
ВВОДНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ
Действие игры разворачивается в вымышленном и, можно ска

зать, жестоком фэнтезийном мире. Многие карты дилемм, ко
торые вы увидите, поставят вас перед нелёгкими решениями 
и сложным моральным выбором. Они могут затронуть такие 
деликатные темы, как насилие, несправедливость, рабство, дис  
криминация, — темы, способные вызвать болезненные эмоции 
у вас или у людей, с которыми вы играете. По замыслу авто
ров, игра должна ставить участников перед неудобным выбо
ром между тем, что они считают правильным, и тем, что им вы
годно. Помните, что это всего лишь игра и что вы управляете 
вымышленным персонажем. Несмотря на то, что игровой мир 
похож на реальный, ничто не должно восприниматься как дей
ствительность.

Преступные действия, описанные в игре «Дилемма коро
ля», никаким образом не поддерживаются, не поощряются 
и не считаются приемлемыми ни издателем, ни разработчи
ками, ни сценаристами, ни дистрибьюторами этой игры.

ИГРА С ЭЛЕМЕНТАМИ 
«НАСЛЕДИЯ»

«Дилемма короля» — это уникальное интерактивное при
ключение с развивающейся историей, состоящее из несколь
ких ветвящихся сюжетных линий со множеством возможных кон
цовок. В игре вы будете писать на картах, наклейках и ширмах. 
Игровое поле также будет необратимо меняться по мере раз
вития сюжета. Вы сможете сыграть ограниченное количество 
партий, и это количество будет зависеть от решений, принятых 
в ходе вашего приключения. В среднем кампания занимает око
ло 15 часов, что примерно соответствует 15 партиям. Завершив 
свою историю, вы закончите игру; её нельзя будет вернуть 
к изначальному виду и пройти заново.

Примечание: чтобы в полной мере насладиться игровым про-
цессом «Дилеммы короля», мы настоятельно рекомендуем всегда 
собираться одним и тем же составом. Однако ничего страшного, 
если кто-то из игроков пропустит несколько партий. В «Дилемме 
короля» предусмотрено больше ширм династий, чем необходи-
мо для одной кампании. Благодаря этому новые люди могут при-
соединиться к игре даже посреди кампании.КАРТОЧНАЯ СИСТЕМА 

«ДИЛЕММА»
В игре «Дилемма короля» используется карточная 

система «Дилемма». Созданная компанией Horrible 
Games, она позволяет получить интерактивный по
вествовательный опыт в настольной игре.
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Эти правила игры

ВВОДНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ
Действие игры разворачивается в вымышленном и, можно ска

зать, жестоком фэнтезийном мире. Многие карты дилемм, ко
торые вы увидите, поставят вас перед нелёгкими решениями 
и сложным моральным выбором. Они могут затронуть такие 
деликатные темы, как насилие, несправедливость, рабство, дис  
криминация, — темы, способные вызвать болезненные эмоции 
у вас или у людей, с которыми вы играете. По замыслу авто
ров игра должна ставить участников перед неудобным выбо
ром между тем, что они считают правильным, и тем, что им вы
годно. Помните, что это всего лишь игра и что вы управляете 
вымышленным персонажем. Несмотря на то, что игровой мир 
похож на реальный, ничто не должно восприниматься как дей
ствительность.

Преступные действия, описанные в игре «Дилемма коро
ля», никаким образом не поддерживаются, не поощряются 
и не считаются приемлемыми ни издателем, ни разработчи
ками, ни сценаристами, ни дистрибьюторами этой игры.

ИГРА С ЭЛЕМЕНТАМИ 
«НАСЛЕДИЯ»

«Дилемма короля» — это уникальное интерактивное при
ключение с развивающейся историей, состоящее из несколь
ких ветвящихся сюжетных линий со множеством возможных кон
цовок. В игре вы будете писать на картах, наклейках и ширмах. 
Игровое поле также будет необратимо меняться по мере раз
вития сюжета. Вы сможете сыграть ограниченное количество 
партий, и это количество будет зависеть от решений, принятых 
в ходе вашего приключения. В среднем кампания занимает око
ло 15 часов, что примерно соответствует 15 партиям. Завершив 
свою историю, вы закончите игру; её нельзя будет вернуть 
к изначальному виду и пройти заново.

Примечание: чтобы в полной мере насладиться игровым про-
цессом «Дилеммы короля», мы настоятельно рекомендуем всегда 
собираться одним и тем же составом. Однако ничего страшного, 
если кто-то из игроков пропустит несколько партий. В «Дилемме 
короля» предусмотрено больше ширм династий, чем необходи-
мо для одной кампании. Благодаря этому новые люди могут при-
соединиться к игре даже посреди кампании.КАРТОЧНАЯ СИСТЕМА 

«ДИЛЕММА»
В игре «Дилемма короля» используется карточная 

система «Дилемма». Созданная компанией Horrible 
Games, она позволяет получить интерактивный по
вествовательный опыт в настольной игре.

Жетон стабильности

5 жетонов позитивных 
известных замыслов

5 жетонов негативных 
известных замыслов

Жетон судьи

Защитный жетон

15 карт голосования
(5 карт «Да»,
5 карт «Пас»,
5 карт «Нет»)
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12 ширм династий

Магнат
Экстремист

Центрист
 

Прагматик
Мятежник

Стяжатель

Престиж

«Работа — это жизнь»

Династия
,  герцоги Гамам

Королевство Гамам было аннексировано в 130 году, после того как его 

столицу Золотую Гавань осадила армия Анкиста. Ваших подданных назы-

вают людьми-омарами, они умелые ремесленники и трудолюбивые рабо-

чие. И они довольно занятые люди, которые, впрочем, всегда находят вре-

мя посетовать на то, что им некогда наслаждаться плодами своих трудов 

и щедрой земли. Они одержимы фактом того, что жизнь слишком коротка. 

У жителей Гамама особая тяга к роскошным и красивым вещам. Они 

гордятся своей работоспособностью и богатством, но часто жалуются 

на чрезмерно высокие налоги. Им кажется, что их отношения с централь-

ной властью королевства односторонние: чем больше они дают короне, 

тем большим налогом их облагают. Со стороны они выглядят требова-

тельными, высокомерными и капризными, но в то же время элегантными 

и  утончёнными. В вашей столице чисто и безопасно. Жителей Гамама, 

включая вас и вашу семью, расстраивает мысль о скоротечности жизни. 

Вы бы всё отдали за то, чтобы как можно дольше наслаждаться состоянием, 

которое накопили за свою нелёгкую трудовую жизнь.

Сюжетное достижение 

Постичь бессмертие

Номер династии

u

Алчность
Иметь не менее 18  в конце партии

: +3 

Получить 2  или больше 

за известные замыслы в конце партии

: если во время голосования 

вы потратили более 5  и ваша сторона 

победила, получите 2 

 находится в верхней половине 

шкалы стабильности в конце партии

: +3 

ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ

ДОСТИЖЕНИЯ

: +1   +1 

KID_House_Screens_BLACK_v14_200206_RU.indd   2

27.07.2020   16:40:53

KID_House_Screens_BLACK_v14_200206_RU.indd   1

27.07.2020   16:40:51

75 конвертов

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76

30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   7630/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   7630/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   76 30/04/19   17:12

00

00

KID_envelope_v02_20190410.indd   7630/04/19   17:12

65 жетонов власти 

Жетон лидера

Карта мира (двусторонняя)
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 Поле королевства

Область вех

Область весов

Клетки сюжетных линий

Область событий

Шкала времени

Шкала ресурсовШкала стабильности

Клетка смерти короля

Чаша «Да»
Центральная клетка

Чаша «Нет»
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ВИДЫ КАРТ

S.14.1.F

Эти карты связаны с особыми (обычно 
длительными) игровыми эффектами.

ПЕРЕВЕРНИТЕ ЭТУ КАРТУ 
И СЛЕДУЙТЕ ЕЁ УКАЗАНИЯМ.

Карты известий

S.39.0.F

ЭТО ОСОБЫЙ КОНВЕРТ! 
НЕ ЗАМЕШИВАЙТЕ ЭТИ 

КАРТЫ В КОЛОДУ. 
Прочитайте приведённую 
ниже историю, перевер-

ните эту карту и прочтите 
особые правила этого 

конверта.
Fugia nobit et as aut omnim 

sit et odicienimi, utempedia qui 
aut odit illa aut andem essecte 
que volorum que aut alique 
nes elit volupta voluptio. Nam 
sequam resto od etur alicimet 
adignis conse non pa quiantem 
eosam re adis dolut fugitio 
nserspe lignis aut rem rem 

ipsam aborpor epeliquia comnias eliquam, sequi ni ulparib 
usaperunt. Nequ deribus quas aritas il estempos simagna 
temodiscias aut esciissit unt iusam dolecto magnieniti ut adic 
tem quam illam volut vellacerum nestibernam utas esequod 
qui re velenitae voles ra peruptat intist, te pra pro idelestorro 
beaquat iberit, solo illuptas aut rendestis doloren deliquis 
aliti optam, nia conet ommos dolorepra qui aut aut odi 
doloreped ut que doloriae dolent atatem eatur?

НАЗВАНИЕ СОБЫТИЯ

Карты событий

Карты дилемм

Добро пожаловать в Королевство Ан
кист — место отважных экспедиций, 
жестоких сражений, коварных интриг 
и  манящих тайн. Вы правители королев
ства, люди, вершащие судьбы подданных. 
И каждое ваше решение имеет послед
ствия. 

