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	  Введение �
Галактику охватил кризис. Империя на грани. Заражение растекается по Пределу, уничтожая 

всё на своём пути. Что это такое? В чём его цель?
«Это конец», — уверены одни. Другие говорят: «Нет, всё только начинается». В эти смутные времена 

ярко, подобно розам среди пустыни, расцветают новые движения, сулящие безопасность, свободу, 
общность или просто славную погибель в борьбе. А что пообещаете вы? Какова ваша судьба?

Мы настоятельно рекомендуем сыграть хотя бы одну партию в базовую версию игры «Предел», 
прежде чем начинать кампанию. Все участники должны освоиться с правилами игры. В противном 
случае будьте готовы к медленной и затянутой первой партии.

	  Состав игры �
Карты и компоненты судьбы

11

Наместник
Удержите распадающуюся Империю, 

подстраиваясь под изменчивую придворную 
политику.

ВАШ ПУТЬ К ВЛАСТИ

I Утвердите свои полномочия, выигры-
вая замыслы, будучи Первым регентом.

II Распространите правление Империи 
и заполните имперский фонд.

III Утвердите правление Империи над го-
родами отступников и заполните им-
перский фонд, будучи Первым регентом.

Сложность:   

A

03
ГИЛЬДИЯ 

С1

Договорщики
Сделка (присвоение). Выберите карту при дворе, которую мог бы присвоить со-перник. Он присваивает ту карту, но воз-вращает агентов, которых должен был взять. Вы оказываете влияние один раз за каждого его агента с той карты, затем при-сваиваете один раз.

02ОБЫЧАЙС1

Спрячьте эту карту, если вы отступник.

Можете собирать налоги с любых го-

родов, где правит Империя, будто они 

верные, — игнорируйте законы присут-

ствия Империи и вражды. (Не берите 

пленников.)

Имперские полномочия

01ПОДГОТОВКА ПОДГОТОВКА C1

1 . Получите «Имперские пол-
номочия» (02) и «Договорщи-
ков» (03) .

2 . Получите жетон Первого ре-
гента.

Переверните эту карту.
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СУДЬБА (24) 
(по 8 карт А, Б и В) 

На этих больших картах пока-
зана ваша судьба, которая 

со временем может меняться.

НАБОРЫ СУДЬБЫ 
У каждой судьбы свой 

набор карт и компонентов, 
которые вы будете исполь-
зовать в игре (разложите 

их, как описано ниже).

РАЗДЕЛИТЕЛИ  
ДЛЯ НАБОРОВ СУДЬБЫ 

Каждый набор судьбы отмечен 
своим разделителем с нужным 

номером, как описано ниже.

Компоненты игрока
У каждого участника есть следующий набор компонентов. В этой коробке 4 таких набора.

UI Layer in Indesign:

UI Graphics for IndesignUI Graphics for Indesign

ВИХРЕВОЙ 
ДВИГАТЕЛЬ

ЗАЩИТНАЯ 
ПАНЕЛЬ

ЛУЧ 
ЗАХВАТА

ПОДЪЁМНЫЙ 
КРАН

ПАНЕЛЬ 
УПРАВЛЕНИЯ КОРПУС

ЛЮБАЯ 
ПЛАНЕТА

ЛЮБАЯ 
ПЛАНЕТА

ФЛАГМАН

Соперники могут получить ку-
бики налёта в сражении, если 

ваш флагман защищается.

В сражении наносите удары по ком-
понентам здесь как по кораблям, если 
атакуете, и как по зданиям, если защи-
щаетесь. Наносите удары сверху вниз.

В сражении ваш флагман получает 1 кубик 
за каждый неповреждённый космопорт на 
этом планшете. Флагман не обороняется, 

если у него нет защитной панели!

Можете строить здесь, пока ваш флагман 
на совпадающей планете. Стройте снизу 
вверх. Можете чинить здесь компоненты.

Можете построить в системе 
вашего флагмана не более 

1 корабля в ход (2, если у вас 
есть подъёмный кран).

МАРКЕР МИССИИ
Он показывает, насколько вы 
близки к выполнению миссии, 

уготованной вам судьбой.

ФИГУРКА ФЛАГМАНА
Некоторые судьбы велят вам 
играть за флагман и добав-
ляют эту фигурку на поле.

ПЛАНШЕТ ФЛАГМАНА 
Некоторые судьбы велят вам  

играть за флагман и при-
носят этот планшет.

Стоп!
Выдавите 24 разделителя для наборов судьбы 

и поместите в средние отсеки коробки.
Поместите маленькие карты 24 наборов судь-

бы за разделители с нужными номерами. Хра-
ните их компоненты в пакетах рядом с картами 
или в отдельном отсеке. Большие карты судьбы 
отложите в маленький приподнятый отсек. 

Карты отмечены буквой «С» с номером набора 
судьбы в левом нижнем углу. Компоненты для 
выдавливания расположены на листах в цветных 
областях, отмеченных символом разделителя и но-
мером набора судьбы, к которому они относятся. 

01ПОДГОТОВКА ПОДГОТОВКА C1

1 . Получите «Имперские пол-
номочия» (02) и «Договорщи-
ков» (03) .

2 . Получите жетон Первого ре-
гента.

Переверните эту карту.
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Chapter
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Front
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Карта из набора 
судьбы 1

Компонент из 
набора судьбы 1

Номер набора судьбы

01ПОДГОТОВКА ПОДГОТОВКА C1

1 . Получите «Имперские пол-
номочия» (02) и «Договорщи-
ков» (03) .

2 . Получите жетон Первого ре-
гента.

Переверните эту карту.
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Другие карты и листы

01ГИЛЬДИЯКД

Изготовление (строительство). Полу-
чите 1 материал.

Пролог. Можете сбросить эту карту, 
чтобы получить столько материалов, 
сколько у вас пустых ячеек ресурсов. 
Если запас материалов пуст, украдите 
эти ресурсы.

ДОЛЯ В ДОБЫЧЕ

  

Популистские 
требования

11ГЛАСКД

Кризис. Верните маркер объявленно-
го замысла с наибольшей властью в до-
ступные замыслы.

Во время присвоения. Можете объ-
явить любой замысел. (Маркер замысла 
должен быть доступен.) Не помещайте 
маркер нуля. Спрячьте эту карту.
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Выполните действия глав-
ной карты, если только со-
перник не разыграл карту 
события или не присво-
ил карту Совета Империи 
в этом раунде.

Вы не можете сделать эту 
карту главной, использо вать 
её для копирования или 
перехвата инициативы.

В конце раунда, после 
проверки передачи ини-
циативы, игрок с инициа-
тивой может созвать сам-
мит, затем должен бросить 
кубик событий.

:  активируйте кри-
зисы.

: активируйте указы.
Если в этот ход была при-

своена карта Совета Им-
перии, разыграйте её вме-
сто этой.   

ГИЛЬДИИ (10)
Используйте в кампании 

новую колоду двора. Карты 
отмечены буквами «КД».

ГЛАС (5)
Используйте в кампании 

новую колоду двора. Карты 
отмечены буквами «КД».

СОБЫТИЯ (3)
При подготовке добавьте две 

или три из этих новых карт дей-
ствий в колоду действий.

01СОВЕТ ИМПЕРИИ

Во время присвоения. Переверните 
эту карту стороной решения вверх. В ка-
честве напоминания подложите её под 
разыгранную карту, чтобы было видно 
название.

Совет Империи 
на заседании

  01СОВЕТ ИМПЕРИИСОВЕТ ИМПЕРИИ

В конце раунда верните карту Совета 
Империи во двор этой стороной вверх, 
затем:

1. Можете созвать саммит.
2. Если вы регент, станьте Первым реген-

том.
3. Если вы отступник, украдите ресурсы 

с жетона Первого регента. (См. памят-
ку с правилами Империи.)

4. Вы должны активировать кризисы или 
указы.

Нельзя оказать влияние на эту карту 
или присвоить её.

Можете перевернуть эту кар-
ту стороной заседания вверх, 
если созываете саммит и по-
даёте петицию в Совет.

Совет Империи Совет Империи 
принял решениепринял решение

02

»

УУКАЗКАЗ

00
ОТБЫТИЕ ОТБЫТИЕ 
ПОСЛОВ ГИЛЬДИЙПОСЛОВ ГИЛЬДИЙ

Эта карта используется только в пар-
тии на двоих.

Спрячьте все карты гильдий, на кото-
рых нет агентов, со двора, затем обно-
вите двор.

  06ТИТУЛТИТУЛ

Подложите эту карту под вашу карту 
судьбы.

Вы должны следовать правилам для 
регентов, перечисленным в памятке 
с правилами Империи.

Если вы созвали саммит, можете стать 
отступником, перевернув эту карту.

Имперский Имперский 
регентрегент

  06ТИТУЛТИТУЛ

Отступник

Подложите эту карту под вашу карту 
судьбы.

Вы должны следовать правилам для 
отступников, перечисленным в памятке 
с правилами Империи.

Можете стать регентом, перевернув 
эту карту, если Первый регент согласит-
ся на это во время саммита.

Можете заставить его сделать вас ре-
гентом, созвав саммит и вернув ему 1 его 
услугу.

СОВЕТ ИМПЕРИИ
Воспользуйтесь имперской по-
литикой с помощью этой карты. 

Карта отмечена числом 01.

УКАЗЫ (4)
Помещайте их в буклет 

для карт и активируйте во 
время событий. Карты указов 
отмечены числами 02–05.

ТИТУЛ РЕГЕНТА/ОТСТУПНИКА (4)
Начните партию имперским 

регентом, позже вы можете стать 
отступником. Карты титулов 
отмечены числами 06–09.

10СВОЙСТВОСВОЙСТВО

Вихревой двигатель
Пролог. Раз в ход можете пе-

реместить гиперпрыжком только 
ваш флагман без других кораб-
лей или другие ваши корабли 
с него.

Повреждённые улучшения всё равно 
дают вам преимущества.

Луч захвата
Когда защищаетесь в сра-

жении, атакующий не может 
получить кубики налёта.

Панель управления
Пока ваш флагман находится 

во вратах, можете собирать на-
логи с любых городов в регио-
не флагмана, будто они верные. 
(Не бе рите пленников.)

Улучшения флагмана

Graphics for Aid Cards

Graphics for Aid Cards

Graphics for Aid Cards

  СВОЙСТВОСВОЙСТВО 10

Защитная панель
При защите в сражении ваш 

флагман обороняется, нанося 
1 удар за каждый неповреж-
дённый космопорт на вашем 
планшете флагмана.

Подъёмный кран
На вашем флагмане можно 

построить не более 2 кораблей 
в ход вместо 1. (Однако вы долж-
ны строить дважды, чтобы полу-
чить 2 корабля.)

Корпус
У этого улучшения нет уни-

кальных преимуществ. По нему 
можно нанести удар, как и по 
другим улучшениям.

Graphics for Aid Cards Повреждённые улучшения всё равно 
дают вам преимущества.

Улучшения флагмана

Правление и командование
Империя правит всеми системами с любым чис-

лом неповреждённых имперских кораблей, при 
этом все верные корабли игроков не учитываются.

Первый регент правит всеми имперскими 
системами для замыслов, миссий и во время 
событий.

В свой ход регент командует имперским фло-
том, следуя закону присутствия: он правит сис-
темами с верными компонентами, если в них 
правит Империя, и может перемещать и чинить 
корабли, использовать их в сражении, строить 
в этих системах, собирать налоги с городов.

Перемещение
Закон перемещения. Регенты могут перемещать 

только 1 имперский корабль за каждый верный, 
который перемещают вместе с ним.

Правление Империи прерывает гиперпрыжки 
отступников.

Правление регентов прерывает гиперпрыжки 
отступников и других регентов без Империи.

Правление отступников прерывает гиперпрыжки 
других отступников, регентов и Империи.

Сражение, ущерб и сбор налогов
Закон вражды. Регенты не могут наносить ущерб 

имперским кораблям, кроме случаев, когда те 
получают удары в качестве атакующих в сражении. 
Также регенты не могут наносить ущерб другим 
регентам или собирать налоги с них в системах 
с имперскими кораблями.

Когда регент атакует в сражении, он может до-
бавить имперские корабли к своим атакующим 
в системе сражения.

Когда регент защищается в сражении, он должен 
добавить имперские корабли к своим защищаю-
щимся в системе сражения.

