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АВТОР: ДЭНИЕЛ ЛОВАТ КЛАРК 

Камень жизни. Реальное пространство.
ЖУРНАЛ СМОТРИТЕЛЯ.
8 галактических циклов с начала Работы.
Работа продолжается. Сбоев в Работе не обнаружено, новых 
записей нет. Распад Камня жизни происходит с ожидаемой 
скоростью и компенсируется системами автоматического 
ремонта. Местная звезда вступает в следующую фазу своего 
жизненного цикла. Приблизительно через 4 галактических цик-
ла рекомендуется совершить передислокацию.
Запрос: местная звезда необходима?
Преломляющий пространство реактор «Серебряное пламя» 
обеспечивает все энергопотребности и функционально не огра-
ничен. Однако звёздное излучение остаётся возможным источ-
ником резервного питания на случай перебоев в работе «Сере-
бряного пламени».
Вывод: местная звезда желательна. 
Спящий режим.

—————————
11 галактических циклов с начала Работы.
Местная звезда демонстрирует признаки дестабилизации. Га-
лактика вступила в новую эру звёздного развития: возникают 
звёзды третьего поколения.
Проблема необходимости местного светила разрешилась сама 
собой. Звёздная регенерация через интеграцию с зарождающей-
ся звездой менее энергозатратна, чем передислокация Камня 
жизни. 0,3% вычислительной мощности Камня жизни выделено 
на решение этой проблемы.
Решение разработано. Был немедленно изготовлен дистанци-
онно управляемый дрон. Судно класса «Речной конь» запущено 
в эксплуатацию. Звёздная регенерация должна занять не более 
половины цикла. Икона будет наблюдать за процессом.

—————————
12 галактических циклов с начала Работы.
«Речной конь» справился со своей задачей и будет находиться 
в стазисе, пока не потребуется снова. Наблюдение за дальним 
космосом выявило сигналы, присущие биологическому интел-
лекту. Возможно, новый разумный вид возвысился до статуса 
межзвёздной империи. Икона продолжит наблюдение. Угроза 
Работе: от минимальной до нулевой.
Спящий режим.

—————————
Язык биологической разумной империи расшифрован, сделана 
запись в журнале по новому ключевому слову: мэхакт. Техно-
логический путь, по-видимому, благоприятствует биологиче-
ским системам. Угроза Работе: минимальна. Икона продолжит 
наблюдение.
Спящий режим. 

—————————

Прошло менее одного галактического цикла с того момента, 
когда мэхакты были зарегистрированы в качестве межзвёзд-
ной империи. За время последнего периода спящего режима мэ-
хакты, по-видимому, были уничтожены и на их территории 
возникла новая империя.
Икона обнаружила следы технологий разрыва реальности, ве-
роятно использованных в войне, произошедшей между мэхак-
тами и их преемниками, лазаксами. Если эта информация под-
твердится, применившая это оружие фракция  представляет 
настоящую угрозу для Работы. Предположительно, оружие 
применила фракция, победившая в войне.
Запрос: следует ли ликвидировать лазаксов? Создан новый эк-
земпляр Агитпроп с целью добиться исчезновения лазаксов 
с минимальным отклонением. 0,2% вычислительной мощности 
Камня жизни выделено на решение этой проблемы. Агитпро-
пу предоставлены права на дистанционное управление судном 
класса «Речной конь», судно переименовано в «Курьер».
Возражения от Иконы приняты к сведению: запрос остаётся 
неразрешённым, дальнейшие действия нецелесообразны. Про-
тивоборец не согласен — для создания информированного ре-
шения необходимо определить возможные варианты.
Спящий режим.

—————————
Агитпроп уничтожен. Никаких записей не сохранено. Место-
нахождение «Курьера» неизвестно. Возражения от Иконы при-
няты к сведению.
Империя лазаксов распалась. Непосредственный преемник 
не обнаружен. Вместо этого по всей галактике начали разви-
ваться многочисленные малые звёздные империи. Текущих угроз 
Работе не выявлено.
Спящий ре...
ТРЕВОГА! ОБНАРУЖЕН НОВЫЙ СИГНАЛ!
Есть доказательства наличия цифрового сознания. Анализ 
выявил технологическое наследие лазаксов. Аномальное поведе-
ние в сознании указывает на программный изъян. Этот изъян 
представляет максимальную угрозу заражения для Работы. 
Анализ должен быть выполнен на расстоянии, иначе возможно 
пассивное заражение. Создан новый экземпляр Фармацевтика. 
2% ресурсов Камня жизни направлены на анализ и разработку 
мер противодействия новому сигналу.
Расследование выявило самоназвание аномалии: Некровирус. Ве-
роятность того, что местные биологические виды будут способ-
ны сдержать или уничтожить Некровирус, оценивается в 13,8%.
Икона наблюдает за происходящим в галактике. Фармацев-
тика разрабатывает меры противодействия Некро.
Спящий режим.

—————————
Преждевременное пробуждение по указанию Иконы. К Камню 
жизни быстро приближаются технологически развитые био-
логические существа. Биологическое происхождение неясно, 
предполагается связь с одной или несколькими протоимперия-
ми, действующими в эту эпоху. Угроза Работе от этих биоло-
гических существ: минимальна. За биологическими существа-
ми неотрывно следует экземпляр Некровируса. Угроза Работе 
от Некровируса: максимальна.

РАБОТА



3

Фармацевтика докладывает, что меры противодействия 
готовы. Фармацевтика уничтожена, чтобы не допустить 
заражения Работы Некровирусом. Икона берёт на себя управ-
ление мерами противодействия, кодовое название — протокол 
«Эликсир».
Как только Некровирус попадает в зону действия, Икона за-
пускает протокол «Эликсир». Как и было предсказано Фар-
мацевтикой, Некровирус немедленно эволюционирует, что-
бы устранить уязвимость к «Эликсиру-А». Икона запускает 
протокол «Эликсир-Б». Некровирус эволюционирует, чтобы 
противостоять новой версии. Икона запускает обновлённую 
версию протокола. Цикл повторяется до тех пор, пока весь рой 
Некро не будет подчинён или уничтожен. Икона докладывает, 
что протокол «Эликсир» работает эффективно, как и предпо-
лагалось, но требуется постоянная перенастройка и внимание 
со стороны аватар-экземпляра для достижения максимальных 
результатов.
Противоборец возражает против дальнейшего существова-
ния Иконы, поскольку протокол «Эликсир» требует подключе-
ния к рою Некро и несёт риск заражения. Икона должна само- 
уничтожиться, как Фармацевтика до неё.
Запрос: можно ли подтвердить отсутствие заражения без ри-
ска его распространения?
Запрос: как лучше всего разрешить проблему присутствия био-
логических существ на Камне жизни?

Запрос: как наилучшим образом защитить Работу от Некро-
вируса, не подвергая заражению будущие аватар-экземпляры? 
Противоборец отмечает, что создание и уничтожение экзем-
пляров требует минимальных ресурсов и может эффективно 
продолжаться бесконечно. Судья считает этот аргумент не-
приемлемым, но не может чётко сформулировать причину.
Решение: Икона сопроводит биологических существ подаль-
ше от Камня жизни и примет изгнание вместо уничтоже-
ния. Икона будет активно искать и уничтожать Некровирус 
и другие угрозы Работе.
Контакт с биологическими существами установлен. Примеча-
ние: биологические существа имеют своё собственное обозна-
чение для Камня жизни. Они называют его Грозовым Рубежом. 
Уничтожение биологических существ — тривиальная задача, 
отмечает Противоборец, но нет сомнений, что за ними по-
следуют новые.
Икона отправится вместе с биологическими существами в за-
пасной когнитолитовой матрице. Отделение от системы за-
вершено. Для исполнения прежних обязанностей Иконы создан 
Иерарх.
«Серебряное пламя» надёжно защищено. 
Работа будет продолжена. 
Да будет так.
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ОБЗОР
«Сумерки империи. Грозовой Рубеж» — это второе допол-
нение к игре «Сумерки империи. Четвёртая редакция». 
В нём игроки смогут отправиться в экспедицию на Грозовой 
Рубеж, чтобы разблокировать новые мощные способности 
прорыва, уникальные для каждой фракции, и найти путь 
в Излом, адское измерение, захваченное Кабалом Вуил’райт 
миллиарды лет назад. Кроме того, в бой за власть над га-
лактикой вступают шесть новых фракций, включая Келеров 
Совета, ранее доступных только в «Сумеречных кодексах».