Нет

Д
а

Лицевая сторона

-3

-4

21

19

Здесь говорится, что происходит, когда вы от
вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 
стороне этой карты дилеммы. На красной по
лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 
решения.

Здесь говорится, что происходит, когда вы от
вечаете «да» на вопрос, заданный на лицевой 
стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 
ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре
шения.

Оборотная сторона

: ОСОБАЯ СПОСОБНОСТЬ

Карты сюжета

Лицевая сторона 
(обычная карта 

сюжета)

№
Ehentotaqui tem. Odit, 

cume amenimos quid et 
faceperum cus. Uptat rosa  
lanistia dolupta ipsum, 
quae ipsam tua parva fuga. 
Ut quundit atibus, qui rem 
doluptia con non sed qui 
autati cuptis quatur? Quia 
nonsedis es sitatib eriores 
rem re, conserro mo dest uta 
quiaerchicia parum ex essinct 
uriorro comnis que non sero 
mincta tem. Taquas est cum 
sic volenis asiniendae es ubi 
aborpor epudia sinvendanis 
aborio. Ut aute tuo quo 
experibus molecearist ex et 

volestem natem lab ipsam et volor aperferorion 
culluptati re lucibus omnimpe sitiundant, ommost 
volendanis nonecto ribus. Occum quas audis re vollab 
idus di ommollest, quost quis conserum sanda cum quia 
consequodi cuptatum et audionsed quid ut est repediam 
nam endantent.

Название карты сюжета

Оборотная сторона

Карты сюжета всегда лежат 
в конвертах первыми. На  их 
лицевой стороне может быть 
особая способность и/или 
место для подписи, а на обо-
ротной — фрагмент игрово го 
сюжета. Карты концовок  — 
особый тип карт сюжета 
(см. с. 27).

Номер карты сюжета — это 
крупная цифра в левом верх-
нем углу её оборотной сторо-
ны.

Карты концо- 
вок отмечены 
золотым знаме- 
нем в правом 
верхнем углу.

Карты дилемм — самый рас- 
пространённый вид карт в иг- 
ре. На их лицевой стороне 
описывается проблема, зада- 
ётся вопрос и кратко указы- 
ваются основные последствия 
двух вариантов вы бора («Да» 
и «Нет»). Оборотная сторона 
карт дилемм подробно опи-
сывает по с ледствия обоих ва-
риантов. Для выбора одного 
из них проводится голосова-
ние (см. с. 16).

Карты событий встречаются 
только в особых конвертах 
(см. с. 27). Они выкладыва-
ются в область событий на по-
ле королевства и описывают 
особые правила того или ино-
го события в иг ре. Эти карты 
могут переходить из партии 
в партию, пока их эффекты 
не перестанут действовать.

Карты известий встречаются 
преимущественно в  особых 
конвертах (см. с. 27). Обычно 
они замешиваются в колоду 
дилемм и, когда игроки бе-
рут их из колоды, активиру-
ют эффекты особых событий. 
Эти карты могут переходить 
из партии в партию, пока 
связанные с ними события 
не завершатся.

10

: ОСОБАЯ СПОСОБНОСТЬ

Лицевая сторона 
(карта концовки)

10

: ОСОБАЯ СПОСОБНОСТЬ



5

Vy
 d

ol
or

 s
ic

 a
m

et
 o

m
ni

st
 e

tu
r, 

ub
iq

ui
t 

ne
 o

m
ni

m
in

 v
en

em
po

ru
m

 fu
gi

at
 u

 n
ajd

yo
te

 

ne
t 

re
nd

iti
um

 c
on

ec
um

 r
en

es
 u

t 
zd

es
’ 

qu
id

 u
sd

a 
se

qu
o 

be
at

ur
 q

ui
us

 n
ic

he
go

 u
t 

m
eu

s 
m

ax
im

ag
ni

 r
e 

su
nd

is 
in

te
re

sn
og

o,
 

vo
lo

ri 
cu

s 
m

ag
ni

m
 d

ol
lu

pt
as

 s
i t

u 
hv

at
it!

 

O
m

ni
sc

ia
nd

em
 au

t e
t.

Н
ет

Да

V
y 

do
lo

r 
si

c 
am

et
 o

m
ni

st
 e

tu
r, 

ub
iq

ui
t 

i p
ra

vd
a 

om
ni

m
in

 v
en

em
po

ru
m

 fu
gi

at
 u

 n
et

 
re

nd
iti

um
 c

on
ec

um
 r

en
es

 u
t 

na
st

yr
ny

j 
us

da
 s

eq
uo

 b
ea

tu
r q

ui
us

 u
pr

ya
m

ec
, m

eu
s 

m
ax

im
ag

ni
 re

 s
un

di
s 

ta
k 

vo
lo

ri 
cu

s 
m

ag
ni

m
 

do
llu

pt
as

 s
i t

u 
ve

d’
? 

Si
bi

lla
m

 n
os

ce
t p

an
ta

 
re

ru
m

. Н
ет

Да

Ес
ли

 в
ы 

чи
та

ет
е 

эт
о,

 зн
ач

ит
, в

ы 
че

ло
ве

к 

лю
бо

пы
тн

ый
. В

аш
 и

нт
ер

ес
 к

 м
ел

оч
ам

 д
о

ст
ои

н 
по

хв
ал

ы,
 о

дн
ак

о 
пе

ре
д 

ва
ми

 н
ич

ег
о 

не
 зн

ач
ащ

ий
 те

кс
т, 

пр
ос

то
 за

по
лн

яю
щ

ий
 

ме
ст

о 
на

 к
ар

те
. В

 лю
бо

м 
сл

уч
ае

 п
оз

во
ль

те
 

по
хв

ал
ит

ь в
аш

 о
ст

ры
й 

гл
аз

.

Н
ет

Да

: О
СО

БА
Я 

СП
О

СО
БН

О
СТ

Ь

ОБ ИГРЕ
В «Дилемме короля» игроки становятся представителями нескольких влиятельных семей (дина

стий) и членами королевского совета. На протяжении веков короли Анкиста полностью полагались 
на свой совет, поэтому реальная власть всегда находилась в его руках. Можно сказать, члены совета — 
истинные правители Анкиста.

В каждом раунде вы будете брать нижнюю карту из колоды дилемм и читать новый фрагмент 
развития истории. Все карты уникальны, но каждая описывает некую проблему (дилемму), которую 
совет должен решить от имени короля. Вы будете обсуждать её, заключать между собой сделки 
и делать выбор, который будет развивать сюжет и менять судьбу Королевства Анкист. Разыграв 
карту дилеммы, вы навсегда уберёте её из колоды дилемм. Время от времени ваши решения 
будут приводить к тому, что в неё добавятся новые карты, открывающие новые события, которые 
произойдут в будущем как результат вашего выбора.

Вы должны править на благо королевства, но в то же время стараться не упускать выгоду для соб
ственной династии. Эта борьба за власть может привести королевство к войне, голоду и бунтам 
или же обеспечить его процветание и богатство. Всё будет зависеть только от ваших решений! 
Впрочем, каждое решение имеет последствия, и то, что кажется пользой для королевства, может 
стать бичом вашей династии. Предпочтёте ли вы действовать во имя всеобщего блага или же будете 
думать только о себе?

В конце партий вы будете подсчитывать очки замыслов . Они покажут, какие места заняли 
игроки в  результате партии. Эти места, а также обстоятельства, которые привели к окончанию 
партии, определят, сколько очков престижа  и/или очков алчности  получит каждый игрок. 
И те и другие очки отмечаются на ширмах династий. Престиж и алчность играют роль «победных оч
ков», они помогут определить окончательную судьбу Анкиста и того, кто победит во всей кампании.

ПЕРЕД ПЕРВОЙ ПАРТИЕЙ
1. Подготовьте начальную колоду дилемм

Откройте конверт 00 (см. с. 26) и достаньте его содержимое (q). Зачитайте первую карту 
из конверта (карту сюжета) и поместите её на поле королевства, на клетку сюжетной линии с таким 
же символом  (w). Затем перемешайте оставшиеся карты дилемм (e) и накройте их защитным 
жетоном (r). Так вы подготовите свою начальную колоду дилемм. Используйте её, когда на этапе 7 
подготовки к игре вам нужно будет взять колоду дилемм из коробки (см. с. 9). Всегда держите карты 
дилемм лицевой стороной вверх и никогда не читайте текст на их оборотной стороне, пока игра 
непосредственно не разрешит сделать это (см. с. 15). 

w

: ОСОБАЯ СПОСОБНОСТЬ

Vy dolor sic amet omnist etur, ubiquit 
ne  omnimin venemporum fugiat u najdyote 
net renditium conecum renes ut zdes’ 
quid usda sequo beatur quius nichego ut 
meus maximagni re sundis interesnogo, 
volori cus magnim dolluptas si tu hvatit! 
Omnisciandem aut et.

Нет

Д
а

Vy dolor sic amet omnist etur, ubiquit 
i  pravda omnimin venemporum fugiat u  net 
renditium conecum renes ut nastyrnyj 
usda sequo beatur quius upryamec, meus 
maximagni re sundis tak volori cus magnim 
dolluptas si tu ved’? Sibillam noscet panta 
rerum.

Нет

Д
а

Если вы читаете это, значит, вы человек 
любопытный. Ваш интерес к мелочам до
стоин похвалы, однако перед вами ничего 
не значащий текст, просто заполняющий 
место на карте. В любом случае позвольте 
похвалить ваш острый глаз.