Отступники могут выбрать единственным защи-
щающимся Империю. Её защищающиеся компо-
ненты — имперские корабли.

Совет Империи
Присваивая карту Совета, переверните её 

и подложите под вашу разыгранную карту. В кон-
це раунда верните карту Совета Империи сторо-
ной решения вверх в ряд двора, затем:

1. Можете созвать саммит.
2. Если вы регент, возьмите жетон Первого регента, 

сохранив все ресурсы в имперском фонде.
3. Если вы отступник, украдите столько ресурсов 

из имперского фонда, сколько у вас пустых 
ячеек ресурсов. Первый регент теряет 1 очко 
власти за каждый украденный ресурс.

4. Вы должны выбрать: активировать кризисы или 
указы.

  Правила Империи  
Империя правит сис-
темами хотя бы с од-
ним неповреждённым 
им перским кораблём!

Вы можете перевернуть 
карту Совета обратно сто-
роной заседания вверх, 
соз вав саммит.

Перемещение имперских кораблей 
требует по одному верному 

кораблю на каждый. Перемещайте 
верные корабли с имперскими 
в то же время и в ту же систему.

Первый регент пра-
вит всеми имперски-
ми системами для за-
мыслов, миссий и во 
время событий.

Возьмите жетон Первого 
регента со всеми ресур-
сами или украдите их от-
туда!

Вы должны соблюдать 
закон присутствия, 
чтобы использовать 
имперские корабли.

Активируйте кризисы или 
указы.

Имперские корабли защищают 
регентов друг от друга!

Вы можете добавить имперские 
корабли для атаки.

Вы должны добавить имперские 
корабли для защиты.
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04ИСХОДС1

Не активируйте до 
наступления антракта

Если вы выполнили свою миссию:
1 . Добавьте «Интриги в Совете» (05), 

«Сборщиков налогов» (06) и «Группы 
охотников» (07) в колоду двора.

2 . Добавьте закон «Имперские защитни-
ки» (08) в буклет для карт. Прочитайте 
его текст вслух.

3 . Удалите из игры карту «Империя пала» 
(09) и 2 «Младших регентов» (10–11) .

Если вы провалили свою миссию:
1 . Удалите из игры «Интриги в Совете» 

(05), «Сборщиков налогов» (06), «Группы 
охотников» (07) и «Имперских защит-
ников» (08) .

2 . Добавьте карту «Империя пала» (09) 
и 2 «Младших регентов» (10–11) в коло-
ду двора.

3 . Добавьте «Договорщиков» (03) в колоду 
двора.
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К ВЫИГРАННЫМ 
ЗАМЫСЛАМ

+2

К ВЫИГРАННЫМ 
ЗАМЫСЛАМ

+3

РЕСУРСЫ
Вы можете потратить 

сколько угодно ресурсов 
в прологе вашего хода — 
после розыгрыша карты 
действия, но до исполь-
зования её символов.

Ресурсы под запретом 
нельзя тратить на дей-
ствия пролога. Запрет 
описан в действии сра-
жения.

МАТЕРИАЛ. Постройте или 
почините.

ТОПЛИВО. Переместитесь.

ОРУЖИЕ. В этот ход ваша 
карта действия позволяет 
устроить сражение.

РЕЛИКВИЯ. Присвойте.

ПСИХОТЕХНИКА. Выполните 
действие главной карты.

ТРОФЕИ
ПРИ РАЗРУШЕНИИ

ПЛЕННИКИ
ОТ ПРИСВОЕНИЯ И СБОРА 
НАЛОГОВ У СОПЕРНИКОВ

03ГИЛЬДИЯКД

Привратники

Сражаясь во вратах, можете получить 
на 2 кубика больше. (Получайте их по 
обычным правилам сражения, включая 
ограничения на кубики налёта.)

Пролог. Можете сбросить эту карту, что-
бы поместить 1 корабль в каждые врата.

07ГИЛЬДИЯКД

Шпионы в сети

Пролог. Перед любыми другими дей-
ствиями можете сбросить эту карту, что-
бы перехватить инициативу.

Нельзя сделать это, если инициатива 
у вас или в этом раунде её уже пере-
хватывали!

14ГЛАСКД

Песнь свободы

Кризис. Игрок с наибольшей властью 
должен заменить верный город свобод-
ным.

Во время присвоения. Можете заме-
нить любой город (верный или соперни-
ка), где вы правите, свободным городом. 
Если делаете это, можете перехватить 
инициативу. Замешайте эту карту в ко-
лоду двора.

09ГИЛЬДИЯКД

Несокрушимые стражи

Соперники не могут украсть ваши ре-
сурсы и другие карты гильдий. (В сра-
жении они могут сначала украсть эту 
карту, затем потратить .)

Если эта карта украдена, спрячьте её. 
(Поместите её под низ колоды двора.)

XX

А.  Разыграйте карту судьбы
Каждый игрок разыгрывает карту исхода.
Каждый игрок, проваливший миссию, теряет 

столько очков власти, сколько указано на делении 
шкалы власти, где находится его маркер миссии.

Б.  Уберите компоненты со двора
1. Верните все карты со двора, кроме карты 

Совета Империи, в колоду двора.
2. Верните всех агентов со двора.
3. Удалите из игры стопку сброса двора.

В.  Уберите компоненты
1. Верните все трофеи и всех пленников.
2. Верните все замороженные ресурсы, включая 

лежащие в имперском фонде.
3. Только в партии на двоих. Верните все ресур-

сы с клеток замыслов в запас.

Г.  Почините и разрушьте компоненты
1. Почините всё повреждённое заражение.
2. Разрушьте все повреждённые корабли, здания, 

улучшения и броню флагманов.
3. Разрушьте все здания в системах с заражени-

ем, где нет кораблей.

Д.   Передайте инициативу и потеряйте 
власть

1. Передайте маркер инициативы игроку с наи-
большей властью.

2. Каждый игрок, у которого больше 1 очка вла-
сти, теряет половину власти, округляя таким 
образом, чтобы потерять меньше.

Е. Выберите судьбу
Каждый игрок, выполнивший свою миссию, берёт 

1 карту судьбы. Каждый игрок, проваливший свою 
миссию, возвращает свою карту судьбы в коробку 
и берёт 2 карты судьбы.

 • После акта I берите карты судьбы «Б».
 • После акта II берите карты судьбы «В».

Каждый игрок тайно выбирает 1 карту судьбы из 
2 имеющихся, которую будет разыгрывать в сле-
дующем акте, затем все открывают их одновре-
менно.

Если вы выбрали новую карту судьбы, верните 
в коробку вашу текущую карту судьбы, удалите 
из игры все компоненты текущего набора судьбы, 
кроме тех, что находятся в игре, верните соперни-
кам все услуги и возьмите набор судьбы для вашей 
новой судьбы.

  Антракт  

Если вы 
провалили 

миссию

I

II

III

I

II

III

I

II

III

I

II

III

Журнал кампании

синий

красный

жёлтый

белый

УЛУЧШЕНИЯ ФЛАГМАНА (4)
На этих картах-памятках 

приведены правила улучше-
ний для флагмана. Эти карты 

отмечены числами 10–13.

ПАМЯТКИ (2)
На этих памятках приведены 
правила игры, конца партии 
и подготовки к дальнейшим.

ЖУРНАЛ КАМПАНИИ
Используйте для сохранения игро-

вого прогресса между партиями.

Другие компоненты

ЖЕТОНЫ ЗАРАЖЕНИЯ (24)
Заражение — загадочная 
сущность, распростра-

няющаяся в Пределе.

СВОБОДНЫЕ ГОРОДА  
И КОСМОПОРТЫ

(28 городов, 14 космопортов)
Можете использовать свободные 

здания, которыми вы правите.

ИМПЕРСКИЕ КОРАБЛИ (15)
Эти корабли правят системами 

от имени Империи. Регенты могут 
использовать имперские корабли.

  

 Эти ресурсы
  заморожены.

Имперский 
фонд

Первый 

регент

КУБИКИ ЧИСЕЛ И СОБЫТИЙ
Бросайте их при подготовке и во 
время некоторых событий в игре.

ЖЕТОН ШКАЛЫ ГЛАВ
Накройте этим двусторонним 
жетоном шкалу глав на поле.

ЖЕТОН ПЕРВОГО РЕГЕНТА
Показывает, кто сейчас Первый 
регент и у кого имперский фонд.

пакет

А Карты Карты 
действийдействий

Действия

БУКЛЕТ ДЛЯ КАРТ
Помещайте сюда различные 
карты, добавляемые в игру.

МАРКЕРЫ ПЕРЕПОЛНЕНИЯ (4)
Между партиями отмечайте 

ими компоненты из пере-
полненных областей поля.

ДРУГИЕ РАЗДЕЛИТЕЛИ (6)
Можете хранить карты и компоненты 

за этими разделителями (см. с. 30).
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	  Подготовка акта I �
Если начинаете кампанию, прочтите этот раз-

дел. В противном случае перейдите к разделу 
«Подготовка актов II и III» на с. 7. 

Подготовка кампании очень отличается от 
подготовки к обычной партии. Важные измене-
ния таковы: 

	• Не используйте карты подготовки. Регионов 
вне игры не будет, и все игроки разместят 
начальные компоненты по другим правилам.
	• Используйте карты гильдий и гласа из кам-
пании (обозначены «КД»). Не используйте 
карты двора из базовой версии игры (обо-
значены «БД»).
	• Используйте ту же колоду карт обычаев, 
что и в базовой игре (обозначены «О»), но 
замешайте обычаи в колоду двора, после 
того как выложили ряд двора.

1.	 Общая подготовка
А.	 Поместите на стол поле, возьмите 18 кубиков 

сражения и 25 жетонов ресурсов, 24 жетона 
заражения, 28 свободных городов и 14 сво-
бодных космопортов.

Б.	 Выдайте маркер инициативы случайному 
игроку.

В.	 Перемешайте 20 карт действий с номерами 
от 2 до 6, соберите их в колоду действий.

Г.	 Только в партии на четверых. Замешайте  
8 карт действий с номерами 1 и 7 в колоду 
действий.

Д.	 Замешайте 2 карты событий (2–3 игрока) или 
3 карты событий (4 игрока) в колоду действий.

Е.	 Поместите 3 маркера замыслов синей сто-
роной с меньшими номерами вверх в ячейки 
области поля «Доступные маркеры».

Ж.	Поместите жетон шкалы глав стороной «Акты 
I и II» вверх, накрывая шкалу глав на поле, и 
поместите маркер главы на его деление «1».

З.	 Поместите маркер нуля в ячейку объявлен-
ных замыслов на поле.

И.	 Перемешайте все 15 карт гласа и гильдий 
из кампании (обозначены «КД») и соберите в 
колоду двора. Возьмите из неё 3 карты (2 иг- 
рока) или 4 карты (3–4 игрока) и выложите их 
лицевой стороной вверх в ряд двора.
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К.	 Замешайте по 1 случайной карте обычая на 

игрока из колоды обычаев в колоду двора.
	 Используйте ту же колоду обычаев, что и в ба- 

зовой игре. Можете добавить в эту колоду 
какие угодно карты обычаев из наборов 
дополнений.

Л.	 Поместите карту Совета Империи ( 01) сто-
роной заседания вверх в качестве крайней 
левой карты двора.

М.	 Только в партии на двоих. Поместите указ 
«Отбытие послов гильдий» ( 02) в первую 
ячейку буклета для карт.

Н.	 Перемешайте 3 указа «Власть над импер-
ским Пределом» ( 03–05) лицевой стороной 
вниз, переверните их все и поместите лице-
вой стороной вверх в первую доступную 
ячейку буклета для карт.

О.	 Бросьте кубик чисел, затем подготовьте 2 им- 
перских региона: поместите по 1 имперско
му кораблю в каждую систему региона с вы
павшим номером и региона, следующего по 
часовой стрелке. (Всего 8.)

П.	 Бросьте кубик событий. Поместите по 1 сво- 
бодному городу на каждую планету выпав-
шего символа-идентификатора вне импер-
ских регионов.

Р.	 Поместите по 1 повреждённому заражению 
(затемнённой стороной вверх) в каждую 
систему вне имперских регионов.