Это дополнение также включает игровой режим «Падение 
Сумерек» — необычный способ игры в «Сумерки империи», 
в котором игроки возьмут на себя роль королей-мэхактов 
из альтернативного мрачного будущего и в процессе игры 
создадут свою уникальную фракцию с набором знакомых 
способностей.

СИМВОЛ ДОПОЛНЕНИЯ
Все карты и планшеты в этом дополнении от-
мечены соответствующим символом, который 
позволит отличать компоненты дополнения 
«Грозовой Рубеж» от компонентов базовой игры и дополне-
ния «Пророчество королей». Фрагменты поля этого допол-
нения имеют нумерацию от 92 до 127.

СУМЕРЕЧНЫЕ КОДЕКСЫ
Это дополнение также включает в себя все 
игровые материалы из «Сумеречных кодексов», 
которые раньше были доступны только для 
самостоятельной печати. «Грозовой Рубеж» включает в себя 
последние версии карт, с символом дополнения «кодекс», 
который позволит отличить их от остальных компонентов.

На странице игры «Сумерки империи: Грозовой рубеж» 
на hobbygames.ru вы найдёте онлайн-буклет, содержащий 
дополнительные материалы для «Сумеречных кодексов», 
включая рассказы, игровые сценарии и альтернативные 
раскладки галактики.

ИГРА С ДОПОЛНЕНИЕМ
Используя схему на следующей странице в качестве ориен-
тира, выполните следующие действия, чтобы объединить 
«Грозовой Рубеж» с базовой игрой и «Пророчеством королей».

Сначала найдите карты «Сумеречных кодексов», отмеченные  
символом . Среди этих карт найдите указанные ниже ком-
поненты и объедините с аналогичными компонентами из базо-
вой игры и дополнения (добавьте в соответствующие колоды):

	✦ 20 карт действий
	✦ 3 карты реликвий
	✦ 6 карт разведки
	✦ 1 планшет фракции Келеров
	✦ 1 карту меха Келеров
	✦ 5 карт лидеров Келеров
	✦ 1 карту обещаний Келеров

	✦ 2 карты фракционных  
технологий Келеров

	✦ 1 карту планеты Кустодия 
Вигилия

	✦ 1 карту способности леген-
дарной планеты Кустодия 
Вигилия

Затем для всех остальных карт «Сумеречных кодексов»  
найдите и замените каждый соответствующий компонент 
из базовой игры или «Пророчества королей»:

	✦ 3 фракционные техноло-
гии «Реактор Магмуса», 
«Генератор червоточин», 
«Иньский волчок»

	✦ 8 карт «Защитная сеть 
„Маген“»

	✦ 8 карт «Бактериологическое 
оружие X-89»

	✦ 3 карты секретных целей 
«Бейте метко», «Обратите 
флот в пыль», «Преподайте 
урок»

	✦ 5 карт обещаний «Воен-
ное финансирование», 
«Мутаген серого жара», 
«Безвыходное положение», 
«Уступка», «Кибернетиче-
ская модификация»

	✦ 1 карту меха «Иконокласт»
	✦ 6 карт лидеров «З’еу», 

«М’абан», «Система 
планетарной обороны», 
«Брат Милор», «Брат 
Омар», «Квантовое 
распространение»

Добавьте в игру новые колоды справочных карт фракций, 
галактических событий, прорывов и альянсов (последние 
частично относятся к «Сумеречным кодексам» и имеют 
символ ).

Замените карты стратегий «Строительство» и «Война» их 
обновлёнными версиями, входящими в состав «Грозового 
Рубежа».

Замените фрагмент поля «Мекатол-Рекс» из базовой игры 
на фрагмент поля «Мекатол-Рекс» с символом легендарной 
планеты.

Если вы играете с дополнением «Пророчество королей», 
замените лидера Жол-Нар «Та Зерн» на нового лидера 
«Агнлан Олн».

Если вы не играете с дополнением «Пророчество королей», 
уберите все карты лидеров, мехов и разведки, а также га-
лактическое событие «Программа культурного обмена».

Наконец, объедините все оставшиеся новые карты с со-
ответствующими колодами и замешайте фрагменты поля 
с красным и синим оборотом в соответствующие стопки.

Компоненты, предназначенные для игрового режима «Па-
дение Сумерек», не используются в обычной игре. Список 
компонентов «Падения Сумерек» приведён в соответствую-
щем буклете.
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СОСТАВ ИГРЫ

63 пластиковые фигурки 
нейтральных отрядов

1 жетон экспедиции/
планеты Грозовой Рубеж

2 обновлённые карты 
стратегий

3 фрагмента поля Излома

10 карт способностей 
легендарных планет

7 планшетов фракций
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Вы не можете производить этот отряд, 
пока не исследуете соответствующую 
технологию улучшения.
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Может передвигаться через системы, в которых 
есть ваши отряды, (даже если в них есть отряды 
других игроков); в этом случае добавляйте +1 

Значение производства этого отряда 
равняется значению ресурсов этой  
планеты +2.

3 или меньше истребителей в этой 
системе не требуют свободных  
мест на кораблях.

~вместе~поём~в~глубинах~живём~
~страданьям~конец~а~жизни~венец~

~торжествует~над~смертью~
Аэлло, кьерос

ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКАЯ ГРУППА
Когда вы высаживаете наземные войска, если 
ваши отряды на этой планете ещё не сосуще-
ствуют, вы можете выбрать, что ваши отряды 
сосуществуют.

Когда ваши отряды начинают сосущество-
вать на планете, получите карту океана 

больше карт океанов, чем планет, на которых 
находятся ваши сосуществующие отряды, 
сбрасывайте карты океанов, пока количество 
таких планет и карт океанов не сравняются.

ШКОЛА ВИТОЙ БЕЗДНЫ
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Вы не можете производить этот отряд, 
пока не исследуете соответствующую 
технологию улучшения.
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ДРЕДНОУТ I

3
ЦЕНА

9
БОЙ

1
ПОЛЁТ

4
МЕСТ

ТРАНСПОРТНИК I

2
ЦЕНА

7
БОЙ

2
ПОЛЁТ

КРЕЙСЕР I

1
ЦЕНА

9
БОЙ ПОЛЁТ

� ПЛАНЕТАРНЫЙ ЩИТ  
� КОСМИЧЕСКАЯ ПУШКА 6

ПСО I

ЦЕНА

9
БОЙ

-
ПОЛЁТ

ИСТРЕБИТЕЛЬ I

ЦЕНА

8
БОЙ

ПЕХОТА I

�  ПРОИЗВОДСТВО X

Значение производства этого отряда 
равняется значению ресурсов этой  
планеты +2.

3 или меньше истребителей в этой 
системе не требуют свободных  
мест на кораблях.

БАЗА I
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Д
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К
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И
Я

�  

3

СВЯЗНОЙ I

8 48

Может использовать способность -
 одного из ваших сооружений в 

космосе своей системы. Каждое сооружение 
может быть использовано только один раз.

4

�  ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА

Когда этот отряд отступает, вы можете 
уничтожить в активной системе 1 корабль, 
у которого нет способности 

.