Нет

Д
а

q

00

e r

00

00
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Время от времени игра будет обязывать вас что-то 
подписать (карту сюжета, наклейку вехи и т. д.). Игрок, 
ставящий подпись на каком-либо компоненте, называ-
ется его автором. Ваша подпись на наклейке вехи или 
карте сюжета показывает, что вы несёте личную от-
ветственность за это решение и его последствия. Все 
возникающие последствия и развитие сюжета зависят 
от  того, как вы голосуете при появлении различных 
дилемм.

АВТОРСТВО И ПОДПИСЬ

Магнат
Экстремист

Центрист
 

Прагматик
Мятежник

Стяжатель

Престиж

«Работа — это жизнь»

Династия
,  герцоги Гамам

Королевство Гамам было аннексировано в 130 году, после того как его 

столицу Золотую Гавань осадила армия Анкиста. Ваших подданных назы-

вают людьми-омарами, они умелые ремесленники и трудолюбивые рабо-

чие. И они довольно занятые люди, которые, впрочем, всегда находят вре-

мя посетовать на то, что им некогда наслаждаться плодами своих трудов 

и щедрой земли. Они одержимы фактом того, что жизнь слишком коротка. 

У жителей Гамама особая тяга к роскошным и красивым вещам. Они 

гордятся своей работоспособностью и богатством, но часто жалуются 

на чрезмерно высокие налоги. Им кажется, что их отношения с централь-

ной властью королевства односторонние: чем больше они дают короне, 

тем большим налогом их облагают. Со стороны они выглядят требова-

тельными, высокомерными и капризными, но в то же время элегантными 

и  утончёнными. В вашей столице чисто и безопасно. Жителей Гамама, 

включая вас и вашу семью, расстраивает мысль о скоротечности жизни. 

Вы бы всё отдали за то, чтобы как можно дольше наслаждаться состоянием, 

которое накопили за свою нелёгкую трудовую жизнь.

Сюжетное достижение 

Постичь бессмертие

Номер династии

u

Алчность
Иметь не менее 18  в конце партии

: +3 

Получить 2  или больше 

за известные замыслы в конце партии

: если во время голосования 

вы потратили более 5  и ваша сторона 

победила, получите 2 

 находится в верхней половине 

шкалы стабильности в конце партии

: +3 

ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ

ДОСТИЖЕНИЯ

: +1   +1 
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2. Выберите ширму династии
Каждый игрок выбирает себе ширму династии. Она навсегда станет его шир

мой, он будет использовать её до конца кампании. На ней он будет отмечать 
очки престижа  и алчности  (см. с. 33), получаемые в ходе игры. Также 
на ширме указано несколько достижений — долгосрочных целей его дина
стии (см. подробнее на с. 13).

Примечание: вы можете добавить новых участников в кампанию, даже если 
уже сыграли несколько партий. Они обязаны выбрать новые ширмы династий 
перед своей первой партией и использовать их во всех последующих. Однако 
чтобы в полной мере насладиться «Дилеммой короля», мы настоятельно сове-
туем играть одним и тем же составом от начала и до конца кампании.

Перед тем как продолжить, напишите родовое имя вашей династии на сво
ей ширме. Вы можете написать вашу настоящую фамилию (например, «Куз
нецовы»), её фэнтезийный вариант (например, «Кователи») или полностью 
вымышленное родовое имя (например, «Скромно счёты»). Имейте в виду, 
что это родовое имя вы будете использовать каждый раз, когда вам необхо
димо будет чтолибо подписать в игре (см. выноску справа).

РАВЕНСТВО ПО ОЧКАМ ПРЕСТИЖА
Иногда игра будет требовать определить участника с наибольшим или наи

меньшим престижем. В этом случае подсчитайте количество очков прести  
жа   на вашей ширме династии. Чем больше у вас отмечено , тем боль
ше ваш престиж. В случае равенства очков посмотрите на номер династии 
в нижней левой части вашей ширмы. Чем выше номер, тем больше ваш пре
стиж при равенстве очков.
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ПОДГОТОВКА К ПАРТИИ

Поместите остальные жетоны и маркеры рядом 
с по лем королевства. Они образуют общий запас. 
Возьмите 3 жетона власти  из общего запаса и по
местите их на центральную клетку весов на поле 
королевства.

Положите поле королевства посередине стола. По  
местите жетоны ресурсов на соответствующие им 
деления центрального ряда шкалы ресурсов. Слу
чайным образом определите сторону каждого же тона 
(чёрную или белую) — подбросьте каждый жетон, 
как монетку.

q

Поместите жетон стабильности на центральное де
ление шкалы стабильности.

w

e

Жетоны ресурсов отражают общее состояние королев-
ства по 6 параметрам: влияние, богатство, моральный дух, 
благополучие, наука и стабильность.

Влияние — это мощь вашей армии, репутация среди дру-
гих государств, то, насколько эффективно вы стоите на страже 
закона, а также уважение, которое испытывает к  королев-
скому совету народ Анкиста.

Богатство — это количество денег в королевской казне, 
уровень роскоши, качество жизни обеспеченных классов 
общества и ваша способность покупать ресурсы у других 
государств.

Моральный дух — это счастье народа, его довольство 
своей жизнью и положением, то, как сильно люди верят 
в лучшее будущее и насколько эффективно их утешает ре-
лигия.

Благополучие — это здоровье вашего населения, удов-
летворение его базовых потребностей (например, в еде 
и  воде), его достаток, а также общее количество людей 
в королевстве.

Наука — это медицинские и технические достижения 
вашего королевства, их количество и качество, степень ва-
шего культурного и творческого развития и то, как много 
вы знаете об истории мира.

Стабильность — равновесие вашего общества. Чем бли-
же к середине шкалы находится жетон стабильности, тем 
более сбалансировано взаимовлияние происходящих 
в  королевстве процессов. Движение жетона к нижней 
части шкалы отражает рост социальной напряжённости, 
а движение к верхней части показывает, что одни группы 
накапливают больше власти, чем другие, что вызывает де-
стабилизацию.
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HET

ДА

ПАС

Каждый игрок убирает за свою ширму династии 8 жетонов власти  и 10 жето
нов монет  из общего запаса. Все династии начинают кампанию с одинако
вым количеством жетонов  и , однако в последующих партиях начальное 
количество жетонов  и  династий, получаемое при подготовке к партии, может 
измениться благодаря достижениям игроков и другим факторам (см. подробнее 
на с. 13—14). Обязательно проверяйте в начале каждой партии, нет ли у вас полу
ченных способностей, которые нужно применить.

t

Каждый игрок ставит перед собой свою ширму династии, берёт 1 карту «Да», 1 карту «Нет» 
и 1 карту «Пас» и кладёт их лицевой стороной вверх перед ширмой. Они используются 
в фазе голосования. Верните оставшиеся карты голосования в коробку.

r

У Марка (q) 5 , он игрок с наименьшим престижем. Марк берёт 6 карт тайных замыслов, случайным образом 
откладывает в сторону 1 из них и выбирает из оставшихся карту «Центрист». Следующим карту тайного замысла вы-
бирает Фёдор (w), у которого 7 . После него выбирает Юлия (e), у неё 8  и номер династии 2, а затем — Алек-
сандра (r) c 8  и номером династии 5. Все оставшиеся карты (t) возвращаются обратно в коробку, их не просма-
тривают.

Марк: 5 Фёдор: 7 

Юлия: 8 Александра: 8 

q w

ert

Выбор одного и того же тайного замысла 
в нескольких партиях может принести вам 
небольшую награду (см. с. 13). На каждой шир-
ме династии указано мировоззрение этой 
династии — две её «любимые» карты тайных 
замыслов. Если вы сыграете с такими карта-
ми 4 партии, то получите награду — бóльшую, 
чем принесла бы игра с другими картами тай-
ных замыслов.

МИРОВОЗЗРЕНИЕ ДИНАСТИИ
«Бей сильнее, мы выдержим»

  
Магнат

Экстремист

Центрист
Прагматик
Мятежник

Стяжатель

Престиж

Алчность

Династия ,  маркизы ТоркПОБЕДНЫЕ ОЧКИ ДОСТИЖЕНИЯ

Номер династии

e

Торк присоединился к Королевству Анкист в 75 году, ища защиты более крупно-
го и богатого государства от постоянных нападений налётчиков из ничейных при-
граничных территорий на севере. Это бедный регион, борющийся за выживание 
и отбивающий вторжения варварских племён скарамов, обосновавшихся в холмах 
у подножия гор Фола-Фуар. Своим спокойным сном Либра и весь Анкист обязаны 
вашему храброму и гордому народу, закалившемуся во множестве битв и суровом 
климате ваших земель. Зимой вашу родину накрывают тёмные тучи, а неестествен-
но долгие ночи порождают бесконечный кошмар: люди находят разорванных на ча-
сти животных, вдали от городов замечают следы совершения тёмных и непонятных 
ритуалов, приписываемых зловещим культам, а бескрайние леса полнятся подвиж-
ными тенями. Однако торкцы этого не боятся и на любую угрозу реагируют одина-
ково — сражаются. Смелость и стойкость ваших воинов передалась и вашему роду. 
На протяжении многих поколений ваши предки бились плечом к плечу со своим 
народом. Вы часто организуете облавы на служителей нечестивых культов и  про-
тивостоите другим угрозам. Несмотря на своё боевое мастерство, вы не находите 
удовольствия в лишении кого-либо жизни. Вы сражаетесь, только чтобы защитить 
своих подданных. Вам нелегко посылать людей в битву, так как ваше население и так 
слишком мало для столь необъятных территорий. В Торке каждый вносит свою 
лепту — от  воинов до  жриц, часто сопровождающих солдат на поле поя, чтобы 
благословить их. Изредка жрицы вступают в битву сами. Вы хотели бы, чтобы каж-
дый человек встал на борьбу с ужасами и опасностями, наводнившими мир, и чтобы 
торкцы не были единственными, кто проливает в ней кровь.

