным 
голосом Просвещения, ведь его труды повлияли на искусство 
и философию на поколения вперёд.

Добавьте в руку 2 карты с верха 
колоды просвещённых или 
1 любую карту со двора.

PI
L0

42

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

    

2

Граф Карл Пальфи 
фон Эрдёд

Придворный канцлер Венгрии и Трансильвании. В 1807 году стал 
эрцгерцогом Австрийским. Любитель искусств и популяризатор 
творчества Моцарта.

ПОВЛИЯЙТЕ на ЛЮБУЮ 
карту. Помещая , потратьте 
на 1 поддержку меньше за каж-
дую  соперника на карте.

Доп. 

ПОВЛИЯТЬ

PI
L0

01

    

5

Леопольд Вилем 
фон Коловрат-Краковский

Навий / Квинт Ицилий. Высочайший чешский и первый австрий-
ский канцлер. Обладатель ордена Золотого руна, член Ордена 
золотого и розового креста. Стал верховным иллюминатом Австрии.

Когда ДОПРАШИВАЕТЕ 
в этот ход, можете выбрать целью 
ЛЮБУЮ карту и считать все  
соперников на ней своими.

PI
L0

28

Усил.

ДОПРОСИТЬ

  
  

5

Готтлиб Гуффеланд

Ольдендорп. Экономист и юрист, развивавший идеи Канта. 

Стал знаменитым профессором естественного права в Йенском 

университете, чем прославил это учебное заведение.

Когда РАЗВЕДЫВАЕТЕ в этот 

ход, немедленно возьмите 

получаемую поддержку 

выложенной карты.

PI
L0

39

Усил.

РАЗВЕДАТЬ

АБ

  
  

6

Франц Ксаверий фон Цвак

Данай/Катон. Доверенное лицо Вейсгаупта и один из первых 

членов Ордена иллюминатов. В 1786 году власти обыскали его 

резиденцию, что заставило его временно бежать из Баварии.

Когда ИСКЛЮЧАЕТЕ в этот 

ход, не тратьте поддержку 

на эти действия.

PI
L0

36

Усил.

ИСКЛЮЧИТЬ

    

4

Иоганн Вольфганг 
фон Гёте

Абарис. Поэт, романист, учёный и не только. Гёте был истинным 
голосом Просвещения, ведь его труды повлияли на искусство 
и философию на поколения вперёд.

Добавьте в руку 2 карты с верха 
колоды просвещённых или 
1 любую карту со двора.

PI
L0

42

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

    

2

Граф Карл Пальфи 
фон Эрдёд

Придворный канцлер Венгрии и Трансильвании. В 1807 году стал 
эрцгерцогом Австрийским. Любитель искусств и популяризатор 
творчества Моцарта.

ПОВЛИЯЙТЕ на ЛЮБУЮ 
карту. Помещая , потратьте 
на 1 поддержку меньше за каж-
дую  соперника на карте.

Доп. 

ПОВЛИЯТЬ

PI
L0

01

    

5

Леопольд Вилем 
фон Коловрат-Краковский

Навий / Квинт Ицилий. Высочайший чешский и первый австрий-
ский канцлер. Обладатель ордена Золотого руна, член Ордена 
золотого и розового креста. Стал верховным иллюминатом Австрии.

Когда ДОПРАШИВАЕТЕ 
в этот ход, можете выбрать целью 
ЛЮБУЮ карту и считать все  
соперников на ней своими.

PI
L0

28

Усил.

ДОПРОСИТЬ

В

Г

  

PI
L0

55

×ИЛИ

Вольфганг Амадей Моцарт

Масон и близкий друг многих иллюминатов, например Алоиса 
Блумауэра. Моцарт выступал во многих дворах Европы, прежде 
чем стал придворным музыкантом в Зальцбурге.

Эта карта завершает цепь 
заговора. Можете выполнить 
дополнительное основное 
действие в этот ход.

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

    

2

Граф Иоганн Филипп 
фон Кобенцль

Мемерад. Австрийский дипломат, участвовал в переговорах 
о завершении Баварской вой ны за наследство в 1779 году. В 1792 го-
ду стал государственным канцлером Австрийской империи.

Поменяйте местами 2 карты 
лицевой стороной вверх, 
если на них не больше  
соперников, чем ваших.

PI
L0

02

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

    

4

Иоганн Вольфганг 
фон Гёте

Абарис. Поэт, романист, учёный и не только. Гёте был истинным 
голосом Просвещения, ведь его труды повлияли на искусство 
и философию на поколения вперёд.