С.	 Только в партии на двоих. Поместите 6 жето-
нов ресурсов, совпадающих с планетами  
в имперских регионах, на клетки замыслов:
	• Материалы и топливо — на клетку «Маг-
нат».
	• Оружие — на клетку «Полководец».
	• Реликвии — на клетку «Хранитель».
	• Психотехники — на клетку «Эмпат».

»
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2.	 Подготовка игроков
А.	 Каждый игрок выбирает цвет, берёт план- 

шет игрока, 15 кораблей, 5 городов, 5 кос
мопортов, 10 агентов этого цвета и поме-
щает города в 5 треугольных ячеек наверху 
своего планшета.

Б.	 Каждый игрок берёт 2 карты судьбы «А»  
(«А» на обороте карты) и тайно выбирает 
одну. Когда все сделают выбор, раскройте их 
и возьмите нужные наборы судьбы (см. с. 2).

В.	 Каждый игрок проводит подготовку, описан-
ную на карте миссии — первой карте в на- 
боре судьбы, и затем переворачивает её 
стороной миссии вверх.

Г.	 Каждый игрок помещает свой маркер мис-
сии на деление шкалы власти, отмеченное 
большими часами на карте миссии.

Д.	 Каждый игрок помещает свой маркер власти 
на деление «0» шкалы власти на поле.

Е.	 Каждый игрок берёт карту титула регента//от- 
ступника ( 06–09) и подкладывает её под 
свою карту судьбы стороной регента вверх 
так, чтобы титул был виден. Если никто не 
получил жетон Первого регента при под-
готовке, его берёт игрок с жетоном инициа-
тивы.

Ж.	В порядке хода каждый игрок помещает  
3 корабля в систему планеты с имперским 
кораблём, а также 1 здание в пустую ячейку 
строительства на этой планете и получает 
1 жетон ресурса типа этой планеты. (На 
планете могут быть компоненты соперника.)

З.	 Повторите предыдущий шаг, но в обратном 
порядке хода — начните с последнего игро-
ка и продвигайтесь против часовой стрелки.

И.	 Поместите свободные города во все пустые 
ячейки строительства на планетах с импер-
скими кораблями. (Если играете вчетвером, 
этого может не потребоваться.)

К.	 Каждый игрок берёт 6 карт действий в руку. 
Только в партии на двоих. Игрок без жетона 
инициативы может сбросить карты действий 
из руки, кроме событий, и взять такое же 
число новых карт действий из колоды.

Л.	 Сбросьте все невзятые карты действий в стоп-
ку сброса действий на поле лицевой стороной 
вниз, затем перемешайте эту стопку.
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	  Подготовка актов II и III �
Подготовьтесь к акту II или III так же, как описа-

но выше, включая власть, и внесите следующие 
изменения:
А.	 В акте II переверните маркер замысла 

с  наименьшим значением власти сторо-
ной с бо́льшим значением вверх. В акте III 
переверните два маркера с наименьшими 
значениями власти сторонами с бо́льшими 
значениями вверх. Остальные маркеры 
поместите стороной с меньшим значением 
власти вверх.

Б.	 Перемешайте колоду двора и поместите  
3 карты (2 игрока) или 4 карты (3—4 игрока) 
из неё в ряд двора. Поместите карту Совета 
Империи стороной заседания вверх.

В.	 Поместите по 1 повреждённому заражению 
на каждые врата без заражения и кораблей.

Г.	 Бросьте кубик событий. Поместите по 1 пов- 
реждённому заражению в  каждый реги
он на планету выпавшего символа-иден
тификатора, если на ней нет заражения. Если 
заражение там есть, поместите по 1 пов- 
реждённому заражению на каждую планету 
этого региона без заражения.

Д.	 Только в партии на двоих. Бросьте кубик 
чисел дважды.

Поместите на клетки замыслов 6 жетонов 
ресурсов, совпадающих с планетами в двух 
выпавших регионах, как на шаге «С» общей 
подготовки акта I. (Если запас ресурсов иссяк, 
поместите сколько можете.)

Е.	 Каждый игрок проводит подготовку в соот-
ветствии со стороной подготовки своей 
карты миссии и затем переворачивает её 
стороной миссии вверх. Каждый игрок также 
может перераспределить свои жетоны ре-
сурсов. Если игроки должны что‑то выбрать 
при подготовке, они делают это в порядке 
хода. (Чтобы ускориться, можете выбирать 
одновременно!)

Ж.	Каждый игрок помещает свой маркер мис-
сии на деление шкалы власти, указанное 
наверху его карты миссии. В  акте III это 
делают только игроки с судьбой «В».

З.	 Поместите жетон шкалы глав стороной теку-
щего акта вверх. Поместите маркер главы 
на его деление «1». Возьмите и сбросьте 
карты действий точно так же, как в шагах 
К–Л подготовки игроков акта I.

Только для 2 игроков
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	  Кампания �
Кампания «Предела» длится три партии, которые назы-

ваются актами. Акты кампании завершаются не так, как 
партия в базовой игре.

	• Акты в этом дополнении не длятся 5 глав. Акты I и II 
завершаются после 3 глав, акт III — после 4 глав.

	• Не завершайте акт раньше, если какой-либо игрок 
набрал достаточно власти для этого. Игнорируйте метки 
на шкале власти.

При подготовке к акту I вы выбираете судьбу «А». Можете 
играть с ней все три акта или поменять её на новую.

	• Если вы меняете судьбу после акта I, выбирайте судьбу «Б».
	• Если вы меняете судьбу после акта II, выбирайте судьбу «В».

В конце акта III победителем становится игрок, набрав-
ший больше всего очков власти суммарно за все три акта. 
Ничья между игроком с судьбой «А» и игроком с судьбой «Б» 
разрешается в пользу игрока с судьбой «А», ничья между 
игроком с судьбой «Б» и игроком с судьбой «В» разреша-
ется в пользу игрока с судьбой «Б». Если ничья сохраняется, 
используйте для её разрешения порядок хода.

Вы также можете победить, выполнив финальную миссию  
(см. с. 9).

Миссия
В актах I и II ваша судьба приносит вам миссию.
При подготовке помещайте свой маркер миссии на на-

чальное деление шкалы власти, показанное наверху вашей 
карты миссии. Иногда начальное деление меняется в зави-
симости от количества игроков, показанного символами .

На карте миссии перечислены способы продвинуть 
ваш маркер миссии к «0» по шкале власти. Когда маркер 
достигнет «0», вы выполните свою миссию!

Выигранные замыслы. Некоторые миссии требуют выиг-
рать замысел. Это значит, что вам необходимо занять пер-
вое место без ничьей.

Антракт
После актов I и II наступает антракт. Во время антракта вы по- 

лучаете бонус за выполнение своей миссии, можете выбрать но
вую судьбу, а многие повреждённые компоненты разрушаются.

Если вы провалили свою миссию, вы теряете столько очков 
власти, сколько указано на делении шкалы власти, на кото-
ром находится ваш маркер миссии.

Наступил конец главы. Лина 
является отступником, она вы­
играла 2 замысла и правит  
3 системами, поэтому она про­
двигает свой маркер миссии на 
9 делений!

Начальное деление
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Докажите, что вы новый адмирал

Если вы регент и выигрываете 
замысел, продвигайтесь на 1  за 
каждый имперский корабль, который 
кто-либо помещает на поле.

 » Имперские корабли размеща-
ются «Использованием импер-
ских литейных» и политикой эс-
калации «Власти над имперским 
Пределом».

Покажите мощь космического флота

Если вы регент, продвигайтесь 
на 1  за каждый трофей, который 
вы забираете в сражении, атакуя 
имперскими кораблями.

 » Чтобы продвинуться, можете сра-
жаться с заражением, свобод-
ными городами и отступниками.

 » Вы можете атаковать и верными, 
и имперскими кораблями, и по-
следние могут быть разрушены. 

Миссия

Жетоном шкалы глав накрой­
те шкалу глав, используемую в 
базовой версии игры. Исполь­
зуйте лицевую сторону жетона 
для актов I и II и оборотную — 
для акта III.

Антракт подробно описан на 
с. 28.

В актах II и III вам, возможно, 
придётся начислять большое ко­
личество очков власти. Исполь­
зуйте второй маркер власти из 
базовой версии игры: кладите 
его в ячейки «+50» или «+100» 
при достижении соответствую­
щего количества очков власти.
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: 18 / : 16 / : 14 

Пробудите веру в ваше дело

Если вы отступник, продвигай-
тесь на 3  за каждый выигран-
ный вами замысел.

Отриньте власть императора

В конце главы, если вы отступ-
ник, продвигайтесь на 1  за каж-
дую систему, где вы правите.

 » Можете стать отступником, 
ког да объявляете замысел, 
используя «Парад флотилий», 
или созываете саммит.
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дую систему, где вы правите.

 » Можете стать отступником, 
ког да объявляете замысел, 
используя «Парад флотилий», 
или созываете саммит.



• 9

Великие замыслы
В акте III су́дьбы «А» или «Б» приносят два великих за-

мысла, отмеченных золотым символом прицела. Великие 
замыслы дают вам больше способов получить очки власти 
и не используют маркер миссии.

В конце главы вы получите очки за свои великие замыслы 
одновременно с объявленными.

Если вы исполнили один великий замысел, получите мень-
шее значение власти, указанное под делением текущей 
главы на шкале глав. Если вы выполнили оба — получите 
большее значение.

Ваши великие замыслы действуют всегда, вам не нужно 
объявлять их. Соперники не могут получить власть за них.

Штрафа за проваленную фи­
нальную миссию нет. Это всего 
лишь ещё один путь к победе!

Каждая ячейка вмещает от 1 
до 3 карт без протекторов. Если 
карты в протекторах, сначала 
достаньте их.

Настал конец главы 3. Даниил 
исполнил один великий замы­
сел, поэтому получает 4 очка 
власти за него.

02

»

УУКАЗКАЗ

00
ОТБЫТИЕ ОТБЫТИЕ 
ПОСЛОВ ГИЛЬДИЙПОСЛОВ ГИЛЬДИЙ

Эта карта используется только в пар-
тии на двоих.

Спрячьте все карты гильдий, на кото-
рых нет агентов, со двора, затем обно-
вите двор.
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I Закрепите позиции Империи 

в Пределе

  Вы регент, и Империя пра-
вит всеми городами отступ-
ников, или отступников нет.

  Вы Первый регент, и число 
ресурсов в имперском фон-
де превышает номер теку-
щей главы.

Великий замысел

Финальная миссия
У судеб «В», появляющихся в акте III, есть финальная 

миссия.
В конце главы, получив очки за замыслы, вы победите в кам- 

пании, если ваша финальная миссия выполнена: ваш мар-
кер миссии на «0» и у вас есть хотя бы 1 очко власти!

	• Победа при выполнении финальной миссии ценнее, чем 
победа по наибольшему количеству очков власти.

	• Если у вас есть финальная миссия, вы всё равно можете 
победить в конце главы 4, просто набрав больше всего 
очков власти.

	• Если несколько игроков должны победить, потому что 
выполнили финальную миссию, победителем становится 
тот, у кого больше очков власти.

Буклет для карт
Во время игры ваша судьба укажет добавить множество 

карт в буклет для карт.
Он двусторонний. Можете использовать одну сторону для 

карт указов, а другую — для карт законов и саммитов.
В редких случаях, если место на одной стороне для опре-

делённых карт кончилось, можете использовать другую.
Добавляя карты в буклет, обязательно зачитывайте текст 

с них вслух, ведь их правила действуют на всех.

2/4 3/8 4/14 5/20

21 3 4
Акт

III

Глава

2/4 3/8 4/14 5/20

21 3 4
Акт

III

Глава
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  Вы Первый регент, и число 
ресурсов в имперском фон-
де превышает номер теку-
щей главы.
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06ТИТУЛТИТУЛ

Подложите эту карту под вашу карту 
судьбы.

Вы должны следовать правилам для 
регентов, перечисленным в памятке 
с правилами Империи.

Если вы созвали саммит, можете стать 
отступником, перевернув эту карту.

Имперский Имперский 
регентрегент

Карта титула регента

У отступника 4 неповреждён­
ных верных корабля в системе. 
У регента в ней 2 неповреждён­
ных верных корабля.

Несмотря на это, там же есть 
1 неповреждённый имперский 
корабль, поэтому системой 
правит Империя.

В ход регента он правит систе­
мой. В ход отступника системой 
правит Империя, поэтому отступ­
ник строит компоненты в этой 
системе уже повреждёнными.