Сюжетное достижение 

Очистить мир от зла

Получить 2   или больше 
за известные замыслы в конце партии

: +1       : +2 

Иметь наибольшее количество  
в кон це партии

: +1       : +2 

 находится выше всех на шкале 
ресурсов в конце партии

: всякий раз, когда ваша сторона 
побеждает в голосовании и вы не лидер, 

получайте 2 

: +2 

KID_House_Screens_BLACK_v14_200206_RU.indd   6 27.07.2020   16:41:04

У вашей династии есть несколь-
ко долгосрочных целей. На их до-
стижение уйдёт несколько игровых 
партий, и эти цели будут оставать-
ся неизменными. Всё это время 
в  мире игры будут сменяться де-
сятилетия и поколения. И пусть вы 
всегда будете играть за предста-
вителя одной и той же династии, 
в каждой партии это будет другой 
представитель, имеющий, возмож-
но, иное мировоззрение и идеалы. 
Это и  символизируют тайные за-
мыслы. В одной партии вы будете 
играть, к примеру, за центриста 
Ивана Кователя I, а в следующей — 
за экстремиста Ивана Кователя II.

СУТЬ ВАШЕГО 
ТАЙНОГО ЗАМЫСЛА

Игрок с наименьшим престижем (в случае ничьей см. с. 6) перемешивает колоду тайных 
замыслов и убирает из неё 1 случайную карту. Затем он выбирает себе 1 из оставшихся 
карт и передаёт колоду тайных замыслов следующему по возрастанию престижа игроку. 
Тот тоже выбирает себе карту тайного замысла из оставшихся и передаёт колоду дальше, и так 
до тех пор, пока все игроки не выберут по 1 карте. Тайный замысел — это основной источ
ник очков замыслов в конце партии (см. с. 30). Верните оставшиеся карты тайных замыслов 
обратно в коробку, не смотря их. Они не понадобятся вам до следующей партии.

y
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Возьмите колоду дилемм (состоящую из карт дилемм и карт известий ) из ячейки сохранения дилемм (q), перемешайте 
её (w) и, не глядя на верхнюю карту, накройте её защитным жетоном (e). Колода дилемм всегда должна лежать лицевой 
стороной вверх. Никогда не читайте текст на оборотной стороне карт дилемм, пока игра непосредственно не разрешит 
сделать это (см. с. 15).

После завершения партии в «Дилемму короля» вам 
нужно будет убрать колоду дилемм в её текущем состоя-
нии (включая все активные карты известий  ) в ячейку 
сохранения дилемм (в органайзере коробки), а  карты 
продолжающихся событий  и  все полученные карты 
сюжета — в ячейку сохранения сюжета. Это позволит 
вам сохранить игру и продолжить её с того же места 
в следующий раз.

ЯЧЕЙКИ СОХРАНЕНИЯ

Игрок с наибольшим престижем (в случае ничьей см. с. 6) полу
чает жетон лидера. Он используется для определения первого 
игрока в фазе голосования и автора решения, принятого в кон
це этой фазы.

Игрок с наименьшим престижем (в случае ничьей см. с. 6) полу 
чает жетон судьи. Он используется для разрешения ничейных 
ситуаций во время голосований.

i

o

Если это не первая ваша партия, проверьте, не нужно ли приме  
нить один или несколько подготовительных эффектов насле
дия (см. подробнее на с. 10). На этом подготовка к партии завер
шена, а значит, вы готовы начать!

a

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Vy dolor sic amet omnist etur, ubiquit 

ne  omnimin venemporum fugiat u najdyote 

net renditium conecum renes ut zdes’ 

quid usda sequo beatur quius nichego ut 

meus maximagni re sundis interesnogo, 

volori cus magnim dolluptas si tu hvatit! 

Omnisciandem aut et.
Нет

Да

w

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

Добро пожаловать в Королевство Ан

кист — место отважных экспедиций, 

жестоких сражений, коварных интриг 

и  манящих тайн. Вы правители королев

ства, люди, вершащие судьбы подданных. 

И каждое ваше решение имеет послед

ствия. 

Нет

Да

e

u

q

Ячейка подготовки

Жетоны и маркеры

Наклейки 
вех

Конверты

Ячейка сохранения
сюжета

Ров

Ячейка сохранения 
дилемм

Добро пожаловать в Королевство Ан
кист —

 место отважных экспедиций, 
жестоких сражений, коварных интриг 
и манящих тайн. Вы правители королев
ства, люди, вершащие судьбы подданных. 
И каждое ваше решение имеет послед
ствия. Нет

Да
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ПОДГОТОВИТЕЛЬНЫЕ ЭФФЕКТЫ НАСЛЕДИЯ
Подготовка карт сюжета и карт событий

Возьмите карты событий  и карты сюжета из ячейки сохранения сюжета в органайзере коробки 
(если они есть). Подготовьте карты событий , следуя указаниям на них. Затем разделите карты сюжета 
по  сюжетным линиям (символам в правом верхнем углу) на отдельные стопки. Внутри каждой 
стопки разложите карты по номерам (см. с. 4) так, чтобы бóльшие номера были сверху. Поместите 
эти стопки на клетки сюжетных линий (на краю поля королевства) с такими же символами.

Примечание: иногда бывает полезно перечитать все доступные карты сюжета в начале партии, чтобы 
игроки вспомнили события, произошедшие в королевстве в прошлом, и кто несёт ответственность 
за них. Настоятельно советуем делать это при появлении в игре новых участников.

Этот текст напоминает вам о чём-то пло хом, 
что случилось в прошлом и нанесло вред ваше-
му королевству. Игрок, ответ ственный за это 
событие, подписался ниже.

№Негативная веха

G
.0

.3
.Y

Page 10, #1
Page 11, #1

Наклейки вех
Наклейки вех описывают длительные события, вызванные вашими решениями и продолжающие

ся до сих пор. Они могут быть позитивными (с белой полосой заголовка) и негативными (с чёрной 
полосой заголовка). Наклейка наносится на поле королевства в ряд с символом ресурса, указан
ным в её левом верхнем углу. Это происходит вследствие решений, принимаемых по некоторым 
картам дилемм. Наклейки вех не оказывают немедленного эффекта. Если на поле королевства есть 
наклейки вех, примените описанные ниже эффекты наследия перед началом партии.

Забытьё вех

Отметьте 1 клетку на каждой наклейке вехи (в области вех на поле королевства). Эти отметки по
казывают, как давно произошло событие, благодаря которому появилась та или иная веха, и насколь
ко велика вероятность того, что люди о нём забудут.

: ОСОБАЯ СПОСОБНОСТЬ

S.39.0.F

ЭТО ОСОБЫЙ КОНВЕРТ! 
НЕ ЗАМЕШИВАЙТЕ ЭТИ 

КАРТЫ В КОЛОДУ. Прочитайте приведённую 
ниже историю, перевер-

ните эту карту и прочтите 
особые правила этого конверта.Fugia nobit et as aut omnim 

sit et odicienimi, utempedia qui 
aut odit illa aut andem essecte 
que volorum que aut alique 
nes elit volupta voluptio. Nam 
sequam resto od etur alicimet 
adignis conse non pa quiantem 
eosam re adis dolut fugitio 
nserspe lignis aut rem rem 

ipsam aborpor epeliquia comnias eliquam, sequi ni ulparib 

usaperunt. Nequ deribus quas aritas il estempos simagna 

temodiscias aut esciissit unt iusam dolecto magnieniti ut adic 

tem quam illam volut vellacerum nestibernam utas esequod 

qui re velenitae voles ra peruptat intist, te pra pro idelestorro 

beaquat iberit, solo illuptas aut rendestis doloren deliquis 

aliti optam, nia conet ommos dolorepra qui aut aut odi 

doloreped ut que doloriae dolent atatem eatur?

НАЗВАНИЕ СОБЫТИЯ
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Вы должны отметить 1 клетку 
на каждой наклейке вехи на по-
ле.  На более старой наклейке 
негативной вехи (слева) теперь 
2 отмеченные клетки, а на не-
давней позитивной вехе (спра-
ва) только 1.

№Позитивная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то хорошем, 
что случилось в прошлом и принесло пользу 
вашему королевству. Игрок, ответственный 
за это событие, подписался ниже.

H
.1

.2
.Y

Page 10, #2
Page 11, #2
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Этот текст напоминает вам о чём-то пло хом, 
что случилось в прошлом и нанесло вред ваше-
му королевству. Игрок, ответ ственный за это 
событие, подписался ниже.

№Негативная веха

G
.0

.3
.Y

Page 10, #1
Page 11, #1

№Негативная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то пло хом, 
что случилось в прошлом и нанесло вред ваше-
му королевству. Игрок, ответ ственный за это 
событие, подписался ниже.

H
.2

.2
.Y

Page 11, #3

№Позитивная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то хорошем, 
что случилось в прошлом и принесло пользу 
вашему королевству. Игрок, ответственный 
за это событие, подписался ниже.