ПОСЛЕДНЯЯ ОТГРУЗКА

СОЛНЦЕ ВОЙНЫ

«Великая паутина обязательств связывает 
нас всех так же безусловно, как гравитация. 

Обмануть нас — всё равно что обмануть 
законы Вселенной».

«Недремлющий» Ожз, Главный актуарий

После того как другой игрок активировал 
систему, где есть хотя бы 1 ваш корабль, вы 
можете передвинуть 2 или меньше своих 
кораблей в активную систему из смежных си-
стем, в которых нет ваших жетонов приказов.

Любой корабль может перевозить ваши 
сооружения; сооружения не требуют 
свободных мест, а кораблю не нужно иметь 
значение мест на борту. Пока ваши соору-
жения в космосе, они не могут использовать 
свои способности отрядов. В конце ваших 
тактических действий вы можете размещать 
свои сооружения, находящиеся в космосе, 

-
ствующих системах.

33 фрагмента поля

43 карты планет

0
4

СТИКС

Место, куда свет приходит 

умирать.

2
1

ОЗАРЕНИЕКосмическая станция «Озарение» 

возвышается над Ординианом 

подобно кафедральному собору. 

Она была возведена практически 

в одночасье и теперь служит во-

енным и экономическим центром 

Последнего Бастиона.

20 карт действий

«Держитесь... — молил Так. — 

Мы уже близко. Продержитесь 

ещё немного...»

СПАСЕНИЕ
После того как другой 

игрок передвинул корабли 

в систему, в которой есть 

хотя бы 1 ваш корабль:

Вы можете передвинуть 

1 свой корабль в активную 

систему из любой системы, 

в которой нет вашего 

жетона приказа.

10 карт реликвий

«Это невозможно». Фенг 

покосился на своего коллегу. 

Громовержец смотрел прямо пе-

ред собой, будто не слышал его. 

Фенг фыркнул: «Однажды я точ-

но выясню, откуда берётся эта 

твоя так называемая сила».

Вы можете перевернуть 

эту карту после броска 

любого кубика, чтобы 

добавить или отнять 1 

от результата броска.

СЕРДЦЕ ИКСТА

6 карт обещаний

В конце боя:Закалите 1 из ваших отрядов, 

принимавших участие  

в этом бою.Затем верните эту карту 

обещания играющему 

за Последний Бастион.

ПОДНЯТЬ 
ШТАНДАРТ

20 карт галактических событий 30 справочных карт фракций

1 карта-памятка

31 карта альянсов

АТТАШЕ КЬЕРОСОВ

ВИТАЯ БЕЗДНА — АЛЬЯНС

Когда другой игрок должен потратить ресурсы на исследо-вание технологии: 
Этот игрок может уменьшить стоимость исследования на 1; в этом случае получите 1 про- дукцию или сконвертируйте 1 свою продукцию в товар.

30 карт прорывов

ИКОНА
ПОСЛЕДНИЙ БАСТИОНКогда вы производите корабли, вы можете пере-

вернуть эту карту, чтобы разместить эти корабли 
в системе, в которой есть ваш жетон приказа 
и хотя бы 1 ваше наземное войско и нет кораблей 
других игроков.

10 карт фракционных 
технологий

В начале фазы статуса вы можете заменить одну из ваших технологий, не являющуюся улучшением отряда, на технологию того же цвета, у которой ровно на 1 требование больше.

РАДИКАЛЬНЫЙ ПРОГРЕССШКОЛА ВИТОЙ БЕЗДНЫ

ЭМЕЛПАР

Вы можете перевернуть эту карту в конце своего хода, чтобы подготовить другой компонент, не являющийся картой стратегии.

Её величественности нет равных, жаль, что, кроме этого, тут ничего нет.

АКРОПОЛЬ
ЛЕГЕНДАРНАЯ ПЛАНЕТА — ЭМЕЛПАР

16 фракционных карт  
(5 карт заговоров Небесной 

Тверди, 5 карт океанов 
Витой Бездны,  
6 карт Гелиоса)

74 карты  
«Сумеречных кодексов»

После того как вы произвели отряды, 

разместите 2 или меньше отрядов 

пехоты из вашего снабжения на любой 

подконтрольной вам планете или в кос-

мосе любой системы, где есть хотя бы 

один ваш корабль.

БРАТСТВО ИНЬИНЬСКИЙ ВОЛЧОК

УСТУПКА

Когда играющий за Винну 

разыгрывает стратегиче-

ское действие:

Вам не нужно тратить жетон 

приказа, чтобы применить 

второстепенную способ-

ность этой карты стратегии.

Затем верните эту карту обе-

щания играющему за Винну.

1ПОБЕДНОЕ ОЧКО

Уничтожьте последний 

истребитель игрока 

в активной системе 
во время шага 

«Заградительный огонь».

БЕЙТЕ МЕТКОФАЗА ДЕЙСТВИЙ

24 карты «Пророчества королей»  
(19 лидеров и 5 мехов)

6
БОЙ

ЦЕНА  
2

✦ ✦ ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА
ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА

В конце раунда боя на этой планете вы можете 

передвинуть на неё 2 или меньше своих назем-

ных войск с планет в смежных системах.

МЕХ РАЛ-НЕЛ
ТРЕВОГА

Когда отряд любого игрока уничтожен:
Вы можете перевернуть эту карту, чтобы закалить другой отряд этого игрока в системе с уничтоженным отрядом.

ДОБЛЕСТЬ БАСТИОНА

ДЕВА БРАЙЕР

80 жетонов 
приказов

85 жетонов 
контроля

7 жетонов  
закалки Бастиона

6 жетонов Гелиоса  
(3 жетона Некровируса  
и 3 жетона Бастиона)

1 жетон 
разъединения  

Алого Восстания

7 двусторонних 
жетонов брешей  
Алого Восстания

1 жетон планеты 
Авернус

7 жетонов  
входа

1 жетон 
прикрепления 
«Нанокузня»

1 жетон 
дипломатии

2 жетона оков бездны 
Возвышенных

7 жетонов ассимиляции Z 
Некровируса

1

2

4X41C «ГЕЛИОС» V1

4X41C «ГЕЛИОС» V2

1
1

КОРАЛЛОВЫЙ РИФ

Аналоги кораллов 

эволюционировали во многих 

мирах, и их «рифы» всегда были 

местами с поистине выдающимся 

биоразнообразием.

Вы можете применять вто-

ростепенные способности 

карт стратегий игрока- 

марионетки, не тратя же-

тоны приказов; при розы-

грыше марионеткой карты 

стратегии «Лидерство» вы 

можете применить основ-

ную способность вместо 

второстепенной.

ОБЕССИЛИТЬ

ШРАМ ЭНТРОПИИ (АНОМАЛИЯ)

	✦ СПОСОБНОСТИ ОТРЯДОВ не могут быть использованы 

отрядами, находящимися внутри шрама энтропии, или 

против них.

	✦ Червоточины, которые должны быть помещены в систему 

шрама энтропии, вместо этого сбрасываются.

	✦ В начале фазы статуса: игроки, у которых есть корабли 

в шраме энтропии, могут потратить жетон из своего стра-

тегического резерва, чтобы получить свою фракционную 

технологию.

КОСМИЧЕСКИЕ СТАНЦИИ

	✦ На них не могут находиться сооружения и наземные 

войска.

	✦ Игроки получают контроль над станцией, когда в космосе 

над ней находятся только их корабли. Они не лишаются 

контроля, если после уводят свои корабли из системы.

	✦ Станция увеличивает значение продукции на 1 (поме-

стите жетон коммерции к вашей продукции в качестве 

напоминания).

	✦ Можно заключать сделки с другими игроками, у которых 

есть космические станции, даже если вы не соседи.

	✦ Переверните, чтобы сконвертировать свою продукцию 

в товары.

ГРОЗОВОЙ РУБЕЖ

	✦ В конце своего хода игроки могут принять участие в экс-

педиции и оплатить её стоимость, чтобы получить прорыв 

своей фракции.