Добавьте в руку 2 карты с верха 
колоды просвещённых или 
1 любую карту со двора.

PI
L0

42

Особое 

ДЕЙСТВИЕ

    

2

Граф Карл Пальфи 
фон Эрдёд

Придворный канцлер Венгрии и Трансильвании. В 1807 году стал 
эрцгерцогом Австрийским. Любитель искусств и популяризатор 
творчества Моцарта.

ПОВЛИЯЙТЕ на ЛЮБУЮ 
карту. Помещая , потратьте 
на 1 поддержку меньше за каж-
дую  соперника на карте.

Доп. 

ПОВЛИЯТЬ

PI
L0

01

    

5

Леопольд Вилем 
фон Коловрат-Краковский

Навий / Квинт Ицилий. Высочайший чешский и первый австрий-
ский канцлер. Обладатель ордена Золотого руна, член Ордена 
золотого и розового креста. Стал верховным иллюминатом Австрии.

Когда ДОПРАШИВАЕТЕ 
в этот ход, можете выбрать целью 
ЛЮБУЮ карту и считать все  
соперников на ней своими.

PI
L0

28

Усил.

ДОПРОСИТЬ

Д
Е
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Пример фазы событий. 
Сначала вы исполняете 
лежащий перед вами 
эдикт (1). Теперь сбра-
сываете особое событие, 
которое разыграли  
в прошлом раунде (2), 
и решаете разыграть 
новое особое событие (3).1 жетон активному игроку

1 жетон в запас поддержки

Фаза событий

Все игроки пропускают эту фазу в пер-
вом раунде. Активный игрок проводит 
эту фазу в начале своего хода следующим 
образом:

1. Исполните эдикты
Если перед вами лежат карты событий-

эдиктов, то с каждой такой карты верните 
1 жетон в запас поддержки и 1 жетон пере-
местите в свой запас. Если на карте эдикта 
не осталось жетонов поддержки, сбрось- 
те её.

Важно! Как только сброшен 5‑й эдикт, 
текущий раунд объявляется завершаю-
щим раундом игры (см. «Подсчёт очков»,  
с. 38).

2.	 Сбросьте особое  
событие

Если перед вами выложена карта осо-
бого события, сбросьте её.

3.	 Разыграйте особое 
событие

Если у вас в руке есть карты особых 
событий, вы можете разыграть одну из 
них — выложить перед собой лицевой 
стороной вверх. На протяжении партии 
перед каждым участником может лежать 
не больше одной карты особого собы-
тия. Свойствами открытых карт особых 
событий могут пользоваться все игроки,  
а не только тот, кто разыграл это событие.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 
верните 1  с этой карты в запас 
поддержки, а 1  возьмите себе.

Творцы

Верните все  в запас 
поддержки, затем поместите 

6 из них на эту карту.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Указ курфюрста

Игроки могут ИСКЛЮЧАТЬ карты 
с  соперников. На выложенной 

карте должны быть ячейки для 
всех  соперников.

ОСОБОЕ СОБЫТИЕ

Договор с масонами

При ПЛЕТЕНИИ ЗАГОВОРА 

игроки могут добавлять карты  

в любые места цепи, даже если 

не совпадает фракция.

1

2

3
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СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 

верните 1  с этой карты в запас 

поддержки, а 1  возьмите себе.

Творцы

Верните все  в запас 
поддержки, затем поместите 

6 из них на эту карту.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий верните 1  с этой карты в запас поддержки, а 1  возьмите себе.

Аристократия

Верните все  в запасподдержки, затем поместите6 из них на эту карту.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 
верните 1  с этой карты в запас 
поддержки, а 1  возьмите себе.

Магистраты

Верните все  в запас 
поддержки, затем поместите 

6 из них на эту карту.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 

верните 1  с этой карты в запас 

поддержки, а 1  возьмите себе.

Духовенство

Верните все  в запас 

поддержки, затем поместите 

6 из них на эту карту.

СОБЫТИЕ-ЭДИКТ

В начале каждой вашей фазы событий 

верните 1  с этой карты в запас 

поддержки, а 1  возьмите себе.

Учёные

Верните все  в запас 

поддержки, затем поместите 

6 из них на эту карту.

Теперь в каждом  
наборе карт хотя бы  
1 карта не входит  
в набор карт для дру-
гого замысла. Это раз-
ные наборы, так что 
вы можете воплотить 
оба замысла (но только 
один замысел в ход).