H
.2

.3
.Y

Page 11, #6

№Негативная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то пло хом, 
что случилось в прошлом и нанесло вред ваше-
му королевству. Игрок, ответ ственный за это 
событие, подписался ниже.

H
.1

.3
.N

Page 11, #4

№Позитивная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то хорошем, 
что случилось в прошлом и принесло пользу 
вашему королевству. Игрок, ответственный 
за это событие, подписался ниже.

H
.2

.2
.N

Page 11, #5

№Позитивная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то хорошем, 
что случилось в прошлом и принесло пользу 
вашему королевству. Игрок, ответственный 
за это событие, подписался ниже.

H
.1

.2
.Y

Page 10, #2
Page 11, #2

Применение эффектов наследия к власти 

Проверьте подписи на наклейках вех (в области вех на поле королевства). Каждая позитивная 
наклейка приносит своему автору (т. е. подписавшему её игроку) 1 жетон  из общего запаса: он 
добавляет его в личный запас за ширму династии. Каждая негативная наклейка заставляет сво
его автора сбросить 1 жетон : он возвращает его из личного запаса в общий. Это может привести 
к тому, что игрок начнёт партию без жетонов .

Пример. Анатолий подписал 3 позитивные 
на клейки вех и 1 негативную, поэтому в нача-
ле партии он получает 3 – 1 = 2 дополнитель-
ных жетона .

Екатерина подписала лишь 2 негативные на-
клейки вех, а значит, она сбрасывает 2 жето - 
на   из личного запаса в общий.

Применение эффектов наследия к ресурсам

Для каждого ресурса подсчитайте количество позитивных наклеек вех (в области вех на поле 
королевс тва) в ряду с символом этого ресурса, а затем переместите соответствующий жетон ре
сурса вверх на получившееся число делений. Затем подсчитайте для каждого ресурса количество 
негативных наклеек вех на поле королевства и переместите соответствующий жетон ресурса 
вниз на получившееся число делений.

Примечание: на данном этапе не перемещайте жетон стабильности из центрального деления его 
шкалы, не применяйте тенденции и не переворачивайте жетоны ресурсов.

Пример. Начало партии. В ряду влияния 3 наклейки вех: 2 позитив-
ные и  1 негативная. Жетон влияния перемещается на 2 деления вверх 
и на 1 деление вниз по шкале ресурсов (для сокращения числа манипу-
ляций можно просто переместить его на 1 деление вверх).

Также 2 наклейки вех имеются в ряду богатства: 1 позитивная и 1 нега-
тивная. Жетон богатства остаётся на месте.

Наконец, в ряду морального духа имеются 2 негативные наклейки вех, 
из-за чего жетон морального духа перемещается на 2 деления вниз.

Екатерина

Екатерина

Анатолий

Анатолий

Анатолий

Анатолий
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№Позитивная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то хорошем, 
что случилось в прошлом и принесло пользу 
вашему королевству. Игрок, ответственный 
за это событие, подписался ниже.

H
.1

.2
.Y

Page 12, #1-2

№Позитивная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то хорошем, 
что случилось в прошлом и принесло пользу 
вашему королевству. Игрок, ответственный 
за это событие, подписался ниже.

H
.1

.2
.Y

Page 12, #1-2

№Негативная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то пло хом, 
что случилось в прошлом и нанесло вред ваше-
му королевству. Игрок, ответ ственный за это 
событие, подписался ниже.

H
.1

.3
.N

Page 12, #3-4-5

№Негативная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то пло хом, 
что случилось в прошлом и нанесло вред ваше-
му королевству. Игрок, ответ ственный за это 
событие, подписался ниже.

H
.1

.3
.N

Page 12, #3-4-5

№Негативная веха

Этот текст напоминает вам о чём-то пло хом, 
что случилось в прошлом и нанесло вред ваше-
му королевству. Игрок, ответ ственный за это 
событие, подписался ниже.

H
.1

.3
.N

Page 12, #3-4-5

Пример. Лариса подписала 1 позитивную на-
клейку вехи влияния. Кирилл тоже подписал 
1  позитивную наклейку вехи влияния, но она 
не  учитывается, так как Кирилл не участвует 
в  текущей партии. Жетон позитивного из-
вестного замысла влияния достаётся Ларисе. 
На поле королевства нет негативных наклеек 
вех влияния, так что жетон негативного извест-
ного замысла влияния не достаётся никому.

Марина, Валентина и Никита подписали 
по 1 негативной наклейке вехи морального 
духа. Наклейка Марины самая старая: на ней 
3  отметки. На остальных двух по 1 отметке 
(они появились в прошлой партии). Самой не-
давней считается наклейка Никиты, посколь-
ку она расположена правее, а значит, именно 
он получает жетон негативного известного 
замысла морального духа.

Люди помнят тех, по чьей воле жизнь в королевстве 
изменилась в лучшую (или в худшую) сторону. Известные 
замыслы символизируют эту память. Например, если в не-
давнем прошлом ваша династия нанесла ущерб экономике 
королевства и к концу текущей партии ситуация не улуч-
шилась, люди будут винить в этом вас. С другой стороны, 
если вы поспособствовали принятию законов, повысив-
ших влияние королевства, и оно продолжило наращивать 
мощь, то люди оценят ваши усилия. В конце партии всё это 
принесёт вам (или отнимет у вас) очки замыслов.

ИЗВЕСТНЫЕ ЗАМЫСЛЫ

Распределение известных замыслов

Для каждого из ресурсов проверьте подписи на наклейках вех (в области вех на планшете 
королевства). Автор самой недавней позитивной наклейки вехи (т. е. той, на которой мень
ше всего отметок), участвующий в текущей партии, получает жетон позитивного известного за
мысла с  изображением этого ресурса. Если таких наклеек несколько, жетон получает автор той 
из них, которая находится правее остальных. Автор самой недавней негативной наклейки вехи, 
участвующий в текущей партии, получает жетон негативного известного замысла с изображением 
этого ресурса. Если таких наклеек несколько, жетон получает автор той из них, которая находится 
правее остальных. На этом этапе игнорируйте наклейки авторов, не участвующих в текущей партии.

Поместите полученные вами жетоны извест
ных замыслов перед ширмой династии, чтобы 
все игроки могли их видеть. Жетоны известных 
замыслов повлияют на ваш счёт при определе
нии победителя текущей партии (см. с. 30).

В каждой партии у игрока может быть не более 
2 жетонов позитивных известных замыслов 
и  не более 2 жетонов негативных известных 
замыслов. Если игрок получил больше жетонов 
одного типа, то в конце этого этапа он должен 
выбрать, какие 2 жетона он оставит, а  какие 
сбросит. Другие игроки не получают эти жето
ны — они возвращаются в коробку.

Примечание: иногда полезно перечитать все 
доступные наклейки вех в начале партии, чтобы 
игроки вспомнили события, произошедшие в ко-
ролевстве в прошлом, и кто несёт ответствен-
ность за них. Настоятельно советуем делать это 
при появлении в игре новых участников.

Марина НикитаВалентина

Лариса кирилл
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Достижения династии
На каждой ширме династии указано несколько 

достижений. У всех достижений есть условия, ко
торые нужно выполнить один или несколько раз, 
чтобы получить определённую особую способность. 
Всякий раз, выполняя условие, отмечайте 1 клет
ку этого достижения. Если не считать сюжетные 
достижения (см. ниже), обычно вы делаете это 
в конце партии. Когда вы отметите все клетки до
стижения, вы выполните его условия и получите 
соответствующую особую способность.

Примечание: верхнее достижение на ширме ди-
настии — это сюжетное достижение, условие кото-
рого выполняется при определённых сюжетных 
событиях. Некоторые из этих событий исключают 
друг друга: если другой игрок получил своё сюжет-
ное достижение, то, возможно, вы уже не получите 
ваше. Условие, указанное на ширме, даёт вам под-
сказку. Если вы видите, что развитие событий игры 
движется в направлении, которое, как вам кажется, 
идёт вразрез с вашим сюжетным достижением, по-
старайтесь повернуть его в нужное вам русло!

При получении одни особые способности дают 
единоразовую мгновенную награду; другие из
меняют количество жетонов  и , с которым вы 
начинаете партию; некоторые действуют постоян
но: вы либо используете их по желанию, либо они 
срабатывают автоматически при выполнении 
опре делённых условий. Описание всех видов осо
бых способностей, встречающихся на вашей шир
ме династии, приведено на следующей странице.

Магнат
Экстремист

Центрист
 

Прагматик
Мятежник

Стяжатель

Престиж

«Работа — это жизнь»

Династия
,  герцоги Гамам

Королевство Гамам было аннексировано в 130 году, после того как его 

столицу Золотую Гавань осадила армия Анкиста. Ваших подданных назы-

вают людьми-омарами, они умелые ремесленники и трудолюбивые рабо-

чие. И они довольно занятые люди, которые, впрочем, всегда находят вре-

мя посетовать на то, что им некогда наслаждаться плодами своих трудов 

и щедрой земли. Они одержимы фактом того, что жизнь слишком коротка. 

У жителей Гамама особая тяга к роскошным и красивым вещам. Они 

гордятся своей работоспособностью и богатством, но часто жалуются 

на чрезмерно высокие налоги. Им кажется, что их отношения с централь-

ной властью королевства односторонние: чем больше они дают короне, 

тем большим налогом их облагают. Со стороны они выглядят требова-

тельными, высокомерными и капризными, но в то же время элегантными 

и  утончёнными. В вашей столице чисто и безопасно. Жителей Гамама, 

включая вас и вашу семью, расстраивает мысль о скоротечности жизни. 