Закон присутствия. Чтобы ко­
мандовать имперским флотом, 
у регента должны быть верные 
компоненты в системе, то есть 
фигурки его цвета.

Империя правит системами 
хотя бы с одним имперским ко­
раблём.

Закон перемещения. Имперские 
корабли не перемещаются в оди­
ночку. Каждому из них нужен пере­
мещающийся верный корабль.

Компоненты соперника — это 
компоненты, окрашенные в цвет 
другого игрока.

Чаще всего вы будете совер-
шать гиперпрыжок, если на­
чнёте перемещение из системы 
с верным космопортом.

	  Империя �
Все начинают игру регентами распадающейся галакти-

ческой Империи, на что указывают карты титула регента, 
подложенные под карты судьбы.

Один регент становится Первым — он повелевает Импери-
ей (см. с. 20) и распоряжается имперским фондом (см. с. 21) —  
ресурсами, которые собирает с регентов в качестве дани 
для далёкого императора.

Регент может стать отступником, созвав саммит (см. с. 16).  
Империя может атаковать отступников, но и они могут сра-
жаться против регентов и не платить в имперский фонд.

Правление и командование
Империя правит всеми системами с любым количеством 

неповреждённых имперских кораблей, при этом все верные 
корабли игроков не учитываются.

Первый регент правит всеми имперскими системами для 
замыслов, миссий и во время событий (см. с. 12).

В свой ход регент командует имперским флотом, сле-
дуя закону присутствия: он правит системами с верными 
компонентами, где правит Империя, и может выполнять 
в них действия имперским флотом — перемещать и чинить 
корабли, использовать корабли Империи в сражении, стро-
ить, собирать налоги с городов, которыми правит.

Если правило позволяет вам игнорировать закон присут-
ствия, вы командуете имперским флотом во всех системах, 
даже если в них нет верных компонентов.

Перемещение
Регенты также следуют закону перемещения: они могут 

перемещать по 1 имперскому кораблю за каждый вер-
ный, который перемещают вместе с ним в то же время  
и в ту же систему.

	• Если Империя правит вратами, в них завершаются 
гиперпрыжки компонентов отступников, но не регентов 
или Империи.

	• Если регент правит вратами, в них завершаются гипер-
прыжки компонентов соперников, перемещающихся 
без имперских компонентов.

	• Если отступник правит вратами, в них завершаются 
гиперпрыжки компонентов соперников и Империи.

Отступник

Регент Империя
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Регент совершает гиперпрыжок 
2 имперскими и 3 верными кораб­
лями, оставив по пути 1 верный.

Затем он продолжает гипе­
прыжок 2 имперскими и 2 вер­
ными кораблями, оставив по 
пути 1 имперский.

Он заканчивает гиперпры­
жок, перемещая 1 имперский и 
2 верных корабля.

Чтобы нанести удар по зда­
ниям регента с помощью ,  
отступник должен разрушить 
все защищающиеся корабли, 
даже имперские.

Если отступник сражается 
с регентом, регент добавляет 
имперский корабль, поэтому у 
того теперь 3 защищающихся 
корабля.

Если отступник сражается с 
Империей, у неё 1 защищаю­
щийся корабль.

Если регент сражается с от­
ступником, регент может доба­
вить имперский корабль к своим 
2 верным.

Закон вражды. Имперские ко­
рабли не позволяют регентам на­
носить друг другу ущерб, а также 
собирать налоги друг с друга.

Ущерб — это сражение, удар, 
повреждение или разрушение 
(см. с. 27).

Закон вражды никаким обра­
зом не ограничивает кризисы 
(см. с. 18).

Сражение, ущерб  
и сбор налогов

И наконец, регенты следуют закону вражды: они не могут 
нанести ущерб имперским кораблям, кроме случаев, когда 
те получают удары в качестве атакующих в сражении, и они 
не могут нанести ущерб другим регентам или собирать 
налоги с них в системах с имперскими кораблями.

Когда регент атакует в сражении, он может добавить им-
перские корабли в системе сражения к своим атакующим.

Когда регент защищается в сражении, он должен доба-
вить имперские корабли в системе сражения к своим защи-
щающимся.

Сражения отступников
Отступники могут выбрать защищающимися и регента, 

и Империю.
Если защищается Империя, то защищающиеся компо-

ненты — имперские корабли в системе сражения, и Первый 
регент берёт любые разрушенные компоненты отступников 
в качестве трофеев. Если Первого регента нет, они возвра-
щаются к отступнику.

Регент + Империя...

...или только  
Империя

Отступник
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Лина разыгрывает карту 
проектирования 2 в качестве 
главной.

Даниил разыгрывает событие, 
поэтому он может выполнить 4 
действия проектирования.

Затем Мария также разыгры­
вает событие, но не получает за 
него действий.
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Выполните действия глав­
ной карты, если только со-
перник не разыграл карту 
события или не присво-
ил карту Совета Империи 
в этом раунде.

Вы не можете сделать эту 
карту главной, использо вать 
её для копирования или 
перехвата инициативы.

В конце раунда, после 
проверки передачи ини-
циативы, игрок с инициа-
тивой может созвать сам-
мит, затем должен бросить 
кубик событий.

:  активируйте кри-
зисы.

: активируйте указы.
Если в этот ход была при-

своена карта Совета Им-
перии, разыграйте её вме-
сто этой.

Если вы владелец инициа­
тивы и у вас в руке только 
карты событий, вы должны 
передать инициативу.

Если вы разыграли карту 
события, которая не при­
носит вам действий, вы всё 
равно можете выполнять 
действия пролога.

	  События �
В игре есть события трёх типов: саммиты, кризисы и указы.

Во время саммита игроки могут свободно  
заключать сделки по обмену компонентами и 
услугами

Во время кризисов заражение атакует кораб-
ли на поле и некоторые карты гильдий и гласа 
создают хаос

Во время активации указов Первый регент 
повелевает Империей. Со временем количество 
указов растёт

Игроки провоцируют события, разыгрывая карту события 
или присваивая карту Совета Империи со двора (см. с. 14).

Карты событий
Карты событий — это новый тип карт действий, добавляе-

мый при подготовке. Их нельзя удалить из игры.
В свой ход вы можете разыграть карту события. Вы не мо

жете сделать её главной, использовать для копирования или 
перехвата инициативы.

Разыгрывая эту карту, можете выполнить все действия  
с главной карты.

Однако ваша карта события не приносит вам действий, 
если ранее в этом раунде кто-либо разыграл другую карту 
события или присвоил карту Совета Империи (см. с. 14).

Обновление карт при игре вдвоём. Когда в партии на 
двоих в начале главы вы решаете сбросить и добрать 
карты, вы должны оставить в руке все карты событий и взять 
ровно столько карт действий, сколько вы сбросили.
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Выполните действия глав­
ной карты, если только со-
перник не разыграл карту 
события или не присво-
ил карту Совета Империи 
в этом раунде.

Вы не можете сделать эту 
карту главной, использо вать 
её для копирования или 
перехвата инициативы.

В конце раунда, после 
проверки передачи ини-
циативы, игрок с инициа-
тивой может созвать сам-
мит, затем должен бросить 
кубик событий.

:  активируйте кри-
зисы.

: активируйте указы.
Если в этот ход была при-

своена карта Совета Им-
перии, разыграйте её вме-
сто этой.
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Выполните действия глав­
ной карты, если только со-
перник не разыграл карту 
события или не присво-
ил карту Совета Империи 
в этом раунде.

Вы не можете сделать эту 
карту главной, использо вать 
её для копирования или 
перехвата инициативы.

В конце раунда, после 
проверки передачи ини-
циативы, игрок с инициа-
тивой может созвать сам-
мит, затем должен бросить 
кубик событий.

:  активируйте кри-
зисы.

: активируйте указы.
Если в этот ход была при-

своена карта Совета Им-
перии, разыграйте её вме-
сто этой.
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Даниил и Мария разыграли 
карты событий и не перехва­
тывали инициативу, поэтому 
инициатива остаётся у Лины.

Лина созывает саммит. Пос­
ле этого она бросает кубики 
событий и чисел, провоцируя 
кризисы.

Если было разыграно не­
сколько карт событий, активи­
руйте только одну.

Бросьте кубики чисел и собы­
тий, даже если саммит не был 
созван.

Пока игнорируйте кубик чисел 
и символы-идентификаторы 
планет ( , , ) на кубике со­
бытий. Они используются при 
кризисах (см. с. 18).

Активация события
В конце раунда, в котором была разыграна хотя бы одна 

карта события, сразу после определения нового облада-
теля инициативы сделайте следующее.

Игрок с инициативой может созвать саммит (см. с. 16).
Затем он бросает кубики событий и чисел и применяет 

результат, выпавший на кубике событий:
	• Если выпал , активируйте кризисы (см. с. 18).
	• Если выпал , активируйте указы (см. с. 20).

Совет Империи. Если карта Совета Империи (см. с. 14) 
присвоена в тот же раунд, что и разыграны карты событий, 
активируйте карту Совета и не активируйте карту события.
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В отличие от активации карты 
события:

Вы, а не игрок с инициативой, 
решаете, созывать ли саммит.

Вы решаете, кризисы активи­
ровать или указы, не ориенти­
руясь на кубик событий.

01СОВЕТ ИМПЕРИИ

Во время присвоения. Переверните 
эту карту стороной решения вверх. В ка-
честве напоминания подложите её под 
разыгранную карту, чтобы было видно 
название.

Совет Империи 
на заседании

Карты можно прикрепить  
(см. с. 26) к карте Совета, даже 
если она перевёрнута сто­
роной решения вверх. Также 
некоторые карты, например 
«Блюстители двора», взаимо­
действуют с ней.

Вы Первый регент и присвои­
ли карту Совета. Когда раунд 
заканчивается, вы созываете 
саммит и становитесь отступ­
ником, теряя свой титул.

Затем вы крадёте 3 ресурса 
из имперского фонда, застав­
ляя нового Первого регента 
потерять 3 очка власти. Такое 
продвижение по карьерной 
лестнице вряд ли кто-то мог 
предвидеть!

01СОВЕТ ИМПЕРИИСОВЕТ ИМПЕРИИ

В конце раунда верните карту Совета 
Империи во двор этой стороной вверх, 
затем:

1. Можете созвать саммит.
2. Если вы регент, станьте Первым реген-

том.
3. Если вы отступник, украдите ресурсы 

с жетона Первого регента. (См. памят­
ку с правилами Империи.)

4. Вы должны активировать кризисы или 
указы.

Нельзя оказать влияние на эту карту 
или присвоить её.

Можете перевернуть эту кар­
ту стороной заседания вверх, 
если созываете саммит и по­
даёте петицию в Совет.

Совет Империи Совет Империи 
принял решениепринял решение

Если вы перевернёте карту Со- 
вета обратно стороной заседания 
вверх, не активируйте её в конце 
раунда, даже если должны были!

	  Совет Империи �
Совет Империи — это карта при дворе с двумя сторонами, 

«Совет Империи на заседании» и «Совет Империи при- 
нял решение». В начале каждого акта она лежит стороной 
заседания вверх.

Если Совет Империи лежит стороной заседания вверх, иг
роки могут оказывать влияние на эту карту или присвоить её.

Совет Империи нельзя спрятать, удалить из игры или 
сбросить.

Присвоение карты Совета
Присваивая карту Совета, переверните её стороной 

решения вверх и подложите под свою разыгранную карту 
как напоминание активировать её позже.

В конце этого раунда верните карту Совета Империи сторо-
ной решения вверх в ряд двора, затем сделайте следующее:

1.	 Можете созвать саммит (см. с. 16).
2.	 Если вы регент, возьмите жетон Первого регента вме-

сте с ресурсами имперского фонда, лежащими на нём 
(см. с. 21).

3.	 Если вы отступник, украдите столько ресурсов из им
перского фонда на жетоне Первого регента, сколько 
у вас пустых ячеек ресурсов. Первый регент теряет  
1 очко власти за каждый украденный ресурс.

4.	 Вы должны выбрать: активировать кризисы (см. с. 18) 
или указы (см. с. 20).

Карты событий. Если карта Совета Империи присвоена в 
тот же раунд, когда были разыграны карты событий (см. с. 12),  
активируйте карту Совета и игнорируйте карты событий.