Пример. Один замысел требует, чтобы  
у вас были фишки влияния на 4 внутренних 
картах, а для другого требуются 4 соседние 
карты одной степени.

Вы выполняете условия 
обеих карт замыслов, 
но можете поместить 
фишку только на одну 
из них, поскольку на-
боры карт для разных 
замыслов не должны 
целиком совпадать.

Конец игры

Партия завершается в одном из двух 
случаев: любой игрок одержал победу по 
замыслам либо запустил подсчёт очков.

Победа по замыслам
Если в фазе проверки к концу этапа 

«Проверить замыслы» фишки влияния 
активного игрока лежат хотя бы на 2 кар-
тах замыслов, он немедленно побеждает 
в партии. Это правило приоритетнее, чем 
запуск подсчёта очков (см. ниже).

Подсчёт очков
Если в конце раунда, когда все игроки 

совершили равное количество ходов, 
в стопке сброса событий 5 или больше 
карт эдиктов, то определите победителя 
по очкам за управление фракциями (см. 
«Подсчёт очков за фракции», с. 39).

P0
4

Внутренний круг

У вас должно быть хотя бы 
по 1  на 4 внутренних картах 

(каждая карта должна соседствовать 
хотя бы с 2 другими картами).

P0
2

Союз равных

У вас должно быть хотя бы по 1  
на карте просвещённого 

и на 3 соседних с ней картах 
просвещённых той же степени.

P0
4

Внутренний круг

У вас должно быть хотя бы 
по 1  на 4 внутренних картах 

(каждая карта должна соседствовать 
хотя бы с 2 другими картами).

P0
2

Союз равных

У вас должно быть хотя бы по 1  
на карте просвещённого 

и на 3 соседних с ней картах 
просвещённых той же степени.
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Пример подсчёта очков за фракции

Конец игры

Подсчёт очков за фракции
Если вы должны определить победите-

ля по очкам за управление фракциями (по-
тому что в конце раунда в стопке сброса  
5 или больше карт эдиктов), то пройдите 
следующие этапы:
1.	 Определите самую большую ложу 

каждой из 6 фракций — такая ложа 
станет главной ложей этой фракции.
Помните! Одна или две карты не об- 
разуют ложу и не учитываются при под-
счёте очков (см. «Ложа», с. 9). В случае 
ничьей по ложам все самые большие 
ложи этой фракции считаются одной 
главной ложей.

2.	 Посчитайте фишки влияния в каж-
дой из 6 главных лож. 
Каждый игрок получает по 1 очку за 
каждую свою фишку влияния в глав-
ной ложе. Если фишка влияния входит 
в 2 разные главные ложи, такая фишка 
учитывается дважды (по одному разу 
для каждой главной ложи).

3.	 Определите победителя партии.
Побеждает игрок, набравший больше 
всего очков. При ничьей побеждает 

претендент, перед которым лежит боль-
ше карт фракций. Если снова ничья, все 
претенденты делят победу.

Игрок
Фракция
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й
. В
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ёс вклад в расш
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н
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ом
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царского ордена Д

анеброг.
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е неё на 1 

(по ваш
ему вы

бору).
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Л
еопольд Ф

ридрих Гю
нтер 

фон Гёкинг

И
зучал право, но стал и

звестен как сти
хотворец и

 вы
даю

щ
и

й
ся 

член поэти
ческого круж

ка в Х
альберш

тадте. С
луж

и
л в Берли

не 
тай

ны
м

 ф
и

нансовы
м

 советни
ком

 с 1793 года.
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П
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2 поддерж
ки с лю

бой карты
 

собы
тия-эдикта.
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п
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м
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м

пери
и

. О
тм

ени
л крепостное право в Ш

пай
ере 

в 1798 году, ещ
ё до Ф

ранцузской
 револю

ци
и

 и
 секуляри

заци
и

.

К
огда ВЫ

Т
ЕС

Н
Я

ЕТ
Е 

в этот ход, вы
 и соперник 

не получаете ни превосходство, 
ни уязвимость.
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К
арл Теодор, 

курфю
рст Баварии

О
сновал академ

ии наук и поддерж
ивал искусства, однако им

енно 
его эдикты

 запретили тайны
е общ

ества и полож
или конец иллю

-
м

и
натам

.

Э
та карта заверш

ает цепь 
заговора. М

ож
ете вы

полнить 
дополнительное основное 
действие в этот ход.
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Том
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ария де Басс

Ган
н

и
бал

/М
и

н
ос. У

спеш
ны

й
 вербовщ

и
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ллю
м

и
натов. Бавар-

ские власти обы
скали его зам

ок Зандерсдорф
 и обнаруж

или сведе-
ни

я, которы
е позднее и

спользовали
 проти

в О
рдена.