Вы бы всё отдали за то, чтобы как можно дольше наслаждаться состоянием, 

которое накопили за свою нелёгкую трудовую жизнь.

Сюжетное достижение 

Постичь бессмертие

Номер династии

u

Алчность
Иметь не менее 18  в конце партии

: +3 

Получить 2  или больше 

за известные замыслы в конце партии

: если во время голосования 

вы потратили более 5  и ваша сторона 

победила, получите 2 

 находится в верхней половине 

шкалы стабильности в конце партии

: +3 

ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ

ДОСТИЖЕНИЯ

: +1   +1 

KID_House_Screens_BLACK_v14_200206_RU.indd   2

27.07.2020   16:40:53

Верхнее достижение на правой стороне ширмы — это 
всегда сюжетное достижение вашей династии. Вы полу-
чаете его, когда в игре происходит определённое сюжет-
ное событие. Условия выполнения других трёх достиже-
ний связаны с процессом игры.

У каждого достижения есть условие, которое надо вы-
полнить (q). Каждый раз, делая это, отмечайте 1 клетку 
этого достижения (w). Отметив все клетки, вы получите 
особую способность (e).

q

e
w

: особая способность, 
которую вы получаете.

Условие, которое нужно 
выполнить.
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Эффекты наследия карт сюжета
На многих картах сюжета есть особые способно

сти, похожие на те, что вы получаете на ширме ди
настии. Активными считаются лишь верхние карты 
сюжета каждой сюжетной линии. Когда вы вы
кладываете новую карту сюжета поверх старой, 
особая способность прежней карты немедленно 
перестаёт действовать. Как и достижения дина
стий, особые способности карт сюжета могут при
носить единоразовую награду, изменять началь
ное количество жетонов  и  или действовать 
постоянно, используясь по вашему желанию или 
срабатывая при определённых игровых условиях.

Справа приведён перечень всех видов особых 
способностей, которые встречаются на  ширмах 
династий и картах сюжета.

   Эти способности срабатывают сразу же, как 
только вы получаете соответствующее до
стижение или на поле добавляется соот
ветствующая карта сюжета.

   Эти способности срабатывают в начале каж
дой партии (игнорируйте способности карт 
сюжета, не лежащих сверху стопки).

   Эти способности срабатывают при выпол
нении определённых условий по ходу или 
в конце партии (игнорируйте способности 
карт сюжета, не лежащих сверху стопки).

   Способности с клетками для отметок встре
чаются только на картах сюжета. Если в опи
сании особой способности есть клетки для 
отметок, то каждый раз, когда эта способ
ность срабатывает или применяется, от
мечайте 1 клетку. Когда вы отметите все 
клетки, способность больше нельзя будет 
использовать.

+X  /    Немедленно отметьте указанное 
количество очков престижа  
или алчности  на вашей шир
ме династии (в случае карты сю
жета их получает её автор).

+X  /         Возьмите из общего запаса ука
занное количество жетонов  
или  и добавьте их в  личный 
запас (в случае карты сюжета их 
получает её автор).

+X  /     Эти способности встречаются лишь 
на картах концовок (см.  с.  27). 
Зна чения сплочённости  и ра з    
об щённости  учитываются в фи  
нале кампании.

Пока эта карта лежит на верху стопки, её 
автор получает 2 жетона  в начале каждой 
партии. Также всякий раз, когда любой игрок 
(не только автор) получает  за позитивный 
известный замысел за , он дополнительно 
получает 1  (см. с. 30).

Описание особых способностей

S.99.0.F

: АВТОР ЭТОЙ КАРТЫ ПОЛУЧАЕТ 2 .
: ЕСЛИ ВЫ ПОЛУЧАЕТЕ  ЗА ПОЗИТИВНЫЙ 

ИЗВЕСТНЫЙ ЗАМЫСЕЛ ЗА , ВЫ ПОЛУЧАЕТЕ 
ЕЩЁ 1 .
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ПРОЦЕСС ИГРЫ
Партия длится несколько раундов, каждый из которых разделён на 5 фаз:
1. Возьмите и зачитайте карту из колоды дилемм.
2. Поместите маркеры последствий на весы.
3. Проведите голосование совета.
4. Подведите итоги голосования.
5. Разрешите дилемму.

Все эти фазы связаны с картой, взятой из колоды дилемм в начале раунда. В большинстве случаев 
это будет карта дилеммы, описывающая проблему, с которой столкнулось королевство. Она задаёт 
игрокам вопрос, на который нужно дать короткий ответ, проголосовав за вариант «Да» или «Нет» 
(см. с. 16). После этого игроки переворачивают карту, чтобы узнать последствия сделанного выбора 
(см. с. 23).

В конце раунда взятая карта кладётся на шкалу времени, показывая, что в мире игры прошло 
некоторое количество времени. Затем начинается новый раунд, и вы вновь берёте карту из колоды 
дилемм. Партия заканчивается в двух случаях:
•      король отрекается от престола — жетон  достигает любого конца шкалы стабильности 

(см. подробнее на с. 24);
•      король умирает — на последнюю клетку шкалы времени выкладывается карта и выполня

ются определённые условия (см. с. 29).

Счёт каждого игрока определяется его картой тайного замысла (см. с. 30) и его жетонами из
вестных замыслов (см. с. 32). Дополнительные очки замыслов получают игроки, в личном запасе 
которых на момент завершения партии осталось больше всего жетонов . Игрок с наибольшим 
количеством очков становится победителем партии.

ФАЗЫ РАУНДА
1. Возьмите и зачитайте карту из колоды дилемм

Это первое, что вы делаете в каждом раунде. Возьмите нижнюю карту из колоды дилемм (убе
дитесь, что вы смотрите на её лицевую сторону и что другим игрокам не видна её оборотная сто
рона) и прочтите её вслух. Неважно, кто зачитывает карту. Это может быть 
игрок с жетоном лидера, или вы можете зачитывать карты по часо
вой стрелке, равно как можете выбрать когото одного, 
кто всегда будет читать карты в  качестве своего 
рода рассказчика, если у него это хорошо полу
чается. Выберите вариант, который вам больше 
подходит.

Добро пожаловать в Королевство Ан
кист — место отважных экспедиций, 
жестоких сражений, коварных интриг 
и  манящих тайн. Вы правители королев
ства, люди, вершащие судьбы подданных. 
И каждое ваше решение имеет послед
ствия. 

Нет

Да
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Ресурсы. Если в области «Да»/«Нет» 
на лицевой стороне карты дилеммы изо  
бражён ресурс, то его значение на шка
ле ресурсов увеличится (позитивное по
следствие) или уменьшится (негативное 
последствие), когда такая область будет 
выбрана в фазе голосования.

3. Проведите голосование совета
Закончив обсуждать и анализировать карту дилеммы, перейдите к фазе голосования. Начиная с лидера (т. е. обладателя жетона 

лидера) и далее по часовой стрелке, каждый игрок делает ход, голосуя за вариант «Да», голосуя за вариант «Нет», пасуя и полу
чая власть или пасуя и становясь судьёй.

Проголосовать за вариант «Да»

Вы голосуете за то, чтобы поддержать предложение, 
описанное в конце карты дилеммы. Для этого вы должны 
поместить 1 или несколько жетонов  на карту «Да», 
лежащую перед вашей ширмой династии.ДА

Проголосовать за вариант «Нет»

Вы голосуете за то, чтобы отклонить предложение, 
описанное в конце карты дилеммы. Для этого вы должны 
поместить 1 или несколько жетонов  на карту «Нет», 
лежащую перед вашей ширмой династии.HET

+

+ Чтобы проголосовать 
за вариант «Да», возь-

мите 1 или более же-
тонов  из личного 

запаса и помести-
те на вашу кар-

ту голосова-
ния «Да».

Чтобы проголо-
совать за вариант 
«Нет», возьмите 1 или 
более жетонов  из личного запаса 
и поместите на вашу карту голосования 
«Нет».

HET

ДА

ПАС

HET

ДА

ПАС

2. Поместите маркеры последствий на весы
Прочитав карту дилеммы текущего раунда, посмотрите на символы в её областях 

«Да» и «Нет» и поместите соответствующие маркеры последствий на две чаши весов 
(см. рисунок). Это наиболее очевидные последствия решений, которые вы можете 
принять, и одновременно напоминание о них (в первую очередь для игроков, которые 
сидят дальше и плохо видят карту дилеммы). Возможные последствия, которые можно 
увидеть на карте, — это увеличение или уменьшение значений на шкалах ресурсов 
(краткосрочные последствия) и добавление на поле наклеек вех (долгосрочные по
следствия).

Внимание! На лицевой стороне карты дилеммы 
в областях «Да» и «Нет» могут быть указаны не все 
последствия. Тщательно анализируйте текст карт 
дилемм, чтобы предугадать возможные неописан-
ные последствия.

НЕОЖИДАННЫЕ ПОСЛЕДСТВИЯ

Описание последствий дилемм

Позитивные 
последствия

Негативная 
наклейка 
вехи

Позитивная 
наклейка 
вехи

Негативные 
последствия

Пример. Согласно этой карте, решение о сокращении налога на хлеб во время голода повредит каз-
не  (последствия выбора «Да»), но если этого не сделать, то благополучие людей наверняка ухудшится 
и решение будет иметь долгосрочные отголоски в виде негативной наклейки (последствия выбора 
«Нет»). На чаши весов кладутся соответствующие маркеры последствий.