Решение Совета Империи
После присвоения карты Совета Империи переверните 

её стороной решения вверх. Пока она лежит этой стороной 
вверх, игроки не могут оказать влияние на карту Совета 
или присвоить её. 

Переверните её стороной заседания вверх в начале 
акта (см. с. 7). Также вы можете сделать это, если созовёте 
саммит и подадите петицию в Совет (см. с. 16).

Если вы должны перевернуть карту Совета, когда она 
находится под другой картой, верните её в ряд двора.

 Эти ресурсы
  заморожены.

Имперский 
фонд

Первый 

регент

-3
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Сбор налогов со свободного 
города не позволяет вам захва­
тывать агентов.

Разрушение свободного горо­
да также накладывает запрет.

	  Свободные �  
государства

Империя распадается, и некоторые народы бежали от её 
железной хватки, объявили независимость и образовали 
свободные государства.

Вы можете выполнять действия со свободными зданиями, 
которыми правите, — собирать налоги со свободных 
городов, строить корабли в свободных космопортах и со­
вершать гиперпрыжки оттуда, чинить свободные города  
и космопорты.

Ущерб и трофеи. Как и зданиям игроков, свободным зда
ниям можно нанести ущерб — выбрать в качестве защи-
щающихся в сражении, нанести им удар, повредить их 
и разрушить. Берите разрушенные свободные здания в 
качестве трофеев.

Сражения. Если вы выбрали свободные государства 
защищающимися в сражении, все свободные здания в 
системе сражения становятся защищающимися компонен-
тами. Они получают удары в соответствии с выпавшими на 
кубиках значениями, как и здания игроков.

Налёты. Вы можете совершить налёты на свободные госу-
дарства. Получите ровно 1 ресурс, совпадающий с типом 
планеты, потратив . Это действие рассматривается как 
кража. Нельзя получить несколько ресурсов со свободных 
государств в одном сражении.

Пустой запас. В редком случае, если вы должны поместить 
свободное здание, но запас иссяк, используйте любую 
замену.
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Лина призывает саммит к по- 
рядку. Она возвращает две 
услуги Даниилу, заставляя того 
отдать ей реликвию (передать 
ценность), потому что стоимость 
налёта ячейки, в которой нахо­
дится реликвия, равна 2!

Затем она подаёт петицию  
в Совет и переворачивает кар- 
ту Совета стороной заседания 
вверх. Она может сделать это, 
несмотря на то что созвала 
саммит, присвоив карту Совета.

Агенты соперника на вашей 
карте судьбы — это услуги.

Обычно вы получаете услуги 
в результате переговоров  
(см. с. 17) и имперских требова­
ний (см. с. 20).

08ТИТУЛТИТУЛ

Подложите эту карту под вашу карту 
судьбы.

Вы должны следовать правилам для 
регентов, перечисленным в памятке 
с правилами Империи.

Если вы созвали саммит, можете стать 
отступником, перевернув эту карту.

Имперский Имперский 
регентрегент

11

Наместник
Удержите распадающуюся Империю, 

подстраиваясь под изменчивую придворную 
политику.

ВАШ ПУТЬ К ВЛАСТИ

I Утвердите свои полномочия, выигры-
вая замыслы, будучи Первым регентом.

II Распространите правление Империи 
и заполните имперский фонд.

III Утвердите правление Империи над го-
родами отступников и заполните им-
перский фонд, будучи Первым регентом.

Сложность: 

Переверните свою карту 
титула стороной отступника 
вверх, если покидаете Импе-
рию.

	  Саммиты �
Карты событий и Совета Империи позволяют игрокам 

созвать саммит. Он делится на два этапа: призыв к порядку 
и затем переговоры.

Сначала, во время призыва к порядку, вы можете вернуть 
услуги — агентов соперников со своей карты судьбы — сопер-
никам, чтобы заставить их выполнить действия переговоров. 
Вы также можете участвовать в имперской политике.

Затем, во время переговоров, все могут свободно выпол-
нять действия переговоров, включая обмен услугами, кото-
рые можно будет вернуть во время следующих саммитов.

Призыв к порядку
Игрок, созвавший саммит, может выполнить сколько угодно 

действий призыва к порядку, указанных ниже:
	• Вернуть услуги. Верните услуги соперникам в их за
пасы, чтобы заставить их выполнить действия пере-
говоров (см. с. 17) по вашему выбору и объявить вас их 
целью. По умолчанию каждое действие переговоров 
стоит для вас 1 услугу.

	• Подать петицию в Совет. Переверните карту Совета 
Империи стороной заседания вверх.

	• Покинуть Империю. Переверните свою карту титула 
стороной отступника вверх. Если при этом вы Первый 
регент, передайте жетон Первого регента игроку, у 
которого больше всего очков власти. Ресурсы остаются 
в имперском фонде. Если регентов нет, верните все 
ресурсы из имперского фонда в запас, потеряйте 1 очко 
власти за каждый возвращённый ресурс и поместите 
жетон Первого регента в запас.

	• Возродить Империю. Если регентов нет, переверните 
свою карту титула стороной регента вверх и возьмите 
жетон Первого регента.

К ВЫИГРАННЫМ 
ЗАМЫСЛАМ

+2

К ВЫИГРАННЫМ 
ЗАМЫСЛАМ

+3

РЕСУРСЫ
Вы можете потратить 

сколько угодно ресурсов 
в прологе вашего хода — 
после розыгрыша карты 
действия, но до исполь-
зования её символов.

Ресурсы под запретом 
нельзя тратить на дей-
ствия пролога. Запрет 
описан в действии сра-
жения.

МАТЕРИАЛ. Постройте или 
почините.

ТОПЛИВО. Переместитесь.

ОРУЖИЕ. В этот ход ваша 
карта действия позволяет 
устроить сражение.

РЕЛИКВИЯ. Присвойте.

ПСИХОТЕХНИКА. Выполните 
действие главной карты.

ТРОФЕИ
ПРИ РАЗРУШЕНИИ

ПЛЕННИКИ
ОТ ПРИСВОЕНИЯ И СБОРА 
НАЛОГОВ У СОПЕРНИКОВ

01СОВЕТ ИМПЕРИИСОВЕТ ИМПЕРИИ

В конце раунда верните карту Совета 
Империи во двор этой стороной вверх, 
затем:

1. Можете созвать саммит.
2. Если вы регент, станьте Первым реген-

том.
3. Если вы отступник, украдите ресурсы 

с жетона Первого регента. (См. памят­
ку с правилами Империи.)

4. Вы должны активировать кризисы или 
указы.

Нельзя оказать влияние на эту карту 
или присвоить её.

Можете перевернуть эту кар­
ту стороной заседания вверх, 
если созываете саммит и по­
даёте петицию в Совет.

Совет Империи Совет Империи 
принял решениепринял решение

01СОВЕТ ИМПЕРИИ

Во время присвоения. Переверните 
эту карту стороной решения вверх. В ка-
честве напоминания подложите её под 
разыгранную карту, чтобы было видно 
название.

Совет Империи 
на заседании
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Мария хочет, чтобы Даниил 
заменил 1 своего верного аген­
та на её (делегировал полно­
мочия) на карте «Строительный 
союз» при дворе.

Даниил хочет, чтобы Мария 
заменила 2 своих верных ко­
рабля на поле на его (уступила 
правление).

Они договорились и выполня­
ют эти действия одновременно! 
Все нужные компоненты берутся 
из соответствующих запасов и 
возвращаются туда же.

Передача ценностей не поз­
воляет вам отдавать карты.  
Но с некоторыми судьбами это 
сделать можно...

Если вы заменяете компо­
нент, верните его в запас и 
поместите другой вместо него. 
Если изначальный компонент 
повреждён, новый компонент 
поместите также повреждён­
ным.

Переговоры
После призыва к порядку все игроки могут свободно выпол-

нить сколько угодно действий переговоров, описанных ниже.
Каждое действие переговоров влияет на соперника. 

Чтобы выполнить действие переговоров, вам нужно согла-
сие соперника, на которого оно повлияет.

	• Уступить правление. Замените 1 верный компонент на 
поле компонентом того же типа, принадлежащим сопер-
нику. Вы можете заменить верное здание, только если в его 
системе нет верных кораблей, и вы не можете заменить 
свой последний город, космопорт или корабль на поле.

	• Делегировать полномочия. Замените 1 верного агента 
на карте при дворе агентом соперника.

	• Пообещать услугу. Отдайте сопернику 1 верного агента 
из своего запаса, поместив его на карту судьбы сопер-
ника. Агенты соперника на карте судьбы называются 
услугами.

	• Передать ценности. Отдайте 1 пленника, 1 трофей,  
1 услугу или 1 ресурс сопернику. Если это верный ком-
понент для соперника, верните этот компонент в его 
запас. Если вас заставляют отдать ресурс действием 
возврата услуг (см. с. 16), то вам должны вернуть коли-
чество услуг, равное стоимости налёта на этот ресурс.

	• Пригласить в Империю. Если вы Первый регент, пере-
верните карту титула отступника стороной регента 
вверх.

Многосторонние 
переговоры

Вы можете условиться с любыми игроками об одновре-
менном выполнении любого числа действий переговоров, 
которые можно выполнить немедленно.

Завершение переговоров
Если никто не проводит переговоры, игрок, созвавший 

саммит, может призвать участников к переговорам, немного 
подождать и затем отсчитать 5 секунд. Если никто не начи-
нает переговоры, саммит заканчивается.

08ГИЛЬДИЯ С2

Строительный союз 

Пролог. Можете поместить эту карту дей-
ствия рядом с картой проектирования, 
разыгранной лицевой стороной вверх, 
рядом с которой не лежит другая карта 
союза. Когда раунд закончится, возьмите 
ту карту в руку, а эту сбросьте.
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Неповреждённое заражение 
наносит удар!

Оно дважды наносит удар по 
неповреждённому имперскому 
кораблю, разрушая тот.

Затем оно наносит удары по 
1 верному кораблю каждого иг
рока в системе.

О флагманах при кризисах 
заражения читайте в разделе 
«Флагманы и события» на с. 24. 

Заражение наносит удары 
по зданиям только во время 
антракта (см. с. 28).

Многие карты нужно спрятать 
после их кризисов. «Спрятать» 
означает поместить под низ 
колоды двора.

Когда вы проверяете, выпали 
ли на кубике определённые 
символы-идентификаторы, 
не обращайте внимания на 
символы кризиса или указа, 
выпавшие вместе с ними. 

	  Кризисы �
Карты событий и Совета Империи могут провоцировать кри- 

зисы. Когда это произошло, сначала активируйте кризисы за- 
ражения, затем кризисы судьбы и, наконец, кризисы двора.

Кризисы заражения
В каждой системе с заражением происходит кризис зара-

жения: каждое неповреждённое заражение в них наносит  
3 удара, а каждое повреждённое — 1 удар.

Заражение наносит удары сначала по имперским кораб-
лям. Если имперских кораблей не осталось, оно наносит 
каждый оставшийся удар по верным кораблям каждого 
игрока в этой системе. В обоих случаях неповреждённые 
корабли получают удары до повреждённых.

Кризисы судьбы
Некоторые судьбы добавляют в игру карты с текстом  

кризисов. Активируйте все эти карты в порядке хода.

Кризисы двора
Бросьте кубики событий и чисел, если не бросали их 

только что для розыгрыша карты события.
Активируйте текст с описанием кризиса на каждой карте 

гласа при дворе слева направо.
Прикреплённые карты. Если к карте гласа прикреплена 

другая карта гласа (см. с. 26), сначала активируйте при-
креплённую карту.

Кубики событий и чисел. Некоторые кризисы активиру-
ются согласно символу и числу на кубиках событий и чисел. 
С результатами броска этих кубиков связаны следующие 
ключевые фразы:

	• Выпавший регион. Регион с номером, выпавшим на 
кубике чисел.

	• Планеты выпавшего символа. Каждая планета, чей сим-
вол-идентификатор ( / / ) выпал на кубике событий.

	• Выпавшая планета. Планета из региона, выпавшего на 
кубике чисел, и с символом ( / / ), выпавшим на ку-
бике событий.

	• Если выпал ( / / ). Проверьте, выпал ли этот символ 
на кубике событий.

Убрать карты со двора. Если по кризису нужно убрать 
карту со двора, верните всех агентов с неё в соответству-
ющие запасы игроков и возьмите новую карту из колоды 
двора, чтобы обновить двор.