К
огда И

С
К

Л
Ю

Ч
А

ЕТ
Е в этот 

ход, не тратьте поддерж
ку 

на эти действия.
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А
нтон М

аттиас Ш
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Я
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нстере. Ч
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ю

н-
стерского круж

ка», чьи
 участни

ки
 стрем

и
ли

сь при
внести

 и
деи

 
П

росвещ
ени

я в католи
чество.

К
огда РА

ЗВЕД
Ы

ВА
ЕТ

Е в этот 
ход, немедленно возьмите 
получаемую

 поддерж
ку 

вы
лож

енной карты
.
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Лоренц фон Вестенридер

М
уф

тон
. Бы

л рукополож
ен в свящ

енники в 1771 году, а в 1773 
назначен проф

ессором
 поэтики в гим

назии Л
андсхута. Ч

лен Бавар-
ской академ

ии наук.

П
ЕРЕН

А
ЗН

АЧ
ЬТ

Е, не тратя 
поддерж

ку. П
ерелож

ите 1—
3 ва-

ш
их 

 из Л
Ю

БЫ
Х

 ячеек 
в Л

Ю
БЫ

Е свободны
е ячейки.
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Ф
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Т
и
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арш
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 суверен Гессен- Гом
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ордена Ч
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 вы
сш

его ордена П
русси

и
.
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карту. П
омещ

ая 
, потратьте 

на 1 поддерж
ку меньш

е за каж
-

дую
 

 соперника на карте.
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Место Зелёного игрока

Пример под-

готовки к игре 

вдвоём с ИС

Авторы: Робин Спатон Эк, Оливер Кайли и Матиас (Нерикиру) Эстергрен

Игра с искусственным соперником

Подготовка искусственного соперника

Искусственного соперника (ИС) можно добавить в партию с 1—3 игроками, что-
бы у вас был ещё один соперник, усиливающий взаимодействие на поле. Четыре раз-
ных искусственных соперника отличаются изощрённостью механики и уровнем слож-
ности. Не рекомендуется добавлять в партию больше одного ИС.

Подготовьте игру как обычно, считая 
искусственного соперника (ИС) игроком, 
но с некоторыми изменениями.

Выберите одного ИС и  найдите его 
планшет ареопага, а также двусторонний 
общий планшет ИС (с «Памяткой ИС» 
на одной стороне и с «Общими действия-
ми ИС» на обороте).
1.	 Выложите планшет ареопага ИС по 

обычным правилам подготовки. По-
верните ареопаг ИС так, чтобы текст 
на нём мог читать хотя бы один игрок. 
Ареопаг графа Сен-Жермена или Иоси-
фа  II рекомендуем выложить в  опре-
делённое место, чтобы было удобнее 
использовать схему приоритетности 
(см. ареопаги этих ИС).

2.	 Поместите двусторонний общий план-
шет ИС (стороной с «Общими дей-
ствиями ИС» вверх) так, чтобы текст 
на нём мог читать хотя бы один игрок.

3.	 Положите под ареопаг ИС случайную 
карту связей и поместите в его запас 3 же-
тона поддержки соответствующих типов. 
Если у ИС карта связей с наименьшим но-
мером, он получает карту первого игрока.

4.	 Положите все фишки влияния одного 
цвета в запас ИС. Одну из них помести-
те в ячейку в верхней части его ареопага.

5.	 Поместите фигурку ИС на его ареопаг.
6.	 ИС не получает личную карту замысла 

и карты просвещённых.

ИСКЛЮЧИТЬ. Заменить карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку (но не ме-
нее 1) за каждую вашу  на соседней карте 
лицевой стороной вверх без  соперников. 
Сбросьте эту карту и на её место выложите 
карту из руки.

ПЕРЕНАЗНАЧИТЬ. Переместить 

СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

РАЗВЕДАТЬ. Открыть карту поля

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку. Забе-
рите в руку соседнюю карту лицевой стороной 
вниз. На её место выложите карту из руки.

ПОВЛИЯТЬ. Поместить 

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Поместите 1—3  в свободные ячейки сосед-
ней карты, потратив указанную в них поддержку.