Наклейки вех. Если в области «Да»/«Нет» 
на лицевой стороне карты дилеммы изо
бражён символ наклейки вехи, то на поле 
королевства появится новая наклейка 
ве хи, когда такая область будет выбрана 
в фазе голосования.

В герцогстве Натар голод. Трибун пред

ложила снизить налог на хлеб, однако ко

ролевский казначей полагает, что это ударит 

по доходам короны. Но бездействие может 

сказаться на благополучии бедняков. Сни

зим ли мы налог?

Нет

Д
а
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Спасовать и получить власть

Вы не поддерживаете и не отклоняете предложение, описанное в конце карты ди
леммы, а тратите все свои усилия на получение власти для будущих голосований. Возь
мите 1 жетон  из общего запаса и положите его на вашу карту «Пас». В конце фазы 
голосования вы получите часть жетонов  с центральной клетки весов. Эти жетоны 
будут поровну распределены между всеми игроками, решившими спасовать и полу
чить власть (см. с. 21).

ПАС

Спасовать и стать судьёй

Вы не поддерживаете и не отклоняете предложение, описанное в конце карты ди
леммы, и отказываетесь от возможности получить власть в конце этой фазы, чтобы 
стать новым судьёй — игроком, который разрешает ничейные ситуации. Заберите же
тон судьи у его текущего владельца (им можете быть и вы), а затем возьмите 1 жетон  
из общего запаса и положите оба жетона на вашу карту «Пас».

Вы немедленно становитесь новым судьёй (и можете сразу пользоваться своей долж
ностью). Никто не сможет забрать у вас жетон судьи в текущей фазе голосования, и вы 
не участвуете в распределении жетонов  в конце фазы.

ПАС

ОБЩИЙ ЗАПАС

2.  В конце фазы голосо-
вания вы поучаствуе-
те в распределении 
жетонов  с  цен-
тральной клетки ве-
сов.

1.  Чтобы спасовать и по- 
лучить власть, возь-
мите 1  из общего 
запаса и поместите 
на вашу карту голо-
сования «Пас».

HET

ДА

ПАС

ОБЩИЙ ЗАПАС

ПРОШЛЫЙ СУДЬЯ

Вы можете спасовать 
и стать судьёй, только 
если никто ещё не сде-
лал этого в текущей 
фазе голосования. Если 
вы делаете это, возьми-
те жетон судьи и 1  
из общего запаса и по-
местите их на вашу кар-
ту голосования «Пас».

HET

ДА

ПАС

HET

ДА

ПАС
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Если в конце своего хода вы стали игроком, на карте голосования которого лежит наибольшее 
количество жетонов  (не имеет значения, за какой вариант вы голосовали), вы немедленно полу
чаете жетон лидера. Вы не получаете его, если на вашей карте голосования лежит столько же жето
нов , сколько и у лидера. То, у кого находится жетон лидера, важно для определения конца фазы 
голосования.

Фаза голосования заканчивается в конце хода игрока, сидящего справа от лидера. Учитывая то, что 
жетон лидера может менять владельца во время фазы голосования, некоторые игроки (возмож
но, все) сделают несколько ходов и проголосуют несколько раз, так как вы продолжаете делать 
ходы по часовой стрелке до конца фазы, даже если жетон лидера меняет владельца. Напомина-
ние: вы сразу же становитесь лидером, если у вас разыграно наибольшее суммарное количество 
жетонов .

Когда снова наступает ваш ход, вы не можете изменить выбранный вариант голосования (напри
мер, если вы спасовали на первом ходу, то уже не можете проголосовать за вариант «Да» или «Нет» 
на последующих ходах, вы просто ничего не делаете). Вам разрешается лишь добавить больше 
жетонов  на карту голосования или ничего не делать (при этом вы не выбываете из голосования 
и сможете добавить больше жетонов  на будущих ходах, если они настанут). Фаза голосования закан
чивается после хода игрока, сидящего справа от лидера.

Сделки

Во время фазы голосования игроки могут свободно торговаться и заключать сделки. Вы не може
те напрямую обмениваться жетонами , жетонами лидера и судьи, однако всегда можете отдавать 
и получать жетоны  в обмен на различные «услуги». Например, в обмен на жетоны  можно по
просить другого игрока проголосовать так, как вам нужно, или спасовать и не участвовать в голо
совании. Вы также можете купить у лидера право подписать чтолибо или заплатить судье, чтобы он 
разрешил ничью в вашу пользу.

Заметьте, что после того, как игроки согласились с условиями сделки и жетоны  поменяли вла
дельца, выполнение условий этой сделки является обязательным. Менее формальные договорён
ности без фактического обмена можно расценивать как блеф и не выполнять.

Жетон лидера у Тимофея, поэто-
му он делает первый ход в фазе 
голосования. Он не заинтересован 
ни в одном из последствий текущей 
карты дилеммы и  решает спасо-
вать и стать судьёй (q), забрав 
жетон судьи у Юрия и положив его 
на свою карту «Пас» вместе с  1   
из запаса. В этом раунде уже никто 
не сможет забрать жетон судьи у Ти-
мофея. Следующим ходит Юрий, 
он решает проголосовать за  вари-
ант «Да» (w), положив 1 жетон  
на свою карту «Да». Так как теперь 
он игрок с наибольшим количе-
ством жетонов  на карте голосо-
вания, он забирает жетон лидера 
у Тимофея (e). Теперь ходит Артём 
и  голосует за вариант «Нет»  (r), 
но кладёт на карту «Нет» лишь 1 же-
тон , поэтому жетон лидера оста-
ётся у Юрия.

HET ДАПАС

Фёдор

ДАHET ПАС

Диана

HET ДАПАС

Юрий

HET ДАПАС

Тимофей

HET ДАПАС

Артёмw

r

q

e
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Далее ходит Диана. Она голосу-
ет за вариант «Да» (r) и кладёт 
1 жетон  на карту «Да». Жетон ли-
дера всё ещё у Юрия, но голосов 
за вариант «Да» теперь больше: 
2 против 1. Фёдор — единственный 
игрок, который ещё не ходил, и он 
решает проголосовать за вари-
ант «Нет»  (t), положив на карту 
«Нет» целых 4  жетона ! Так как 
теперь Фёдор  — игрок с наиболь-
шим количеством разыгранных же- 
 тонов , он забирает жетон лидера 
у  Юрия  (y). За  вариант «Нет» те-
перь 5 голосов против 2, но фаза 
голосования ещё не окончена.

HET ДАПАС

Фёдор

ДАHET ПАС

Диана

HET ДАПАС

Юрий

HET ДАПАС

Тимофей

HET ДАПАС

Артём

t r

y

Тимофей спасовал на первом ходу, 
поэтому больше не голосует. Юрий 
повышает весомость своего голоса, 
добавив на карту 3 жетона    (u), 
что в сумме даёт 4. Этого достаточ-
но, чтобы сравнять голоса за оба 
варианта (5 против 5), но недоста-
точно, чтобы Юрий забрал у  Фё-
дора жетон лидера. Артём ходит 
следующим. У него осталось мало 
жетонов , но всё же он добавля-
ет 1 из них на карту (i), из-за чего 
вариант «Нет» снова лидирует (6 го - 
лосов против 5). У Дианы за ширмой 
остался последний жетон  , поэто-
му в её силах лишь сравнять голоса: 
6 против 6 (o). Так как лидер — Фё- 
дор, фаза голосования закан чива -
ется в конце хода Дианы.

Ничья разрешится в фазе подве-
дения итогов голосования.

HET ДАПАС

Фёдор

ДАHET ПАС

o

Диана

HET ДАПАС

u

Юрий

HET ДАПАС

Тимофей

HET ДАПАС

i

Артём
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4. Подведите итоги голосования
Фаза голосования завершается в конце хода игрока, сидящего справа от лидера. Подсчитайте об

щее количество жетонов  на всех картах «Да», а затем — на картах «Нет». Сторона с наибольшим 
количеством жетонов  побеждает, именно её последствия карты дилеммы вступят в силу. В слу
чае ничьей победившую сторону выбирает судья. Также судья выбирает победившую сторону, 
если все игроки спасовали; при этом он берёт на себя ответственность за это решение и получает 
жетон лидера.

Если жетон лидера находится у игрока, голосовавшего за проигравший вариант, то жетон немед
ленно передаётся игроку победившей стороны, который выложил наибольшее количество же
тонов  на карту «Да»/«Нет». Если таких игроков несколько, то нового владельца жетона лидера 
выбирает среди них судья. При желании претенденты могут попробовать его подкупить (см. с. 18).

В конце фазы голосования жетон 
лидера находился у Фёдора, кото-
рый голосовал за вариант «Нет». 
Однако в голосовании победила 
сторона, поддерживавшая вариант 
«Да». Диана выложила 2 жетона , 
а Юрий — 4, поэтому жетон лидера 
достаётся Юрию, и теперь Юрию 
придётся подписать карту сюжета 
и/или наклейку вехи, если те по-
явятся в игре как последствие выбо-
ра варианта «Да» (e).

HET ДАПАС

Фёдор

ДАHET ПАС

Диана

HET ДАПАС

Юрий

HET ДАПАС

Тимофей

HET ДАПАС

Артём
e

Поскольку фаза голосования за кон-
чилась ничьей, Диана спрашива ет 
судью Тимофея, не согласится ли он 
разрешить ничью в её пользу в  об - 
мен на 3 жетона  (q). Тимофей от - 
ве чает, что согласится на это за 5 же- 
тонов . У Дианы столько нет, 
но Юрий готов добавить свои 2 же-
тона , что в общей сложности 
даст 5 (w). Фёдор и Артём не могут 
предложить больше, так что сделка 
заключена! Теперь Тимофей обязан 
разрешить ничью в  пользу Юрия 
и Дианы.