13ГЛАСКД

Дипломатическое 
фиаско

Кризис. В порядке хода каждый игрок, 
у которого больше карт гильдий, чем аген-
тов в его запасе, должен сбрасывать карты 
гильдий, пока их и агентов в запасе не ста-
нет поровну. Спрячьте эту карту. (Учитывай-
те защищённые карты гильдий, но не сбра-
сывайте их.)

Во время присвоения. Активируйте этот 
кризис только для соперников.

13ГЛАСКД

Дипломатическое 
фиаско

Кризис. В порядке хода каждый игрок, 
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гильдий, пока их и агентов в запасе не ста-
нет поровну. Спрячьте эту карту. (Учитывай-
те защищённые карты гильдий, но не сбра-
сывайте их.)

Во время присвоения. Активируйте этот 
кризис только для соперников.
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Неповреждённое заражение

Вы выбрали заражение за­
щищающимся в сражении. Вы 
бросаете два кубика, и выпа­
дает .

Вы не получаете удары и пов- 
реждаете заражение, пере­
ворачивая его повреждённой 
стороной вверх.

XX

Заражение завершает  
гиперпрыжки!

	  Заражение �
Заражение — загадочная сущность, распространяю-

щаяся по Пределу. Никто не знает его мотивов и как с ним 
контактировать.

При кризисах (см. с. 18) заражение наносит удары по 
кораблям. В антракте (см. с. 28) оно разрушает здания  
в системах без кораблей.

	• Ущерб и трофеи. Заражению можно нанести ущерб —  
сразиться с ним, нанести ему удар, повредить его 
и разрушить. Однако заражение стойкое — нужно 
нанести 2 удара, чтобы повредить или разрушить его. 
Один удар не оказывает никакого эффекта. Берите раз-
рушенное заражение в качестве трофея.

	• Сражение. Если вы выбираете заражение в качестве 
защищающегося в сражении, все компоненты зара-
жения в системе сражения становятся защищающи-
мися компонентами. Заражение получает удар от ,  
но не от . Заражение не обороняется.

	• Гиперпрыжок. Игроки, совершающие гиперпрыжок, 
должны закончить перемещение, если попали во вра
та с заражением (даже с повреждённым), как если бы 
вратами правил соперник.

	• Пустой запас. Если вы должны поместить на поле за
ражение, но запас иссяк, возьмите его из трофеев 
игрока, обладающего бо́льшим количеством трофеев 
заражения.

Нужно  
2 удара, чтобы 
повредить или 

разрушить.

Наносит  
3 удара  

при кризисах 
заражения.
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В Империи политика мира, что 
требует реликвий и психотехник.

Лина, Первый регент, берёт 
соответствующий требованиям 
ресурс с каждого регента — ре­
ликвию у Марии, психотехнику у 
Бориса и агента в качестве услуги 
у Даниила, у которого нет ни ре- 
ликвии, ни психотехники.

Лина добавляет оба ресурса в 
имперский фонд на своём жетоне 
Первого регента. У Лины нет ни ре- 
ликвий, ни психотехники, поэто- 
му сама она не добавляет ресурс.

Требования

Политика

Указ 03 

Агенты соперников, взятые в 
качестве услуг, помещаются на 
вашу карту судьбы. Они исполь­
зуются на саммитах (см. с. 16).

	  Указы �
Карты событий и Совета Империи могут спровоцировать 

активацию указов. Активируйте их в порядке от указа с наи-
меньшим номером к наибольшему.

Игра начинается с указом «Власть над Имперским Пре-
делом» (указ 03) (и «Отбытие послов гильдий» (указ 00)  
в партии на двоих).

Власть над имперским 
Пределом

Первый регент должен или укрепить, или изменить импер-
скую политику, отражённую на этой карте указа.

	• Укрепляя политику, он собирает то, что перечислено в 
имперских требованиях, и затем выполняет имперское 
действие, как описано далее в этом разделе.

	• Меняя политику, он выбирает новую карту указа «Власть 
над имперским Пределом» и помещает поверх других 
двух карт.

Выполнение имперских 
требований

Первый регент должен взять у каждого регента 1 компо-
нент, указанный в требованиях имперской политики:

	• Мир. Реликвии или психотехники.
	• Эскалация. Материалы, топливо или оружие.
	• Война. Трофеи или пленников, но не компоненты реген-
тов или Империи.

Он помещает ресурсы на жетон Первого регента, добав-
ляя их в имперский фонд (см. с. 21). Первый регент также 
должен добавить 1 ресурс, указанный в требованиях, если 
он у него есть.

Первый регент помещает трофеи и пленников на свои 
клетки трофеев и пленников соответственно. Первому ре
генту не нужно брать трофей или пленника у самого себя.

Если у другого регента нет требуемых компонентов, Пер-
вый регент должен взять 1 агента из его запаса в качестве 
услуги. Если у того нет и агентов, Первый регент может 
сделать его отступником.

11

Наместник
Удержите распадающуюся Империю, 

подстраиваясь под изменчивую придворную 
политику.

ВАШ ПУТЬ К ВЛАСТИ

I Утвердите свои полномочия, выигры-
вая замыслы, будучи Первым регентом.

II Распространите правление Империи 
и заполните имперский фонд.

III Утвердите правление Империи над го-
родами отступников и заполните им-
перский фонд, будучи Первым регентом.

Сложность: 

04

»

УУКАЗКАЗ

03

Первый регент должен или укрепить эту 
политику, или поменять её на новую.

Политика мира

1. Соберите требования. Возьмите 1 ре-
ликвию или 1 психотехнику у каждого реген-
та (включая себя). Поместите их в имперский 
фонд на вашем жетоне Первого регента. 
Если у другого регента нет этих ресурсов, 
возьмите 1 агента из его запаса в качестве 
услуги. Если у него нет и агентов, можете 
сделать его отступником.

2. Имперское действие. Каждый регент 
получает бонус власти открытых ячеек го-
родов.

Власть Власть 
над имперским над имперским 
ПределомПределом

 Эти ресурсы
  заморожены.

Имперский 
фонд

Первый 

регент
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»

УУКАЗКАЗ
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03

»

УУКАЗКАЗ

Первый регент должен или укрепить эту 
политику, или поменять её на новую.

Политика войны

1. Соберите требования. Возьмите 1 тро-
фей или 1 пленника (но не компоненты Им-
перии или регентов) у каждого другого 
регента. Если у регента нет ни того, ни дру-
гого, возьмите 1 агента из запаса регента 
в качестве услуги. Если у него нет и аген-
тов, можете сделать его отступником.

2. Имперское действие. Отдайте 1 оружие 
из запаса каждому регенту. Если запас 
пуст, отдайте оружие из имперского фонда.

03
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ПределомПределом
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Во время войны, если оружия 
не хватает, вы выбираете, кто из 
регентов получит его.

Первый регент укрепляет им­
перскую политику и выполняет 
имперское действие. У одного 
регента построены все 5 горо­
дов, поэтому он получает 5 очков 
власти. Больше никто не постро­
ил хотя бы 4 города, поэтому 
далее бонусные очки власти не 
присуждаются.

Таким образом можно спря­
тать только карты гильдий, но не 
карты гласа или других типов!

Нельзя потратить, сбросить 
или отдать замороженные ре­
сурсы из имперского фонда, 
даже если вы наложили запрет. 
Но они всё равно учитываются  
в ваших замыслах!

Действие

Выполнение имперского 
действия

После имперских требований Первый регент должен 
выполнить имперское действие, как описано ниже:

Во время мира восславьте регентство. Каж-
дый регент получает бонус власти из каждой 
открытой ячейки города на своём планшете 
игрока

Во время эскалации запросите корабли. 
Поместите 2 неповреждённых имперских 
корабля в систему, где правит Империя. 
Если таких систем нет, поместите их в верный 
космопорт

Во время войны раздайте оружие. Раз
дайте по 1 оружию из запаса каждому ре-
генту. Если в запасе пусто, возьмите оружие 
из имперского фонда

Отбытие послов гильдий
Эта карта используется только в партии на двоих.
Спрячьте все карты гильдий без агентов при дворе, затем 

обновите двор.

	  Имперский фонд �
Укрепляя имперскую политику, Первый регент добав-

ляет ресурсы в имперский фонд на своём жетоне Первого 
регента.

Ресурсы в имперском фонде заморожены (см. с. 27), 
только если не используются для выполнения имперских 
действий.

Кража. У этих ресурсов нет стоимости налёта, поэтому 
их нельзя украсть в сражении. Однако их можно украсть 
при помощи таких карт, как «Искусные ораторы»; отступ-
ники также могут украсть их, присвоив карту Совета Импе-
рии (см. с. 14).

Антракт. Ресурсы из имперского фонда возвращаются  
в запас во время антракта (см. с. 28).

К ВЫИГРАННЫМ 
ЗАМЫСЛАМ

+2

К ВЫИГРАННЫМ 
ЗАМЫСЛАМ

+3

РЕСУРСЫ
Вы можете потратить 

сколько угодно ресурсов 
в прологе вашего хода — 
после розыгрыша карты 
действия, но до исполь-
зования её символов.

Ресурсы под запретом 
нельзя тратить на дей-
ствия пролога. Запрет 
описан в действии сра-
жения.

МАТЕРИАЛ. Постройте или 
почините.

ТОПЛИВО. Переместитесь.

ОРУЖИЕ. В этот ход ваша 
карта действия позволяет 
устроить сражение.

РЕЛИКВИЯ. Присвойте.

ПСИХОТЕХНИКА. Выполните 
действие главной карты.

ТРОФЕИ
ПРИ РАЗРУШЕНИИ

ПЛЕННИКИ
ОТ ПРИСВОЕНИЯ И СБОРА 
НАЛОГОВ У СОПЕРНИКОВ

04

»

УУКАЗКАЗ

03

Первый регент должен или укрепить эту 
политику, или поменять её на новую.

Политика мира

1. Соберите требования. Возьмите 1 ре-
ликвию или 1 психотехнику у каждого реген-
та (включая себя). Поместите их в имперский 
фонд на вашем жетоне Первого регента. 
Если у другого регента нет этих ресурсов, 
возьмите 1 агента из его запаса в качестве 
услуги. Если у него нет и агентов, можете 
сделать его отступником.

2. Имперское действие. Каждый регент 
получает бонус власти открытых ячеек го-
родов.

Власть Власть 
над имперским над имперским 
ПределомПределом

 Эти ресурсы
  заморожены.

Имперский 
фонд

Первый 

регент
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Ваш флагман на планете мате­
риалов, поэтому вы можете постро­
ить город или космопорт в ячейке 
улучшения «Подъёмный кран».

Вы строите космопорт в этой 
ячейке улучшения. Соперник  
правит системой, поэтому кос- 
мопорт помещается повре­
ждённым.

Починив своё улучшение 
«Подъёмный кран», вы сможете 
построить броню для подъём­
ного крана, когда будете на 
планете топлива.

Некоторые обычаи позво­
ляют вам снова строить на поле  
(см «Карты и флагманы», с. 24).

Вы можете строить корабли 
в свободных космопортах, ко- 
торыми правите (см. с. 15), 
вдобавок к кораблям, которые 
вы можете строить на вашем 
флагмане.

Улучшение

Броня
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Соперники могут получить ку-
бики налёта в сражении, если 

ваш флагман защищается.

В сражении наносите удары по ком-
понентам здесь как по кораблям, если 
атакуете, и как по зданиям, если защи-
щаетесь. Наносите удары сверху вниз.

В сражении ваш флагман получает 1 кубик 
за каждый неповреждённый космопорт на 
этом планшете. Флагман не обороняется, 

если у него нет защитной панели!

Можете строить здесь, пока ваш флагман 
на совпадающей планете. Стройте снизу 
вверх. Можете чинить здесь компоненты.

Можете построить в системе 
вашего флагмана не более 

1 корабля в ход (2, если у вас 
есть подъёмный кран).

Улучшения и броня дают вам 
преимущества независимо от 
того, повреждены они или нет.

Фигурка флагмана

	  Флагманы �
При выборе некоторых судеб вы берёте фигурку флаг-

мана, его планшет и памятку. Получив флагман, вы также 
заменяете все свои верные здания на поле свободными 
того же типа.

Подготовка флагмана описана на оборотной стороне его 
планшета. 