ДОПРОСИТЬ. Получить поддержку

Выберите целью карту с вашей . Возь-
мите из запаса получаемую поддержку этой 
карты и соседних карт той же степени с ваши-
ми . Отдайте соперникам по 1 получен-
ному жетону за каждую их  на этих картах.

ВЫТЕСНИТЬ. Убрать  соперника

Назначьте действующую карту (с вашей ). 
Потратьте 1 совпадающую поддержку за каж-
дую  соперника на соседней карте, выбран-
ную целью. Вступите в спор. См. памятку 
по вытеснению на обороте.
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Выберите фракцию и потратьте 1 поддерж-
ку этой фракции. Выполните не более 3 пере-
мещений с карт этой фракции, перекладывая 
ваши  в свободные ячейки соседних карт.

Добавьте карту из руки в цепь заговора и ис-
пользуйте способность этой карты. Фракция 
карты должна совпадать с фракцией предыдущей 
карты. Раз в ход вместо способности можете взять 
получаемую поддержку этой карты.

ЗАБРАТЬ КАРТУ ФРАКЦИИ (раз в ход)

ВОПЛОТИТЬ ЗАМЫСЕЛ (раз в ход)

ПЛЕСТИ ЗАГОВОР (сколько угодно раз)

ФАЗА СОБЫТИЙ (с. 37)
Исполните эдикты. Сбросьте 
особое событие. Разыграйте осо-
бое событие.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ (с. 17)
Выполните 2 основных дей-
ствия и свободные действия.

ФАЗА ПРОВЕРКИ (с. 33)
Проверьте замыслы и собы-
тия. Пополните руку.

VII

1. ИС   планирует    определяет карту-цель.

Схема приоритетности

Если в  запасе Вейсгаупта 
есть жетоны поддержки фрак-
ции(-й) карты-цели, он тратит 
их, чтобы поместить на карту-
цель дополнительные , пока 
не закончатся свободные ячейки 
или подходящие жетоны в запасе 
(1 жетон за 1 ). ИС пооче-
рёдно тратит по 1 жетону под-
держки то основной, то побоч-
ной фракции.

Планировать
ИС открывает карту с верха 

колоды просвещённых — это 
карта плана. ИС определяет 
карту-цель, соотнеся силу на 
карте плана (см. символ ) 
с номером/символом на схеме 
приоритетности. В конце сво-
его хода ИС сбрасывает все 
открытые карты плана (не из 
игрового поля).

  Когда Вейсгаупт влияет  

Адам Вейсгаупт Изощрённость: высокая.
Сложность: высокая.

3. ИС определяет действие:

2. Если карта-цель лицевой стороной вниз  
ИС открывает её.

карта-цель без  соперника и не  или , но карта плана  
или   ИС заменяет карту-цель картой плана  ИС   влияет  ;

карта-цель только с  ИС;
 Есть свободные ячейки  ИС   влияет  .
 Нет свободных ячеек  ИС выбирает по схеме приоритетно-

сти следующую карту-цель по часовой стрелке и повторяет этапы 
2 и 3  если каждый раз ИС не может выполнить ни одно из дей-
ствий, он перемещает свою фигурку на последнюю выбранную 
карту-цель  ИС   допрашивает   карту ИС.

карта-цель;
 С  соперника  ИС   вытесняет  .
 Без  соперника и не  или   ИС   исключает  .

карта-цель без  соперника и у неё нет общей фракции с кар-
той ИС, но у карты плана есть общая фракция с картой ИС  
ИС заменяет карту-цель картой плана  ИС   влияет  ;

карта-цель  или ;
 Есть свободные ячейки и нет  соперника  ИС   влияет  .
 Есть  соперника  ИС   вытесняет  .

карта-цель без  ИС, у которой есть общая фракция с кар-
той ИС  ИС   влияет  ;

а)

б)

в)

г)

д)

е)

Замысел 3. На картах просвещённых хо-
тя бы 8  ИС.

Замысел 2. ИС управляет хотя бы 3 кар-
тами  и/или  .

Замысел 1. ИС управляет ложей, в которой 
не менее 5 карт просвещённых.

  Вытеснить  
Если ИС вытесняет влияние:
• ИС выбирает целью все  одного соперника на 

карте-цели;
• если таких соперников несколько, ИС выбирает 

все  соперника, у которого их больше; при 
ничьей ИС выбирает 1  в верхней ячейке.

 ИС победил как нападающий.
1. Соперник убирает свои , выбранные целями.
2. ИС   влияет   на карту-цель.
 ИС победил как защищающийся.
Нападающий убирает все свои  с карты-цели.