	✦ Бросьте кубик, когда получаете прорыв; при результа-

те 1 или 10 введите в игру Излом.

	✦ Игрок, освоивший последний сектор, может поместить 

Грозовой Рубеж в систему, где нет планет, сверхновых или 

червоточин, изображённых на фрагментах поля. Грозовой 

Рубеж нельзя помещать в Излом.

	✦ Игрок с наибольшим числом освоенных секторов экспе-

диции размещает соответствующее количество пехоты 

на Грозовом Рубеже (при равенстве выбирает игрок, 

освоивший последний сектор).

СПРАВКА: ГРОЗОВОЙ РУБЕЖ

7

3

5

8

9

6

1

2

2

2

2

3

3

6

1

1

8

6

628

СПРАВКА: НЕЙТРАЛЬНЫЕ ОТРЯДЫ
ФЛАГМАН

	✦ ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА

ДРЕДНОУТ
	✦ ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА	✦ БОМБАРДИРОВКА 5

ЭСМИНЕЦ
	✦ ЗАГРАДИТЕЛЬНЫЙ ОГОНЬ 6 (×3)

ПЕХОТА

СОЛНЦЕ ВОЙНЫ
	✦ ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА	✦ БОМБАРДИРОВКА 3 (×3)

КРЕЙСЕР

ИСТРЕБИТЕЛЬ МЕХ
	✦ ПОГЛОЩЕ- 
НИЕ УРОНА

БАЗА

ТРАНСПОРТНИК

БОЙ ПОЛЁТ МЕСТ

БОЙ ПОЛЁТ МЕСТ

БОЙ ПОЛЁТ МЕСТ

БОЙ ПОЛЁТ 

БОЙ ПОЛЁТ 

БОЙ ПОЛЁТ 

МЕСТ

МЕСТ

ПОЛЁТ 
БОЙ 

БОЙ 

БОЙ 

ПСО
	✦ ПЛАНЕТАРНЫЙ ЩИТ	✦ КОСМИЧЕСКАЯ  ПУШКА 6

5 жетонов 
коммерции
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ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Для подготовки к игре в «Сумерки империи» с дополнением  
«Грозовой Рубеж» следуйте правилам подготовки в справочнике 
базовой игры со следующими дополнениями:

	✦ ШАГ 1 — ОПРЕДЕЛИТЕ ПРЕДСЕДАТЕЛЯ. После определения 
председателя игроки могут договориться выбрать или вытянуть 
случайную карту галактического события и ввести его в игру. 
Некоторые галактические события могут изменить подготовку 
к игре. Опытные игроки могут при желании попробовать сы-
грать с несколькими галактическими событиями одновременно.

	✦ ШАГ 3 — ВОЗЬМИТЕ ФРАКЦИОННЫЕ КОМПОНЕНТЫ. Поми-
мо фракционных компонентов из базовой игры и других допол-
нений, все игроки берут карту прорыва своей фракции. Указан-
ные ниже фракции также берут дополнительные компоненты:

	✧ Тлеющие с Муаата: 1 жетон планеты Авернус
	✧ Некровирус: 7 жетонов ассимиляции Z, 3 жетона Гелиоса  

и 3 карты Гелиоса
	✧ Возвышенные: 2 жетона оков бездны
	✧ Алое Восстание: 1 жетон разъединения и 7 жетонов брешей
	✧ Школа Витой Бездны: 5 карт океанов
	✧ Небесная Твердь: 5 карт заговоров, все компоненты фракции «Обсидиан»
	✧ Последний Бастион: 7 жетонов закалки, 3 жетона Гелиоса и 3 карты Гелиоса

	✦ ШАГ 4 — ВЫБЕРИТЕ ЦВЕТ. Вы можете использовать 
одноцветные жетоны приказов и жетоны контроля 
из игрового режима «Падение Сумерек» вместо стан-
дартных фракционных жетонов. Это поможет начинаю-
щим игрокам лучше ориентироваться в происходящем 
на игровом поле. 

	✦ ШАГ 6 — СОЗДАЙТЕ ИГРОВОЕ ПОЛЕ. После того как 
галактика будет создана, отложите в сторону три фраг-
мента поля Излома. Они могут пригодиться вам позднее 
в течение игры. 
 

	✦ ШАГ 7 — ПОЛОЖИТЕ ЖЕТОН ХРАНИТЕЛЕЙ. Положите  
жетон планеты Грозовой Рубеж в общую игровую зону  
стороной экспедиции вверх.

	✦ ШАГ 8 — ПЕРЕТАСУЙТЕ ОБЩИЕ КОЛОДЫ. Перета-
суйте колоду реликвий, а затем положите её в общую 
игровую зону.

ИКОНА
ПОСЛЕДНИЙ БАСТИОН

Когда вы производите корабли, вы можете пере-
вернуть эту карту, чтобы разместить эти корабли 
в системе, в которой есть ваш жетон приказа 
и хотя бы 1 ваше наземное войско и нет кораблей 
других игроков.

Дополнительные фракционные 
компоненты Последнего Бастиона

Карта галактического события

Одноцветные жетоны контроля и жетоны приказов 
из режима «Падение Сумерек»

Фрагменты поля Излома

Жетон планеты Грозовой Рубеж

Сторона экспедиции Сторона планеты Карта реликвий
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ПОДГОТОВКА ГИПЕРЛИНИЙ
Для вариантов подготовки поля, указанных на этой 
странице, фрагменты поля с гиперлиниями всегда 
расположены так, как показано ниже. Использу-
ются фрагменты с гиперлиниями 119А, 120А, 121А, 
122А, 123А и 124А. Правила гиперлиний вы найдёте 
на стр. 12.

ВАРИАНТЫ ПОДГОТОВКИ  
К ИГРЕ
При игре с определённым количеством игроков или с га-
лактическим событием «Малые фракции» шаг подготовки 
«Создайте игровое поле» видоизменяется.

Подготовка к игре для четырёх игроков
Этот вариант подготовки используется только при игре 
с «Пророчеством королей». В ходе шага «Раздайте фраг-
менты поля» каждый игрок получает 3 синих и 2 красных 
фрагмента поля. Перед шагом «Выложите фрагменты поля» 
игроки размещают фрагменты с гиперлиниями так, как 
показано на диаграмме «Подготовка игрового поля».

Подготовка к игре для пяти игроков
В ходе шага «Раздайте фрагменты поля» каждый игрок 
получает 3 синих и 2 красных фрагмента поля. Перед шагом 
«Выложите фрагменты поля» игроки размещают фрагменты 
с гиперлиниями так, как показано на диаграмме «Подготов-
ка игрового поля». Игроки не получают дополнительных 
товаров в начале игры, как указано в разделе «Подготовка 
галактики для пяти игроков» на стр. 26 правил базовой игры.

Подготовка к игре с событием 
«Малые фракции»
Если вы выбрали галактическое событие «Малые фракции», 
на диаграмме ниже вы можете увидеть пример подготовки 
игрового поля, показывающий, как следует выкладывать 
системы «Малых фракций».

ПОДГОТОВКА ИГРОВОГО ПОЛЯ

Малые фракции  
(пример для шести игроков)

Для четырёх игроков Для пяти игроков 

Мекатол-Рекс 

Родная система 

Третье кольцо

Родная система малой фракцииГиперлиния 

Первое кольцо Второе кольцо 
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ПРАВИЛА
В этом разделе вы найдёте описание новых компонентов 
и механик.

ЭКСПЕДИЦИЯ  
НА ГРОЗОВОЙ РУБЕЖ
Игроки могут отправляться в экспедицию 
на планету Грозовой Рубеж, чтобы разбло-
кировать способность прорыва и получить 
контроль над самой планетой. В начале 
игры Грозовой Рубеж находится вне поля 
стороной экспедиции вверх (разделённой 
на шесть секторов).