Ваш флагман — неповреждённый верный корабль, кото-
рый нельзя убрать с поля. Игра с флагманом проходит по 
некоторым новым правилам:

	• Нельзя строить верные города или космопорты на поле. 
Вместо этого вы строите их на своём планшете флаг-
мана в качестве улучшений и брони. (См. «Улучшения 
и броня» далее.)

	• Вы можете строить на своём флагмане не более 1 ко- 
рабля в ход, независимо от числа космопортов на 
вашем планшете флагмана.

	• В сражениях ваш флагман получает разное коли-
чество кубиков, и по умолчанию он не обороняется.  
(См. «Защита», с. 23.)

Улучшения и броня
На вашем планшете флагмана 6 ячеек улучшений, над 

каждой из которых есть ячейка брони, в этих ячейках вы 
можете строить верные здания.

	• Улучшения дают вам преимущества (см. с. 25).
	• Удары сначала приходятся по ячейке брони, а не по 
улучшению, связанному с ней.

Чтобы построить улучшение или броню, ваш флагман 
должен быть на планете того же типа, что и эта ячейка. 
Вы можете построить броню только над уже построенным 
неповреждённым улучшением.

При починке флагмана чини́те его улучшение или броню.
Улучшения и броня отличаются от зданий на поле:
	• Игроки не могут собирать налоги с этих городов и ис
пользовать космопорты, чтобы строить корабли или 
совершать гиперпрыжок.

	• При разрушении этих городов не налагаются запреты 
и не разграбляется двор.
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если у него нет защитной панели!

Можете строить здесь, пока ваш флагман 
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вверх. Можете чинить здесь компоненты.

Можете построить в системе 
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1 корабля в ход (2, если у вас 
есть подъёмный кран).
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На вашем флагмане 2 непо­
вреждённых космопорта. Вы по- 
лучаете 2 кубика тарана в до- 
полнение к кубикам, получен­
ным за ваши другие атакующие 
корабли.

Вам выпадает , поэтому вы 
выбираете получить удар по 
подъёмному крану, хотя у вас 
есть атакующие корабли, кото­
рые могли бы получить удар.

Сначала броня, 
затем улучшения

Неповреждённые космопорты 
добавляют кубики

Ваш флагман не получает ку­
биков, если у вас нет неповре­
ждённых космопортов в ваших 
ячейках улучшений и брони!

Сражения флагманов
Сражения флагманов регулируются несколькими ключе-

выми правилами:
	• При атаке флагмана его броня и улучшения получают 
удары, как если бы это были корабли.

	• При защите флагмана его броня и улучшения получают 
удары, как если бы это были здания.

	• Броня всегда получает удары прежде, чем её улучше-
ние.

Атака
При атаке ваш флагман получает кубики по числу ва-

ших неповреждённых космопортов в ячейках улучшений  
и брони. 

При атаке улучшения и броня принимают удары так же, 
как корабли:

	• Вы должны получать удары от  и  по улучшениям  
и броне, если атакующих кораблей не осталось.

	• Можете получать удары по улучшениям и броне, а не по 
другим атакующим кораблям.

Защита
Пока у вас есть флагман, на соперников, сражающихся 

с вами, действует другое правило получения кубиков налё-
та: соперники могут получить их, если в системе сражения 
есть защищающиеся здания или защищающийся флагман.

Если атакующему выпадает , ваш флагман не оборо-
няется, если только у вас нет защитной панели (см. с. 25).

При защите улучшения и броня получают удары так же, 
как здания:

	• Атакующий наносит удар по вашим улучшениям и бро
не с помощью .

	• Если флагман — единственный защищающийся корабль, 
атакующий наносит удар по улучшениям и броне с по
мощью .

»

Помните, что при разрушении 
городов, находящихся в ячейках 
улучшений и брони, не налага­
ется запрет и не разграбляется 
двор (см. с. 22).

Можно вернуть верные здания 
на поле, если у вас есть под­
ходящий обычай (см. с. 24).

Другие защищающиеся ко­
рабли обороняются, даже если 
ваш флагман не может.
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есть подъёмный кран).
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Если вы используете карту, 
чтобы вновь построить верные 
здания на поле, соперники 
могут устраивать налёты на них 
как обычно.

Атакующему выпадает 

.
Вы защищаетесь неповре­

ждённым кораблём и флагманом 
без защитной панели, поэтому 
атакующий получает 1 удар.

 разрушают неповре­
ждённый корабль.

Третий  и  наносят удар 
по ячейке брони корпуса два­
жды, разрушая её.

Сначала в верхнем ряду  
справа налево.

Затем в нижнем ряду 
справа налево.

В основном только карты 
обычаев и указов каким-то 
образом влияют на флагманы.

Флагманы и события
Когда вы получаете удары при кризисе, ваш флагман 

получает удары, только если в системе не остаётся других 
неповреждённых верных кораблей.

Все удары по вашему флагману получает ваша крайняя 
правая ячейка брони. Если брони не осталось, удар полу-
чает крайняя правая ячейка улучшения.

На саммитах вы не можете уступить правление, чтобы 
заменить верные здания на вашем планшете флагмана 
компонентами соперника.

Карты и флагманы
Карты взаимодействуют с флагманами следующим 

образом:
	• Наличие зданий. Карты, которые проверяют наличие 
верных зданий в системе, например «Силовые лучи», 
«Порты у врат» или «Тайные гавани», учитывают улуч-
шения и броню вашего флагмана, только если в тексте 
карты не сказано «на поле».

	• Здания на поле. Карты, позволяющие строить верные 
здания вне ячеек строительства, например «Порты у 
врат» и «Города в облаках», позволяют вам снова поме-
щать верные здания на поле.

	• Усовершенствования кораблей. Карты, совершенству-
ющие ваши верные корабли, например «Скоростные 
двигатели» и «Зеркальное покрытие», взаимодействуют 
с вашим флагманом, потому что он неповреждённый 
верный корабль.

	• Получение кубиков. Карты, приносящие кубики за вер-
ные корабли, как при сражении, например «Галакти-
ческие пушки», позволяют вашему флагману получить 
по 1 кубику за каждый неповреждённый космопорт на 
вашем планшете флагмана.
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Не захватывайте агентов, 
если используете панель управ- 
ления.

Подъёмный кран не позволяет 
вам строить 2 корабля 1 дей­
ствием.

Вам не нужен вихревой дви-
гатель, чтобы перемещаться 
гиперпрыжком из свободных 
космопортов (см. с. 15).

В этом случае «убрать» оз- 
начает, что вы возвращаете 
космопорты с вашего план­
шета флагмана в свой запас, 
а города — на планшет игрока. 

Преимущества улучшений 
флагмана

Здесь перечислены улучшения флагмана. Типы ресурсов 
в скобках — это типы планет, где на вашем флагмане можно 
построить улучшение и броню соответственно.

Подъёмный кран (материал → топливо). Вы можете за 
один ход построить 2 корабля или меньше в системе флаг-
мана.

Защитная панель (оружие → психотехника). Когда флагман 
защищается в сражении, он наносит количество оборо-
нительных ударов, равное числу неповреждённых космо-
портов на его планшете.

Вихревой двигатель (топливо → реликвия). Раз в ход во 
время вашего пролога можете переместить гиперпрыжком 
свой флагман без других кораблей или другие свои корабли 
с него.

Панель управления (психотехника → материал). Пока ваш 
флагман находится на вратах, вы можете собирать налоги 
с любых городов в регионе флагмана, будто они верные.

Луч захвата (реликвия → оружие). Когда ваш флагман 
защищается в сражении, атакующий не может получить 
кубики налёта. 

Корпус (любая планета → любая планета). Это улучшение 
само по себе не даёт преимуществ, но строительство горо-
дов откроет ячейки ресурсов, а строительство космопортов 
позволит получить больше кубиков в сражении.

Демонтаж флагманов
Судьбы «В» позволяют вам демонтировать флагман, если 

он у вас есть:
1.	 Уберите все компоненты с планшета флагмана и вер-

ните его в коробку. Замените свою фигурку верного 
флагмана на верный корабль.

2.	 Поместите 1 город и 1 космопорт в пустые ячейки 
строительства на поле. Если их нет, замените свобод-
ные здания.

3.	 Если у вас меньше 8 верных кораблей на поле, поме-
щайте корабли в системы с верными компонентами, 
пока на поле не будет 8 ваших верных кораблей.



26 •

Чаще всего вы налагаете за-
прет, когда разрушаете город.

	  Новые правила �  
и понятия

Защищённые карты гильдии
Некоторые карты гильдии защищены, что показано сим-

волом «X» вместо стоимости налёта.
Защищённые карты гильдии нельзя убрать из игровой 

области владельца, если только он не налагает запрет на 
эту масть или название этой карты не будет упомянуто.

Прикрепление карт
Если вы получаете указание прикрепить карту, поме-

щайте её над картой при дворе, без прикреплённой карты.
Присваивая карту, присваивайте прикреплённую вместе 

с ней. Если на обеих картах есть текст «во время присвое-
ния», активируйте их в любом порядке.

Принудительно прикрепить. Если вам приходится при-
крепить карту, но вы не можете выполнить все требования, 
чтобы прикрепить её, вы всё равно делаете это, игнорируя 
минимум требований к прикреплению.

Убрать со двора. Если карту убирают со двора по любой 
причине и у неё есть прикреплённая карта, обновите двор, 
сместив вниз прикреплённую карту. Поместите всех агентов 
с убранной карты на ранее прикреплённую карту. Если 
убирается прикреплённая карта, то с той, к которой она 
была прикреплена, ничего не происходит.

02ГИЛЬДИЯ С2

Парад флотилий

Объявляя замысел, можете помес-
тить 2 неповреждённых корабля в сис-
тему со свободным городом. Затем, если 
вы регент, може те стать отступником.

Защищена

Всё ещё 
сбрасывается 
при запрете 
на топливо!
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03ГИЛЬДИЯКД

Привратники

Сражаясь во вратах, можете полу-
чить на 2 кубика больше. (Получайте их 
по обычным правилам сражения, вклю-
чая ограничения на кубики налёта.)

Пролог. Можете сбросить эту карту, что-
бы поместить 1 корабль в каждые врата.

07ГИЛЬДИЯКД

Шпионы в сети

Пролог. Перед любыми другими дей-
ствиями можете сбросить эту карту, что-
бы перехватить инициативу.

Нельзя сделать это, если инициатива 
у вас или в этом раунде её уже пере-
хватывали!

14ГЛАСКД

Песнь свободы

Кризис. Игрок с наибольшей властью 
должен заменить верный город свобод-
ным.

Во время присвоения. Можете заме-
нить любой город (верный или соперни-
ка), где вы правите, свободным городом. 
Если делаете это, можете перехватить 
инициативу. Замешайте эту карту в ко-
лоду двора.

01ГИЛЬДИЯКД

Изготовление (строительство). Полу-
чите 1 материал.

Пролог. Можете сбросить эту карту, 
чтобы получить столько материалов, 
сколько у вас пустых ячеек ресурсов. 
Если запас материалов пуст, украдите 
эти ресурсы.

ДОЛЯ В ДОБЫЧЕ

06ГИЛЬДИЯ С4

Топливные связи

Копируя, чтобы переместиться, може-
те получить 1 топливо.

Пролог. Можете прикрепить эту карту 
к карте двора без агентов, чтобы объ-
явить замысел «Магнат». При этом не по-
мещайте маркер нуля.

Прикрепите
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ДОЛЯ В ДОБЫЧЕ

06ГИЛЬДИЯ С4

Топливные связи

Копируя, чтобы переместиться, може-
те получить 1 топливо.

Пролог. Можете прикрепить эту карту 
к карте двора без агентов, чтобы объ-
явить замысел «Магнат». При этом не по-
мещайте маркер нуля.Сместите
XX
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Замороженные ресурсы всё 
ещё учитываются в ваших за­
мыслах!

Ресурсы
Иногда ресурсы оказываются заморожены. Игрок, обла-

дающий замороженными ресурсами, не может убрать их 
с компонента, на котором они находятся, кроме случаев, 
когда на это указывает сам компонент с замороженными 
ресурсами или какой‑либо компонент, упоминающий его; 
или игрок удаляет из игры эти ресурсы. Например, карта 
«Власть над имперским Пределом» позволяет Первому 
регенту раздать оружие из имперского фонда.