 ИС проиграл как нападающий.
а) ИС помещает 1 свою  на карту ИС;
б) если ИС не может поместить   

ИС   допрашивает   карту ИС.
 ИС проиграл как защищающийся.
1. ИС убирает свои , выбранные целями.
2. Если фигурка ИС на карте-цели, он перемещает фи-

гурку на соседнюю карту со своей , если может. 
Если таких карт несколько, то, чтобы определить 
карту, он либо сверяется со схемой приоритетности, 
либо открывает карту плана.

3. ИС   допрашивает   карту ИС.

  Разведать  

  Исключить  

  Допросить  

1. ИС берёт получаемую поддержку определённой 
ранее карты/ареопага.
ИС берёт жетоны поддержки из запаса поддержки, 
как обычно. Если жетонов не хватило, то каждый 
недостающий жетон ИС по одному забирает у со-
перника, у которого их больше всего (при ничьей 
у ближайшего такого игрока в порядке хода от ИС).

1. Переверните карту-цель.
а) у карты ИС и карты-цели есть общая фрак-

ция  ИС   влияет  ;
б) у карты ИС и карты-цели нет общей фрак-

ции  ИС   исключает  .

  Повлиять  

1. Проверьте, сколько фракций совпадает:
а) у карты ИС и карты-цели совпадают обе фрак-

ции  ИС помещает не более 2  на карту-
цель, если может;

б) ИС помещает 1  на карту-цель, если может. 
ИС Адам Вейсгаупт может поместить допол-
нительные .

2. ИС перемещает свою фигурку на карту-цель.

1. Замените карту-цель крайней левой картой со 
двора, у которой:
а) совпадают обе фракции с картой ИС  ИС 

  влияет   на выложенную карту;
б) совпадает 1 фракция с картой ИС  ИС 

  влияет   на выложенную карту;
в) на картах двора нет общей фракции с картой 

ИС  ИС   допрашивает   свой ареопаг.

Общие действия ИС

1. Определите начальную силу и превосходство/уяз-
вимость как обычно. ИС тратит все жетоны под-
держки фракции(-й) карты ИС и увеличивает свою 
силу на 1 за каждый потраченный жетон.

2. Соперник выкладывает и открывает карту спора 
как обычно.

3. ИС открывает карту с верха колоды просвещённых.
Определите победителя спора по обычным правилам. 
Если  против  — это ничья. Защищающийся 
выигрывает ничью. Если у ИС итоговая сила ниже, 
он повторяет этап 3 не более 2 раз (не более 3 раз 
суммарно). После 3 неудачных попыток ИС про-
игрывает.

2 1

4

5

3
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Игра с искусственным соперником

Для правил игры ИС считается сопер-
ником других участников.

Сценарии ИС
На каждом планшете ареопага ИС про-

писан особый сценарий, которому следует 
этот ИС при выполнении действий.

В свой ход ИС по порядку проходит 
этапы, обозначенные цифрами (1, 2, 3…). 
Совершая то, что предполагает этап, он про-
веряет, соблюдается ли условие пункта, обо-
значенного буквой (а/б/в/г…). Если условие а  
не соблюдается, он проверяет б и так далее, 
пока не найдёт один подходящий пункт, 
чтобы выполнить указанные в нём действия.

В некоторых пунктах встречаются под-
пункты, отмеченные символами . Если 
условие в подпункте соблюдается, ИС вы-
полняет указанные в нём действия. В про-
тивном случае ИС проверяет следующее 
условие (см. пример на с. 43). Также лю- 
бой ИС использует планшет «Общие 
действия ИС», где описано, как все ИС 
выполняют то или иное основное дей-
ствие. Если в сценарии определённого ИС 
указано выделенное цветом   действие  , 
проверьте, есть ли на его ареопаге особые 

ИС и жетоны поддержки
ИС никогда не тратит жетоны под-

держки из своего запаса, если это прямо 
не указано в сценарии или правилах игры.

Когда ИС участвует в споре, он всегда 
тратит из своего запаса всю совпадающую 
поддержку (фракций карты ИС), чтобы 
увеличить свою начальную силу на 1 за 
каждый потраченный жетон (даже если 
это не поможет ему победить в споре).

Термины на планшетах ИС
Карта ИС. Карта, на которой стоит фигурка 

ИС. Если фигурка на своём ареопаге, считается, 
что фракции на карте ИС — это фракции на карте 
связей ИС.

Карта-цель. Карта, которую ИС выбирает 
целью своих действий (чаще всего соседняя).