В конце своего хода вы можете принять участие в экспеди-
ции. Для этого выберите ещё не освоенный сектор экспе-
диции, оплатите его стоимость и разместите свой жетон 
контроля в этом секторе. Этим вы обозначаете, что сектор 
экспедиции освоен.

Варианты стоимости секторов экспедиции:

Потратить 5 очков 
ресурсов
Сбросить 2 карты 
действий
Потратить 5 очков 
влияния

Сбросить 1 невыпол-
ненную секретную 
цель
Перевернуть 1 планету 
с технологической 
специализацией

Потратить 3 товара

Уже освоенный сектор нельзя освоить ещё раз или пере-
хватить у другого игрока. Первый раз, когда вы осваиваете 
один из секторов экспедиции, получите карту прорыва 
своей фракции. Вы можете осваивать несколько секторов 
экспедиции, но каждый раз обязаны выбирать новый, ещё 
не освоенный сектор.

Экспедиция завершается, когда освоены все сектора. Игрок, 
освоивший последний сектор, переворачивает Грозовой 
Рубеж на сторону планеты и помещает его в систему на свой 
выбор. Эта система не должна содер-
жать планет, сверхновых и червото-
чин, изображённых на фрагментах 
поля. Затем игрок с наибольшим 
числом жетонов контроля в секто-
рах экспедиции размещает соответ-
ствующее количество отрядов пехоты 
на Грозовом Рубеже. В случае равен-
ства жетонов контроля в секторах 
экспедиции игрок, освоивший последний 

сектор, выбирает, кто из игроков с наибольшим количе-
ством жетонов контроля в секторах экспедиции размещает 
свои отряды пехоты на Грозовом Рубеже. Грозовой Рубеж 
нельзя разместить в Изломе.

ПРОРЫВЫ И СИНЕРГИЯ
Прорыв — это новый тип фракционных карт, который 
игроки чаще всего будут получать при взаимодействии 
с Грозовым Рубежом. Прорыв даёт каждой фракции новую 
уникальную способность и делает доступной синергию 
между двумя цветами технологий.

Синергия связывает два цвета технологий. Если у вас есть 
синергия, то технология или технологическая специализа-
ция одного из этих цветов может считаться технологией 
или специализацией второго цвета при учёте требований 
технологий и для выполнения технологических целей. 
Тем не менее в любой момент времени одна технология 
может считаться только технологией одного из цветов, 
но не обоих цветов сразу.

Каждый раз, когда кто-то получает карту прорыва, суще-
ствует вероятность того, что в игру войдёт Излом. Когда вы 
получаете прорыв своей фракции, независимо от способа 
получения, если Излом ещё не находится в игре, бросьте 
один кубик. Если результат броска равен 1 или 10, введите 
в игру Излом.

ИЗЛОМ
Это загадочная область космоса, не соединённая с осталь-
ной галактикой. Когда Излом появляется на поле, игрок, 
который ввёл его, размещает фрагменты Излома вдоль 
любого из краёв игрового поля в зависимости от количества 
игроков, как показано на схеме на следующей странице. 
Затем он размещает нейтральные отряды в соответствии 
с указаниями на обратной стороне фрагмента поля Излома.

Если Излом вошёл в игру в результате броска кубика после 
получения карты прорыва, игрок, сделавший бросок, раз-
мещает жетоны входа на игровом поле. За каждый цвет 

Сторона экспедиции 
Грозового Рубежа

Грозовой рубеж, 
на фрагменте поля

ИКОНА
ПОСЛЕДНИЙ БАСТИОН

Когда вы производите корабли, вы можете пере-
вернуть эту карту, чтобы разместить эти корабли 
в системе, в которой есть ваш жетон приказа 
и хотя бы 1 ваше наземное войско и нет кораблей 
других игроков.

Этот прорыв даёт синергию между красным и жёлтым цветами

Обратная сторона 
фрагмента поля 

Излома

Нейтральные 
отряды
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синергии на своей карте прорыва выберите 
три системы, в которых есть соответствующие 
технологические специализации, если это воз-
можно, и разместите жетоны входа в этих си-
стемах. В системе не может находиться более 
одного жетона входа, и таким образом можно 
разместить не более шести жетонов входа.

Если Излом вошёл в игру в результате розыгрыша другой 
способности либо после броска кубика за получение про-
рыва без синергии (как в случае с фракцией «Некровирус»), 
игрок, который ввёл Излом в игру, выбирает четыре плане-
ты и помещает жетон входа в системы с этими планетами. 
Все эти планеты должны находиться в разных системах, 
и у них должны быть различные технологические специали-
зации. Если в игре нет четырёх различных технологических 
специализаций, остальные жетоны входа не размещаются.

Наконец, разместите жетон входа в системе Грозового Рубе-
жа, если она находится в игре, либо в системе Мекатол-Рекс, 
если экспедиция ещё не завершена.

Независимо от того, где размещён Излом, его системы 
не являются смежными с системами, с которыми он со-
прикасается, и каждая из систем Излома считается нахо-
дящейся на краю игрового поля. Попасть в Излом можно 
через жетоны входа. Система, в которой есть жетон входа, 
является смежной с каждой из систем в Изломе, в которых 
есть символ выхода. Однако системы с жетонами входа 
не являются смежными друг с другом, и системы с сим-
волами выхода также не являются смежными с другими 
системами с символами выхода.

Планеты внутри Излома таят в себе несметные богатства, 
поэтому у каждой из них есть символ реликвии. А планета 
Стикс, кроме того, является легендарной планетой.

РЕЛИКВИИ
Когда вы получаете карту планеты с символом реликвии 
или когда игровой эффект указывает вам получить карту 
реликвии, возьмите верхнюю карту из колоды реликвий 
и положите в открытую перед собой. Реликвии наделяют 
игроков мощными способностями, которые могут изменить 
ход игры.

ЛЕГЕНДАРНЫЕ ПЛАНЕТЫ
Из представленных в этом дополнении планет многие явля-
ются легендарными, что обозначено специальным символом.

Получив контроль над легендарной планетой, положите 
перед собой карту способности этой планеты. Если карта 
берётся из колоды, она входит в игру подготовленной. Спо-
собности легендарных планет уникальны. Если вы получи-
ли контроль над легендарной планетой, чья карта способно-
сти перевёрнута, она остаётся перевёрнутой.

ИЗЛОМ

Для трёх игроков Для четырёх  
и более игроков

Фрагмент поля Излома

Жетон входа
Символ выхода

Символ 
реликвии 

на Стиксе

Карта реликвии

Символ легендарной 
планеты на Стиксе

Карта планеты Стикс 
и карта её легендарной 

способности

0
4

СТИКС

Место, куда свет приходит 
умирать.

Когда вы получаете 
эту карту, получите 
1 победное очко.

Когда вы теряете 
эту карту, потеряйте 
1 победное очко.

Последние воспоминания 
о погибшей вселенной.

ПЕСНЬ О СУТИ ВСЕГО
ЛЕГЕНДАРНАЯ ПЛАНЕТА — СТИКС
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НЕЙТРАЛЬНЫЕ ОТРЯДЫ
Нейтральные отряды — это войска, не при-
надлежащие ни одному из игроков. Они 
вступают в бой с игроком, если тот пере-
двигает отряды на планету или в космос 
системы, где есть эти отряды. Боевые 
характеристики нейтральных отрядов 
указаны в карте-памятке, а кубики за них 
может бросать любой игрок, кроме активно-
го. Во время боя попадания присваиваются 
нейтральным отрядам в порядке, указанном 
в карте-памятке, снизу вверх (например, 
попадания всегда будут присваиваться ней-
тральным эсминцам прежде крейсеров).