Подсчёт. Когда вы получаете указание посчитать, сколько 
у вас ресурсов, считайте всё, что у вас есть в игровой обла-
сти, включая ресурсы на картах и жетонах, например на 
жетоне Первого регента.

Ущерб
В некоторых правилах упомянут ущерб. Это означает вы

бор компонентов в качестве защищающихся в сражении, 
повреждение, разрушение или нанесение ударов.

Жетоны
Многие судьбы добавляют в игру новые жетоны. Обычно 

жетонам, которые приносят су́дьбы, нельзя нанести ущерб. 
На некоторых жетонах указано, что им можно нанести ущерб,  
и это правило для них не работает.

Обычно добавленные судьбами жетоны не являются вер-
ными. Но на некоторых указано обратное: считайте, что 
они окрашены в ваш цвет и соперники считают их компо-
нентами соперника. Вы можете строить здания в системах  
с верными жетонами, чинить повреждённые верные жетоны, 
и они учитываются в требованиях к верным компонентам 
в некоторых правилах, например в законе присутствия 
Империи (см. с. 10).
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Даниил провалил свою мис­
сию. Его маркер миссии на де- 
лении «5», поэтому он умень­
шает свою власть с 2 до -3.

Он помещает свой маркер 
власти на деление «3» и свой 
дополнительный маркер власти 
на деление «(-)» шкалы власти, 
чтобы показать, что значение 
отрицательное.

Если у вас 0 или меньше очков 
власти, вы не можете победить 
по финальной миссии в акте III 
(см. с. 9).

Не забудьте вернуть и прикреп­
лённые карты (см. с. 26) в колоду 
двора.

«Удалить из игры» значит 
убрать компонент до конца кам­
пании. Поместите его за раз­
делитель «Удалено» в коробке.

В редких случаях, когда у вас 
нет ни кораблей, ни космопор­
тов на поле, поместите 3 непо­
вреждённых корабля на любые 
врата, следуя условию утраты 
компонентов из базовой игры.

	  Антракт �
Антракт наступает после актов I и II. Пройдите все сле-

дующие этапы по порядку.

А.	�Разыграйте карту судьбы
Каждый игрок разыгрывает карту исхода из своего 

набора судьбы для текущего акта.
В зависимости от того, выполнили вы миссию или про-

валили её, вы будете получать или сбрасывать карты, 
добавлять карты в колоду двора или буклет для карт.

Каждый игрок, проваливший миссию, теряет столько оч
ков власти, сколько указано на делении, где находится его 
маркер миссии на шкале власти.

Б.	�Уберите компоненты со 
двора

1.	 Верните все карты со двора, кроме карты Совета 
Империи, в колоду двора.

2.	 Верните всех агентов со двора игрокам.

3.	 Удалите из игры стопку сброса двора.

В.	�Уберите компоненты
1.	 Верните все трофеи и пленников их владельцам.

2.	 Верните в запас все замороженные ресурсы (см. с. 27),  
включая лежащие в имперском фонде на жетоне Пер-
вого регента.

3.	 Только в партии на двоих. Верните все ресурсы с кле-
ток замыслов в запас.

Г.	�Почините и разрушьте 
компоненты

1.	 Почините всё повреждённое заражение.

2.	 Разрушьте все повреждённые корабли, здания, улуч-
шения и броню флагманов.

3.	 Разрушьте все здания в системах с заражением, где 
нет кораблей.

03ГИЛЬДИЯКД

Привратники

Сражаясь во вратах, можете полу-
чить на 2 кубика больше. (Получайте их 
по обычным правилам сражения, вклю-
чая ограничения на кубики налёта.)

Пролог. Можете сбросить эту карту, что-
бы поместить 1 корабль в каждые врата.

07ГИЛЬДИЯКД

Шпионы в сети

Пролог. Перед любыми другими дей-
ствиями можете сбросить эту карту, что-
бы перехватить инициативу.

Нельзя сделать это, если инициатива 
у вас или в этом раунде её уже пере-
хватывали!

14ГЛАСКД

Песнь свободы

Кризис. Игрок с наибольшей властью 
должен заменить верный город свобод-
ным.

Во время присвоения. Можете заме-
нить любой город (верный или соперни-
ка), где вы правите, свободным городом. 
Если делаете это, можете перехватить 
инициативу. Замешайте эту карту в ко-
лоду двора.

09ГИЛЬДИЯКД

Несокрушимые стражи

Соперники не могут украсть ваши ре-
сурсы и другие карты гильдий. (В сра-
жении они могут сначала украсть эту 
карту, затем потратить .)

Если эта карта украдена, спрячьте её. 
(Поместите её под низ колоды двора.)

XX

04ИСХОДС1

Не активируйте до 
наступления антракта

Если вы выполнили свою миссию:
1. Добавьте «Интриги в Совете» (05), «Сбор-

щиков налогов» (06) и «Группы охотни-
ков» (07) в колоду двора.

2. Добавьте закон «Имперские защитни-
ки» (08) в буклет для карт. Прочитайте 
его текст вслух.

3. Удалите из игры карту «Империя пала» (09) 
и 2 «Младших регентов» (10–11).

Если вы провалили свою миссию:
1. Удалите из игры «Интриги в Совете» (05), 

«Сборщиков налогов» (06), «Группы 
охотников» (07) и «Имперских защит-
ников» (08).

2. Добавьте карту «Империя пала» (09) и 
2 «Младших регентов» (10–11) в колоду 
двора.

3. Добавьте «Договорщиков» (03) в колоду 
двора.
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1. Удалите из игры «Интриги в Совете» (05), 

«Сборщиков налогов» (06), «Группы 
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3. Добавьте «Договорщиков» (03) в колоду 
двора.

??

 Эти ресурсы
  заморожены.

Имперский 
фонд

Первый 

регент

К ВЫИГРАННЫМ 
ЗАМЫСЛАМ

+2

К ВЫИГРАННЫМ 
ЗАМЫСЛАМ

+3

РЕСУРСЫ
Вы можете потратить 

сколько угодно ресурсов 
в прологе вашего хода — 
после розыгрыша карты 
действия, но до исполь-
зования её символов.

Ресурсы под запретом 
нельзя тратить на дей-
ствия пролога. Запрет 
описан в действии сра-
жения.

МАТЕРИАЛ. Постройте или 
почините.

ТОПЛИВО. Переместитесь.

ОРУЖИЕ. В этот ход ваша 
карта действия позволяет 
устроить сражение.

РЕЛИКВИЯ. Присвойте.

ПСИХОТЕХНИКА. Выполните 
действие главной карты.

ТРОФЕИ
ПРИ РАЗРУШЕНИИ

ПЛЕННИКИ
ОТ ПРИСВОЕНИЯ И СБОРА 
НАЛОГОВ У СОПЕРНИКОВ
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У Лины 7 очков власти, а у 
Даниила — -3 очка власти. Ли­
на уменьшает наполовину свою 
власть до 4, и у Даниила всё 
ещё -3.

Если выбираете между вашей 
текущей судьбой и новой, не по­
казывайте оборотную сторону 
карты вашей выбранной судьбы.

Если вы  
провалили 

миссию

Услуги — это агенты соперни­
ка на вашей карте судьбы.

Д.	��Передайте инициативу  
и потеряйте власть

1.	 Передайте маркер инициативы игроку с наибольшей 
властью.

2.	 Каждый игрок, у которого больше 1 очка власти, теряет 
половину власти, округляя таким образом, чтобы поте-
рять меньше.

Признание поражения. В партии на двоих, если соперник 
опережает вас хотя бы на 15 очков власти после уменьшения 
наполовину, советуем признать поражение, если вы не чув-
ствуете, что сможете вырвать победу в последний момент.

Е.	Выберите судьбу
Каждый игрок, который выполнил свою миссию, берёт  

1 карту судьбы. Каждый игрок, проваливший свою миссию, 
возвращает свою карту судьбы в коробку и берёт 2 карты 
судьбы.

	• Если вы завершаете акт I, берите карты судьбы «Б».
	• Если вы завершаете акт II, берите карты судьбы «В».

Каждый игрок тайно выбирает из двух имеющихся одну 
карту судьбы, которую будет разыгрывать в следующем 
акте. Затем все одновременно открывают свои выбранные 
карты судьбы.

Если вы выбрали новую карту судьбы, сделайте следую-
щее:

	• Верните свою текущую карту судьбы в коробку.
	• Удалите из игры все остальные компоненты своего 
набора судьбы. Не удаляйте то, что находится в игре, 
включая свой флагман, если он у вас есть!

	• Верните все услуги со своей карты судьбы соперникам.
	• Возьмите новый набор судьбы из коробки.

Ещё один акт?
Сейчас обсуди́те все вместе, хотите вы начать следующий 

акт или сохранить игру, чтобы вернуться к ней позже.
Если начинаете следующий акт, подготовьте его, как опи-

сано в разделе «Подготовка актов II и III» на с. 7.
Если вы сохраняете игру, прочтите раздел «Сохранение 

игры» на следующей странице. Учтите, что вы не сможете 
сыграть партию в базовую версию игры «Предел», пока  
не завершите кампанию или не решите бросить её!

Б Б+
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Имя игрока и цвет

I

II

III

I

II

III

I

II

III

I

II

III

Журнал кампании

синий

красный

жёлтый

белый

Мария

наместник 13

Судьба и власть в акте I

Запрет Компоненты 
флагмана

I

III

II

синий красный жёлтый белый

синий

красный

жёлтый

белый

М,П Г К

Пользуйтесь аббревиатурами: 
М для материалов, Г для горо­
дов, К для космопортов и так 
далее.

Дополнительные имперские ко- 
рабли можно поместить в один от­
сек со свободными космопортами.

Органайзер базовой игры

Органайзер кампании

	  Сохранение игры �
Для следующего акта сохраните всё, что есть на поле, 

в общем запасе и в игровых областях участников следую-
щим образом:

	• В  журнале кампании запишите свои имена, цвета, 
судьбы, количество очков власти, запреты, улучшения 
и броню флагманов. Если в судьбе сказано записать 
что‑то ещё, используйте оборотную сторону листа 
журнала.

	• Храните компоненты с поля в 2 органайзерах для них. 
В них есть отсеки для каждой планеты (отмечены сим-
волами-идентификаторами) и каждых врат (отмечены 
буквой «G»).

	• Если в системе слишком много компонентов, поместите 
маркер переполнения в соответствующий отсек орга-
найзера и сложите компоненты системы в пакет с таким 
же маркером переполнения.

	• Сохраните содержимое игровых областей в 4 орга-
найзерах игроков. Поместите карты в игре в большой 
отсек вашего органайзера поверх карт, оставшихся 
в вашем наборе судьбы. В маленьком отсеке храните 
всё остальное из своей игровой области, кроме план-
шетов игрока и флагмана. Вам необязательно следить 
за порядком ресурсов.

	• Не вынимайте карты из буклета для карт.

Хранение компонентов
В  коробку дополнения помещаются все компоненты 

базовой игры. В ней 6 отсеков: 1 маленький, 4 средних и  
1 глубокий.

В маленький отсек помещаются большие карты судьбы, 
журнал кампании и карты лидеров из базовой игры.

В 4 средних отсеках располагаются маленькие карты 
и неиспользуемые наборы судьбы.

	• Используйте разделители в этих отсеках, чтобы сложить 
ненужные наборы судьбы, колоду действий, колоды двора 
из кампании и базовой игры, колоду обычаев, маленькие 
карты из базовой игры и удалённые из игры карты.

	• Можете хранить пакеты с компонентами для наборов 
судьбы вместе с картами за их разделителем или 
в отдельном отсеке. Если у вас карты в протекторах, 
поместите пакеты в отдельный отсек.

	• Поместите поле, планшеты игроков и флагманов поверх 
средних отсеков.

В глубоком отсеке расположено 8 убираемых органайзе-
ров: 4 органайзера игроков, 2 органайзера поля, 1 орга-
найзер базовой игры и 1 органайзер кампании.

	• Вы можете по-разному сложить компоненты в органайзеры 
базовой игры и кампании, но мы советуем распределить их 
так, как показано справа, и пользоваться органайзерами 
во время партий, чтобы содержать стол в порядке.

	• Поместите органайзеры базовой игры и  кампании 
в глубокий отсек, а 4 органайзера игроков — поверх 
них. Сверху положите один из буклетов правил. Ещё  
2 органайзера поля поставьте на него. Все другие бук-
леты и памятки разместите сверху.
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