Карта плана. Карта, с помощью которой ИС  
определяет цель (он открывает карту с верха ко- 
лоды просвещённых и учитывает символ ). 

Соперник. Игрок, соперничающий с этим ИС.
Карта спора ИС. Карта, которую ИС разыгры

вает во время спора (он открывает её с верха колоды 
просвещённых).

Основная фракция. Верхний символ фракции 
на карте просвещённого.

Побочная фракция. Нижний символ фракции 
на карте просвещённого (если есть).

правила для этого действия. Если нет, ИС 
выполняет его только так, как указано на 
планшете «Общие действия ИС».
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Игра с искусственным соперником

Если ИС допрашивает и должен вы-
брать, какие жетоны получить или отдать 
соперникам (по правилу сговоров), он пред- 
почитает получить или оставить у себя же- 
тоны поддержки основной фракции.

Дополнительные правила
Если ИС управляет самой большой ло-

жей, он забирает карту соответствующей 
фракции, но игнорирует её способности.

В партии с ИС сохраняется правило 
перехвата поддержки.

Порядок хода ИС
Следуйте обычным правилам игрового 

процесса. ИС встраивается в порядок хода 
между сидящими игроками в соответствии 
с расположением ареопагов.

Фаза событий
Если перед ИС лежат карты собы-

тий-эдиктов, то с каждой такой карты он 
возвращает 1 жетон в запас поддержки  
и 1 жетон перемещает в свой запас. ИС 
никогда не использует особые события.

Фаза действий
ИС проходит этапы, перечисленные 

в его сценарии (см. «Сценарии ИС», с. 41).

Фаза проверки
ИС проверяет, выполнил ли он условия 

хотя бы одного личного замысла на своём 
планшете. Если да, он немедленно побе-
ждает. Если нет — он проверяет, нужно ли 
разыграть событие (см. ниже).

Если в ход ИС разыграли хотя бы 1 кар- 
ту  или , то ИС открывает карту с  
верха колоды событий. Если это эдикт, ра- 
зыграйте его свойство по обычным прави-
лам. В противном случае сбросьте откры-
тую карту.

Этап пополнения руки
Сбросьте карту плана ИС (если есть). 

Затем ИС обновляет двор: сбросьте карту 
под фигуркой распорядителя, переместите 
распорядителя вправо в следующую область 
и восполните ряд из 5 карт. Если игрок-
человек участвовал в споре, он добирает 
карты из колоды до предела руки.

Замыслы ИС
ИС побеждает, если в свой ход выпол-

нил условия хотя бы одного из 3 личных 
замыслов, перечисленных на его арео-
паге. ИС никогда не воплощает общие 
замыслы.
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Иоганн Вольфганг 
фон Гёте

Абарис. Поэт, романист, учёный и не только. Гёте был истинным 
голосом Просвещения, ведь его труды повлияли на искусство 
и философию на поколения вперёд.

Добавьте в руку 2 карты с верха 
колоды просвещённых или 
1 любую карту со двора.
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Пример. В свой ход ИС Адам Вейсгаупт открывает карту плана (А) с силой 4. В ука-
занном месте поля нет карты (Б), поэтому ИС выбирает целью следующую соседнюю 
карту по часовой стрелке. ИС следует этапу 3, пункту г, поскольку у карты-цели нет 
общей фракции с картой ИС, но у карты плана есть общая фракция с картой ИС ( ).  
ИС заменяет карту-цель картой плана (В), а затем влияет на новую карту-цель (Г), 
как указано в «Общих действиях ИС». На ареопаге Адама Вейсгаупта указано особое 
правило, когда он влияет. Поэтому он тратит 1 жетон поддержки фракции карты-
цели ( ), чтобы поместить 1 дополнительную фишку (Д). Он поместил бы ещё  
1 фишку, но у него больше нет подходящих жетонов поддержки (  и/или ).  
Наконец ИС перемещает свою фигурку на новую карту-цель (Е).

Игра с искусственным соперником

Карта плана и схема приоритетности
Если в тексте сценария указано, что 

ИС   планирует  , он открывает карту 
с верха колоды просвещённых — это кар-
та плана. ИС проверяет значение силы  
(см. символ ) на карте плана, затем 
сверяется со схемой приоритетности на 
своём ареопаге. Так ИС определяет, какую 

соседнюю карту от карты ИС он выбирает 
в качестве карты-цели. Соотносите схему 
приоритетности с игровым полем, ориен-
тируясь на положение ареопага ИС. Если 
в указанном месте нет карты, ИС выби-
рает целью следующую карту по часовой 
стрелке (относительно карты ИС).