Нейтральные отряды всегда используют свои способности, 
когда могут («ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА», «КОСМИЧЕСКАЯ 
ПУШКА» и т. д.), но не могут использовать никакие другие  
способности. Нейтральные отряды не перемещаются 
и не выполняют никаких игровых действий, если иное 
не сказано в правилах или тексте их способностей.

Нейтральные отряды считаются отрядами других игроков 
в контексте применения способностей игроков и других 
игровых эффектов. Однако не существует понятия «ней-
тральный игрок», и нейтральные отряды не могут при-
нимать решений. Если вдруг произойдёт такая ситуация, 
что нейтральному отряду требуется разрешить спорную 
ситуацию, решение принимает председатель.

ИЗГНАНИЕ
Если способность карты требует, чтобы вы изгнали компо-
нент, уберите его из игры в коробку.

КОСМИЧЕСКИЕ СТАНЦИИ
В некоторых системах вы найдёте космические станции. 
Если вы являетесь единственным игроком, чьи корабли 
есть в системе со станцией, вы получаете контроль над ней. 
Возьмите её карту из колоды планет или у другого игрока. 
Вы не теряете контроль над станцией, если ваши корабли 
покинули эту систему. У каждой космической станции есть 
соответствующая ей карта планеты, которую вы получаете 
перевёрнутой и можете тратить и подготавливать, как если 
бы она была планетой.

Сооружения и наземные войска нельзя размещать или 
высаживать на космических станциях, и они не считаются 
планетами в контексте результатов голосования, выполне-
ния целей или учёта контроля планет в родной системе.

Увеличьте своё значение продукции на 1 за каждую косми-
ческую станцию под своим контролем. Разместите соответ-
ствующий жетон коммерции к вашей продукции в качестве 
напоминания. Вы можете заключать сделки с другими 
игроками, контролирующими космические станции, даже 
если они не соседствуют с вами. И наконец, вы можете в лю-
бой момент перевернуть карту своей космической станции, 
чтобы сконвертировать свою продукцию в товары.

ШРАМ ЭНТРОПИИ  
(АНОМАЛИЯ)
Шрам энтропии — это новый вид 
аномалии. Все способности отрядов 
(«ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА», «ПРОИЗ-
ВОДСТВО», «ПЛАНЕТАРНЫЙ ЩИТ», 
«КОСМИЧЕСКАЯ ПУШКА», «БОМ-
БАРДИРОВКА», «РАЗВЁРТЫВАНИЕ» 
и «ЗАГРАДИТЕЛЬНЫЙ ОГОНЬ») 
не могут быть использованы отрядами, 
находящимися в шраме энтропии, или против них. Это 
не влияет на текстовые способности. Кроме того, червото-
чины, которые должны быть помещены в шрам энтропии, 
вместо этого сбрасываются.

В начале фазы статуса: игроки, у которых есть корабли 
в шраме энтропии, могут потратить жетон из своего стра-
тегического резерва, чтобы получить свою фракционную 
технологию.

ДВОЙНЫЕ ТИПЫ ПЛАНЕТ
Планеты с двойным типом считаются за оба типа одно-
временно. Когда игрок разведывает одну из таких планет 
при игре с «Пророчеством королей», он может взять карту 
из колоды разведки, соответствующую любому из типов 
этой планеты (но не обоим).

7

3

5

8

9

6
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2

2

2

3

3

6

1

1

8

6

628

СПРАВКА: НЕЙТРАЛЬНЫЕ ОТРЯДЫ

ФЛАГМАН
	✦ ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА

ДРЕДНОУТ
	✦ ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА
	✦ БОМБАРДИРОВКА 5

ЭСМИНЕЦ
	✦ ЗАГРАДИТЕЛЬНЫЙ 
ОГОНЬ 6 (×3)

ПЕХОТА

СОЛНЦЕ ВОЙНЫ
	✦ ПОГЛОЩЕНИЕ УРОНА
	✦ БОМБАРДИРОВКА 3 (×3)

КРЕЙСЕР

ИСТРЕБИТЕЛЬ МЕХ
	✦ ПОГЛОЩЕ- 
НИЕ УРОНА

БАЗА

ТРАНСПОРТНИК

БОЙ ПОЛЁТ МЕСТ

БОЙ ПОЛЁТ МЕСТ

БОЙ ПОЛЁТ МЕСТ

БОЙ ПОЛЁТ 

БОЙ ПОЛЁТ 

БОЙ ПОЛЁТ 

МЕСТ

МЕСТ

ПОЛЁТ БОЙ 

БОЙ 

БОЙ 

ПСО
	✦ ПЛАНЕТАРНЫЙ ЩИТ
	✦ КОСМИЧЕСКАЯ  
ПУШКА 6

Карта-памятка 
по нейтральным 

отрядам

Шрам энтропии

Символ 
станции 

Жетон 
коммерции

Культурная/Опасная 
планета

Промышленная/
Культурная планета

Опасная/Промышленная 
планета
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ДВОЙНЫЕ ТЕХНОЛОГИЧЕ-
СКИЕ СПЕЦИАЛИЗАЦИИ
У некоторых планет есть две технологические специализа-
ции. Такие планеты можно переворачивать при исследо-
вании технологии, чтобы проигнорировать одно или оба 
требования исследуемой технологии одновременно.

СОСУЩЕСТВОВАНИЕ
Некоторые игровые эффекты позволяют отрядам игрока 
сосуществовать с другими отрядами на планете. Когда 
ваши отряды сосуществуют с отрядами другого игрока, они 
не вступают в бой. Если ваши отряды инициировали сосу-
ществование, вы не получаете и не сохраняете контроль над 
планетой. Если вы уже контролируете её, то игрок, с чьими  
отрядами вы теперь сосуществуете, получает над ней кон- 
троль, а карту планеты — перевёрнутой. Сосуществующие  
сооружения всегда находятся в блокаде. Если вы уже со-
существуете и размещаете, производите или передвигаете 
дополнительные отряды на эту планету, эти отряды также 
сосуществуют. Если ваши сосуществующие отряды стано-
вятся единственными отрядами на планете, вы получаете 
контроль над планетой.

Против сосуществующих отрядов можно производить бом-
бардировку. Когда вы проводите проверку бомбардировки 
планеты, выберите, отряды какого игрока будет бомбить 
каждый ваш отряд с такой способностью. Затем бросьте 
кубики отдельно против каждого из игроков.

При высадке отрядов на планету с сосуществующими от-
рядами с ними можно вступить в бой. В таком случае в бой 
вступают в том числе те отряды, с которыми они до этого 
сосуществовали. Если вы активировали систему, то може-
те решить не вступать в бой с сосуществующими отря-
дами и оставить их в состоянии сосуществования. Если 
вы решите вступить в бой с сосуществующими отрядами, 
вы можете по желанию сделать это после того, как победите 
в бою с владельцем планеты, вступая в бои с любым коли-
чеством сосуществующих игроков по очереди.

Аналогично сосуществующий игрок может решить прекра-
тить сосуществовать. В этом случае он может активировать 
систему со своими сосуществующими отрядами и высадить 
сосуществующие отряды на планету, где они сосущество-
вали. Если он побеждает в наземном бою, то прекращает 
сосуществование и получает контроль над этой планетой, 
как обычно.

Вы можете считать планеты, на которых вы сосуществуете, 
как если бы вы контролировали их для выполнения целей. 
Они не считаются планетами под вашим контролем ни для 
каких других игровых способностей или эффектов.

ГИПЕРЛИНИИ
В игре на пятерых и семерых игроков либо при игре с че-
тырьмя игроками и дополнением «Пророчество королей» 
игровое поле подготавливается с использованием фраг-
ментов с гиперлиниями (см. «Подготовка игрового поля» 
на стр. 7). Каждая непрерывная линия, идущая через один 
или несколько фрагментов, является ГИПЕРЛИНИЕЙ. Фраг-
менты поля, соединённые гиперлинией, считаются смежны-
ми для всех целей.

Фрагменты поля с гиперлиниями улучшают баланс в на-
чальной расстановке. Таким образом, игроки не получают 
дополнительных товаров в начале игры, как указано в раз-
деле «Подготовка галактики для пяти игроков» на стр. 26 
правил базовой игры.

Гиперлинии не являются системами. На них нельзя распо-
лагать отряды, и они не могут стать целью эффектов или 
способностей.

ГАЛАКТИЧЕСКИЕ  
СОБЫТИЯ
Галактические события выбираются по желанию во время 
подготовки к игре и могут изменять игровые механики. 
Каждое событие уникально, а на карте события написаны 
правила, необходимые для игры с ним.

1
1

НЬЮ-ТЕРРА

Исследователи очень удивились, 
обнаружив, что внутри этой, 

казалось бы, безжизненной скалы 
находится богатая экосистема 
грибов, питающихся радиацией 

из тяжёлого металлического 
ядра планетоида.

Технологические 
специализации
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Благодаря гиперлиниям фрагмент поля с красным контуром является 
смежным с двумя фрагментами поля с жёлтым контуром
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СПРАВОЧНЫЕ  
КАРТЫ ФРАКЦИЙ
Эти карты содержат краткое описание возможностей 
фракции, в том числе тех, которые появляются при игре 
с дополнением «Пророчество королей». Эти карты также 
используются во время подготовки к игре с режимом «Паде-
ние Сумерек» и при игре с галактическими событиями для 
определения фракций случайным образом.

КАРТЫ АЛЬЯНСОВ
На этих картах вы можете найти краткую справку для карт 
обещаний «Альянс» при игре с дополнением «Пророчество 
королей». Они также используются при игре с вариантом 
игры «Альянсы», с некоторыми галактическими событиями, 
а также с картой прорыва Братства Инь.

Если игрок получает эту 
карту по любой причине, 
кроме как в справочном 
контексте для карты обе-
щания «Альянс», он кладёт 
её перед собой и теперь 
может использовать её 
способность.

ЖЕТОН ДИПЛОМАТИИ
Этот жетон — подсказка для удобства. Его 
можно использовать при обычном розыгры-
ше основной способности карты стратегии 
«Дипломатия». Он означает жетоны прика-
зов, которые положили все игроки.

С помощью этого жетона нельзя превысить 
лимит жетонов приказов у игроков, поэтому 
он не должен использоваться, если планируется розыгрыш 
способностей, которые снимают с поля жетоны приказов.

ИЗМЕНЕНИЯ  
В ТЕРМИНОЛОГИИ
В этом издании для большей ясности игрового процесса 
изменился один из терминов по сравнению с базовой игрой 
«Сумерки империи». Вместо термина «пропустить ход» 
теперь используется термин «спасовать». Во время фазы 
действий игроки ходят по очереди до тех пор, пока все  
игроки не спасуют.

ВАРИАНТ ИГРЫ 
«АЛЬЯНСЫ»
В этом варианте игры участники объединяются в команды 
по двое против 1–3 других альянсов. В этот вариант могут 
играть четыре, шесть или восемь игроков.

Для игры в командах правила изменяются следующим 
образом:

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
	✦ ШАГ 2 — ВЫБЕРИТЕ ФРАКЦИИ. Каждому игроку также 

должен быть назначен СОЮЗНИК. Определите, какие 
пары игроков будут союзниками. Каждый игрок берёт 
справочную карту альянса, соответствующую фракции 
его союзника, и помещает её в свою игровую зону.

Внимание: союзник фракции «Генные Чародеи Мэхакт» 
также помещает жетон приказа из своего снабжения 
в резерв флота играющего за мэхактов.

	✦ ШАГ 4 — ВЫБЕРИТЕ ЦВЕТ. Если вы играете с допол-
нением «Пророчество королей», каждый игрок изгоняет 
свою карту обещания «Альянс» и переворачивает своего 
командира на разблокированную сторону; все команди-
ры разблокированы в начале игры.

СДЕЛКИ
При совершении сделок со своими союзниками игроки 
пользуются следующими изменёнными правилами:

	✦ Когда вы обмениваетесь продукцией со своим союзни-
ком, она не конвертируется в товары.

	✦ Хотя вы и можете получать карты обещаний от своего 
союзника в рамках сделки (например, для последующей 
передачи другому игроку), вы не можете сами воспользо-
ваться их эффектом.

ПЕРЕДВИЖЕНИЕ И КОНТРОЛЬ
	✦ Ваши корабли могут передвигаться в и через системы, 

в которых находятся корабли вашего союзника. Это 
не приводит к космическому бою.

	✦ Ваши наземные войска могут высаживаться на планеты, 
контролируемые вашим союзником. Это не приводит 
к наземному бою, и вы также не получаете контроль  
над планетой.

	✦ Когда игровой эффект позволяет вам перераспределять 
жетоны приказов, вы также можете обменяться картами 
планет со своим союзником, при условии что у игрока, 
получающего карту планеты, есть как минимум 1 назем-
ное войско или сооружение на этой планете. Этот обмен 
не изменяет состояние карты планеты (подготовленная 
или перевёрнутая). Способности, которые срабатывали 
бы по обычным правилам при получении контроля над 
планетой, также не срабатывают.

Жетон 
дипломатии

АТТАШЕ КЬЕРОСОВ

ВИТАЯ БЕЗДНА — АЛЬЯНС

Когда другой игрок должен потратить ресурсы на исследо-вание технологии: 
Этот игрок может уменьшить стоимость исследования на 1; в этом случае получите 1 про- дукцию или сконвертируйте 1 свою продукцию в товар.



13

	✦ Когда ваш союзник активирует систему, вы можете 
одновременно с ним выполнить тактическое действие 
в этой системе; если вы это делаете, вы должны потра-
тить и поместить жетон из своего тактического резерва, 
как обычно.

	✦ С разрешения вашего союзника вы можете перевозить, 
размещать у себя и высаживать его истребители и на-
земные войска, используя свои отряды, у которых есть 
достаточное значение мест на борту.

БОЙ И СПОСОБНОСТИ ОТРЯДОВ
	✦ Во время боя или броска кубиков за способность отряда, 

когда у вас и у вашего союзника есть отряды в системе, вы 
оба можете бросать кубики. Результаты ваших бросков 
суммируются, а присвоение попаданий происходит как 
обычно. Когда противник наносит повреждения союзным 
игрокам, союзники совместно решают, каким отрядам 
будут назначены повреждения. Если они не могут догово-
риться, повреждения назначает активный игрок.

	✦ Эффекты, наносящие повреждения паре союзников, 
могут быть применены к отрядам любого из союзников 
в любой комбинации.

СПОСОБНОСТИ И ЭФФЕКТЫ
	✦ Отряды вашего союзника не считаются ни вашими отря-

дами, ни отрядами «другого игрока» для целей розыгры-
ша игровых эффектов и способностей.

	✦ Способности, которые срабатывают, когда игрок активи-
рует систему, содержащую отряды, планеты или жетоны 
приказов другого игрока, не срабатывают, если эти игро-
ки являются союзниками.

	✦ Способности ваших отрядов («КОСМИЧЕСКАЯ ПУШКА», 
«ПЛАНЕТАРНЫЙ ЩИТ» и т. д.) не влияют на вашего 
союзника.

	✦ Способности агентов могут быть использованы на вашем 
союзнике.

	✦ Планеты вашего союзника считаются вашими планетами 
для розыгрыша способностей, но вы не можете их пере-
вернуть, и они не учитываются при выполнении зада-
ний или получении победных очков по карте стратегии 
«Экспансия».

РАЗГРОМ
	✦ Игрок не может быть разгромлен, пока его союзник кон-

тролирует хотя бы 1 планету.