Памятка по замыслам

Вербовка 
на периферии

Управляйте ложей, в которой 
не менее 4 внешних карт. 

У вас должно быть хотя бы 
4  в ней.

P0
1

P1
0

Братство 
розенкрейцеров

Управляйте хотя бы 3 картами  
с хотя бы 5 вашими  на них. 

Управляйте бóльшим количеством 
карт , чем любой соперник.

P1
1

Линия обмена

Управляйте ложей, в которой 
не менее 3 соседних карт 

центрального ряда.

P1
3

Сотрудничество 
ареопагов

Управляйте ложей, соединяющей 
ваш ареопаг и ареопаг хотя бы 

одного соперника.

P1
2

Великая ложа

Управляйте ложей, в которой 
не менее 5 карт. У вас должно 

быть хотя бы 5  в ней.

P0
2

Союз равных

У вас должно быть хотя бы по 1  
на карте просвещённого 

и на 3 соседних с ней картах 
просвещённых той же степени.

P0
3

Великие просветители

У вас должно быть хотя бы 4  
на картах  и больше  

на всех картах , чем 
у любого соперника.

P0
4

Внутренний круг

У вас должно быть хотя бы 
по 1  на 4 внутренних картах 

(каждая карта должна соседствовать 
хотя бы с 2 другими картами).

P0
5

Объединение масонов

Управляйте картами масонов ( ), 
принадлежащих ко всем 

6 фракциям.

P0
6

Широкие связи

Управляйте любыми 
8/6/6 картами просвещённых.

P0
7

Влиятельные адепты

Управляйте хотя бы 
3/2/2 картами .

P0
8

Путь слухов

У вас должно быть хотя бы 
по 1  на каждой карте в ложе, 

соединяющей верхний ряд 
поля с нижним.

P0
9

Теневые соглашения

У вас должны быть  хотя бы
на 3/4/5 картах, где есть  

соперника(-ов).

Союз равных
У вас должно быть хотя бы 
по 1 фишке влияния  
на карте просвещённого 
и на 3 соседних с ней кар-
тах просвещённых той же 
степени.

Путь слухов
У вас должно быть хотя бы  
по 1 фишке влияния на 
каждой карте в ложе, 
соединяющей верхний ряд 
поля с нижним (любым 
узором, не обязательно как 
на карте замысла).

Линия обмена
Управляйте ложей, в кото-
рой не менее 3 соседних 
карт центрального ряда 
(в эту ложу могут входить 
карты не центрального 
ряда).

Братство 
розенкрейцеров
Управляйте хотя бы 3 кар-
тами розенкрейцеров ( ).  
У вас должно быть хотя бы  
5 фишек влияния на них. 
Управляйте бóльшим 
количеством карт розен-
крейцеров ( ), чем любой 
соперник.

Объединение 
масонов
Управляйте картами 
масонов ( ), которые сум-
марно принадлежат ко всем 
6 фракциям. Эти карты 
не обязательно должны 
состоять в ложе.

Широкие связи
Управляйте любыми  
8/6/6 картами просве-
щённых.

Великая ложа
Управляйте ложей, 
в которой не менее 5 карт 
просвещённых. У вас дол-
жно быть хотя бы 5 фишек 
влияния в ней.

Внутренний круг
У вас должно быть хотя бы 
по 1 фишке влияния  
на 4 внутренних картах, 
образующих группу (не обя-
зательно ложу). Каждая 
карта группы должна сосед- 
ствовать хотя бы с 2 дру-
гими картами группы.

Сотрудничество 
ареопагов
Управляйте ложей, 
соединяющей ваш ареопаг 
и ареопаг хотя бы одного 
соперника.

Великие 
просветители
У вас должно быть хотя бы 
4 фишки влияния  
на картах королевских  
арок ( ) и больше 
фишек влияния на всех 
картах королевских  
арок ( ), чем у любого 
соперника.

Влиятельные 
адепты
Управляйте хотя бы  
3/2/2 картами великих 
мастеров ( ).

Теневые 
соглашения
У вас должно быть влияние 
хотя бы на 3/4/5 картах 
просвещённых, где есть 
влияние соперника(-ов).

Вербовка  
на периферии
Управляйте ложей, в кото-
рой не менее 4 внешних 
карт просвещённых 
(в эту ложу могут входить 
внутренние карты). У вас 
должно быть хотя бы  
4 фишки влияния в ней.