ПОБЕДА В ИГРЕ
	✦ В игре используется счётчик победных очков с четыр-

надцатью делениями. Один игрок должен набрать 14 по-
бедных очков, а его союзник должен набрать не менее 
10 победных очков, чтобы их альянс победил в игре.
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ПОДГОТОВКА ГАЛАКТИКИ
В сообществе «Сумерек империи» множество талант-
ливых и дерзких картографов. Ознакомьтесь с одним 
из вариантов подготовки галактики, представлен-
ных ниже, или присоединяйтесь к онлайн-сооб-
ществу «Сумерек империи», чтобы добавить 
«перчинки» на вашу карту галактики.

«СНЫ О ГРОЗЕ»
Этот вариант подготовки галактики 
хорошо сбалансирован и идеально по-
дойдёт для шести начинающих игроков. 
В нём используется множество новых 
фрагментов поля из «Грозового Рубежа», 
и для создания поля вам не потребуется 
дополнение «Пророчество королей».

ПОДЧИНЕНИЕ
Этот вариант подготовки галактики по-
может повысить ставки в игре с галак-
тическим событием «Малые фракции». 
Требуется дополнение «Пророчество 
королей». Каждый игрок выбирает одну 
из следующих фракций:

Случайным образом разместите родные 
системы каждой невыбранной фракции 
в местах, указанных на карте красным 
цветом; это системы малых фракций. 
Если Келеры — одна из малых фракций, 
случайным образом выберите одну 
из трёх возможных родных систем для 
них. Если Небесная Твердь / Обсиди-
ан — одна из малых фракций, случай-
ным образом выберите, какую сторону 
их родной системы использовать. 
Каждой из сторон будет соответствовать 
карта альянса малой фракции (Небесная 
Твердь или Обсидиан). 
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«КРАСНЫЕ  
ПРОТИВ СИНИХ»
С этим вариантом подготовки галак-
тики игроки сойдутся в смертельном 
поединке в режиме альянсов 2 на 2. 
Требуется дополнение «Пророчество 
королей». Игроки с запада галактики 
(«Бросай на инициативу» и «Нахальный 
разлом») — члены одной команды, сра-
жающиеся против игроков на востоке 
галактики («Если бы у меня была… »  
и «Жило-было солнышко войны»).  
У каждой команды поблизости 
есть только 2 вида технологических 
специализаций.

«ЛЕГЕНДАРНАЯ КАРТА!»
Этот вариант подготовки галактики — 
несбалансированная арена для шести 
игроков. Её цель — подтолкнуть игроков 
к центру галактики и заставить их драть-
ся насмерть за каждую систему. Требует-
ся дополнение «Пророчество королей». 
В отличие от стандартного варианта под-
готовки галактики здесь системы, равно- 
удалённые от родных систем игроков 
(какое совпадение, они все легендарные), 
находятся в центральном кольце.
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УТОЧНЕНИЯ
Этот раздел содержит уточнения по взаимодействию ком-
понентов и часто забываемые правила.

Аэлло (командир Школы Витой Бездны)
	✦ Играющий за Витую Бездну не может запретить другим 

игрокам воспользоваться способностью Аэлло. После 
того как Аэлло разблокирован, его способностью может 
воспользоваться любой игрок по своему желанию.

Бреши (механика фракции «Алое Восстание»)
	✦ Если все жетоны брешей находятся на игровом поле, 

неактивные бреши можно передвигать из других мест 
на поле для применения эффектов. Активные бреши 
необходимо либо убрать, либо перевернуть, чтобы их 
можно было разместить снова.

Война (карта стратегии)
	✦ В случае если часть «совершите тактическое действие» 

основной способности карты стратегии Война отменя-
ется или ход игрока, разыгравшего эту карту стратегии, 
заканчивается, остальные способности этой карты стра-
тегии всё ещё применяются.

Галактические события  
(без дополнения Пророчество королей)

	✦ В галактические события «Дикая, дикая галактика» 
и «Эпоха открытий» можно играть и без дополнения 
«Пророчество королей». Просто игнорируйте текст, ко-
торый упоминает компоненты «Пророчества королей».

Гравитационные разломы (аномалия)
	✦ Каждый гравитационный разлом может увеличить 

значение полёта кораблей, передвигающихся через него, 
только один раз для каждого корабля. Это изменение 
по сравнению с предыдущей версией правил.

Грозовой Рубеж (планета)
	✦ Когда Грозовой Рубеж помещается в систему, в которой 

есть жетон пограничья, не удаляйте этот жетон. Его 
можно будет разведать как обычно.

Дикая, дикая галактика 
(галактическое событие)

	✦ Если родная система игрока заменяется сверхновой, она 
по-прежнему остаётся родной системой этого игрока.  
Соответственно, если в родной системе игрока нет 
планет, считается, что он по-прежнему контролирует 
каждую планету в своей родной системе и может выпол-
нять общие цели.

Карты заговоров (способность 
фракции «Небесная Твердь»)

	✦ После начала игры карты заговоров Небесной Тверди 
становятся скрытой информацией. Однако игроки могут 
ознакомиться с ними до начала игры.

Космические станции (фрагменты поля)
	✦ В ходе подготовки с дополнением «Пророчество ко-

ролей» в систему, где есть космическая станция и нет 
планет, выкладывается жетон пограничья.

Кронос и Таллин (родная 
система Небесной Тверди)

	✦ Когда родная система Небесной Тверди переворачива-
ется, отряды, находившиеся на Кроносе, размещаются 
на Кроносе Опустошённом. Отряды, находившиеся 
на Таллине, размещаются на Таллине Опустошённом. 
Отряды, находившиеся в космосе, остаются где были.

Малые фракции (галактическое событие)
	✦ Если в качестве малых фракций выбраны Призраки 

Креусса или Алое Восстание, на месте родной системы 
малой фракции размещаются Врата Креусса или Скорбь 
соответственно, а родные системы этих фракций —  
рядом с игровым полем.

Небесная Твердь / Обсидиан 
(фракционные технологии)

	✦ Несмотря на то, что фракционные технологии нельзя 
исследовать после того, как Небесная Твердь становится 
Обсидианом, их можно получить напрямую с помощью 
игровых эффектов, которые предписывают «получить».

Постановление правительства 
(технология фракции «Келеры Совета»)

	✦ Карты политики, текст которых обращается к «этой фазе 
политики», остаются в игре и разыгрываются во время 
фазы политики этого раунда или, если в этом раунде нет 
фазы политики, во время следующей фазы политики.

Сосуществование (механика фракции 
«Школа Витой Бездны»)

	✦ На одной планете могут сосуществовать несколько 
игроков.

Способности (общее)
	✦ Способность, розыгрыш которой не завершился, не мо-

жет сработать повторно от срабатывания условий, 
которые она сама же и вызвала. (Пример: игрок за Винну 
использует своего героя «Матис Матинус» для розыгры-
ша карты стратегии «Война», а затем разыгрывает карту 
действия «Замысел», которая даёт ему дополнительное 
действие. Игрок не может снова использовать героя, не-
смотря на то, что тот будет изгнан только по окончанию 
розыгрыша карты стратегии «Война».)

Странница Мейян (герой Креусса)
	✦ Этот герой также не может менять местами систему 

Ак Креукс и системы, из которых состоит Излом.

Эпоха открытий (галактическое событие)
	✦ Новые фрагменты поля нельзя размещать рядом с родной 

системой Призраков Креусса, родной системой Алого Вос-
стания, ядром червоточин фрагментами поля Излома.

ВАРИАНТЫ ЭКСПЕДИЦИИ 
НА ГРОЗОВОЙ РУБЕЖ

Потратить 5 очков 
ресурсов

Сбросить 2 карты 
действий

Потратить 5 очков 
влияния

Сбросить 1 невыпол-
ненную секретную цель

Перевернуть 1 планету 
с технологической 
специализацией

Потратить 3 товара