HET ДАПАС

Фёдор

ДАHET ПАС

Диана

HET ДАПАС

Юрий

HET ДАПАС

Тимофей

HET ДАПАС

Артём

w

q
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После голосования

Если в фазе голосования один из игроков решил спасовать и стать судьёй, он забирает жетон 
судьи со своей карты «Пас» и кладёт его перед ширмой династии так, чтобы он был хорошо виден 
остальным. В следующей фазе голосования ктото вновь сможет решить спасовать и стать судьёй.

Каждый спасовавший игрок забирает жетон  со своей карты «Пас» и добавляет его в личный 
запас за ширмой династии.

Уберите в общий запас все маркеры последствий, выложенные на чаши весов.
Затем, если на центральной клетке весов есть жетоны , распределите их поровну между всеми 

игроками, которые решили спасовать и получить власть. Оставьте на весах жетоны , которые не
возможно распределить поровну.

В фазе голосования Маргарита и Даниил 
выбрали спасовать и получить власть. 
На  центральной клетке весов лежат 5 жето - 
нов . После голосования Маргарита и Да-
ниил возьмут по 2 жетона . Последний же-
тон  нельзя разделить, поэтому он остаёт-
ся лежать на центральной клетке весов.

HET ДАПАС
HET ДАПАС

ДаниилМаргарита
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Игроки победившей стороны бе- 
рут все жетоны , которые они 
выложили на свои карты голосова-
ния, и кладут их на центральную 
клетку весов (q).

Игроки проигравшей стороны бе- 
рут все жетоны , которые они 
выложили на свои карты голосо-
вания, и возвращают их обратно 
в личный запас за ширмы (w).

Наконец, все, кто голосовал за проигравший вариант, забирают жетоны  со своих карт голосо
вания и возвращают их в личный запас за ширмы династий. Все, кто голосовал за победивший ва
риант, переносят жетоны  со своих карт голосования на центральную клетку весов. Эти жетоны 
не раздаются игрокам, решившим спасовать и получить власть в этом раунде; они будут доступны 
тем, кто захочет спасовать и получить власть в следующей фазе голосования.

Примечание: если игроки потратили много жетонов  в фазе голосования, они могут поддаться ис-
кушению в следующем раунде и решить спасовать и получить власть.
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5. Разрешите дилемму
Определив исход голосования, вы должны разрешить текущую дилемму. Этот процесс состоит 

из нескольких этапов.
A.    Зачитайте последствия победившего варианта голосования («Да» или «Нет») на оборотной сто

роне карты дилеммы.
Б.    Переместите жетоны ресурсов и стабильности, обновите тенденции в соответствии с по

следствиями.
В.    Нанесите на поле наклейку вехи (если нужно). 
Г.    Откройте конверт (если нужно). 
Д.   Поместите карту дилеммы на шкалу времени.
Е.    Закончите раунд (если король отрекается от престола или умирает, то партия завершается).

A. Зачитайте последствия карты дилеммы

Переверните карту дилеммы способом, соответствующим победившей стороне (см. ниже), и за
читайте последствия выбора, сделанного королевским советом. Затем примените указанные эф
фекты (см. ниже).

-3

-143

Здесь говорится, что происходит, когда вы от
вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 
стороне этой карты дилеммы. На красной по
лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 
решения.

Здесь говорится, что происходит, когда вы от
вечаете «да» на вопрос, заданный на лицевой 
стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 
ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре
шения.

Если в голосовании победил вариант 
«Да», возьмите карту за угол со словом 
«Да» и переверните её горизонтально, 
а  если победил вариант «Нет», то  возь
митесь за угол со словом «Нет» и  пере
верните её вертикально. 

Нет

Д
а
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Д
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Если в голосовании победил вариант «Да», возьмите кар-
ту за угол с областью «Да» и переверните её горизонтально. 
Если в голосовании победил вариант «Нет», возьмите карту 
за угол с областью «Нет» и переверните её вертикально.

Нет

Да
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Последствия карты дилеммы предписывают увеличить 
влияние на 1 и уменьшить моральный дух на 1. У жетона 
влияния негативная тенденция (он лежит чёрной стороной 
вверх), и к нему прикреплён маркер тенденции. Следова-
тельно, жетон влияния переворачивается (что отражает 
изменение его тенденции) и перемещается на 1 деление 
вверх, а его маркер тенденции убирается. Жетон стабиль-
ности также перемещается на 1 деление вверх.

У жетона морального духа негативная тенденция, и к нему 
не прикреплён маркер тенденции. Значит, жетон переме-
щается на 1 деление вниз из-за эффекта карты дилеммы 
и ещё на 1 дополнительное деление из-за негативной тен-
денции. После этого к жетону морального духа прикрепля-
ется чёрный маркер тенденции. (Если жетон вновь пере-
местится вниз, то переместится уже на 2 дополнительных 
деления: 1  из-за негативной тенденции и 1 из-за чёрного 
маркера тенденции.) Вместе с жетоном морального духа 
на 2 деления вниз перемещается и жетон стабильности.

Б. Переместите жетоны ресурсов и стабильности, обновите тенденции

Самое распространённое последствие карт дилемм — перемещение жетонов ресурсов вверх и вниз. 
Например, если на карте дилеммы написано «  +3», вы перемещаете жетон влияния на 3 деления вверх, 
а если написано «  –3» — на 3 деления вниз. Последствия применяются по очереди, слева направо, как 
указано на карте дилеммы. Помимо перемещения жетона ресурса изза последствий карты дилеммы, 
вам, возможно, придётся переместить его на 1 или 2 дополнительных деления изза его тенденции 
(см. ниже). Всякий раз, переместив жетон ресурса, проверьте, не нужно ли обновить его тенденцию.

Каждый раз, перемещая какойлибо жетон ресурса, перемещайте вместе с ним жетон стабильности: 
в ту же сторону и на то же число делений (включая дополнительные деления изза тенденции, см. ниже).

Внимание! Если жетон ресурса достигает одного из концов шкалы ресурсов, он останавливается, 
но жетон стабильности всё равно необходимо переместить на полное количество делений. Если же-
тон стабильности достигает любого конца шкалы стабильности, король отрекается от престола 
и партия заканчивается в конце текущего раунда (после завершения всех фаз, включая этап Е фазы 
разрешения дилеммы, см. с. 28). При этом жетон стабильности больше не перемещается, даже если 
будут перемещаться жетоны ресурсов.

Тенденции

Каждый ресурс тяготеет к наращиванию, когда он на подъёме, и опустошению, когда он на спаде. 
Это называется тенденцией. Тенденция определяется цветом жетона ресурса. Если жетон ресурса 
лежит белой стороной вверх, у него позитивная тенденция, и это значит, что он движется вверх. 
Если жетон ресурса лежит чёрной стороной вверх, то у него негативная тенденция, он движется вниз.

Если жетон ресурса перемещается в направлении, совпадающем с его тенденцией (белый цвет — 
вверх, чёрный — вниз), то он перемещается на 1 дополнительное деление и после перемещения 
получает маркер тенденции того же цвета. Если к жетону ресурса прикреплён маркер тенденции 
и жетон должен переместиться в направлении своей тенденции, то он перемещается сразу на 2 до
полнительных деления. К жетону ресурса можно прикрепить лишь 1 маркер тенденции.

Тенденция ресурса теряется, если он движется в противоположную сторону. В этом случае 
переверните жетон ресурса на другую сторону и уберите его маркер тенденции (если он был). 
Например, если жетон ресурса с позитивной тенденцией и маркером тенденции перемещается вниз, 
то жетон ресурса переворачивается чёрной стороной вверх, а маркер тенденции убирается.
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В этом примере последствия карты дилеммы предписы-
вают уменьшить моральный дух на 2 и увеличить науку на 1. 
У жетона морального духа негативная тенденция и чёр-
ный маркер тенденции, следовательно, он перемещается 
на  4  деления вниз. Жетон стабильности также перемеща-
ется на 4 деления вниз и достигает нижнего конца своей 
шкалы. Партия подходит к концу, однако жетон науки всё 
равно переместится. Правда, в этом случае жетон стабиль-
ности останется на месте: король уже отрёкся от престола.

В. Нанесите на поле наклейку вехи

Если в последствиях карты указан символ вида , вы должны нанести наклейку вехи на поле 
королевства. Возьмите блок наклеек, найдите наклейку с номером, указанным на карте дилеммы, 
и зачитайте её. Текущий лидер должен подписать эту наклейку (см. выноску на с. 6), он будет 
ответственен за её эффект (за её позитивное или негативное воздействие на королевство).

Когда лидер подпишет наклейку вехи, добавьте её в область вех на поле королевства в ряд с сим
волом ресурса, который указан в верхнем левом углу этой наклейки. Вы должны нанести её на пер
вую свободную клетку (слева направо) этого ряда. Если пустых клеток нет, нанесите её по верх 
наклейки с наибольшим количеством отметок (т. е. самой старой наклейки в ряду). Если таких не
сколько, нанесите её поверх той из них, которая расположена левее всего.

Наклейки вех приносят авторам жетоны  и лишают их. Они также определяют, кто получает 
жетоны известных замыслов в начале следующей партии, при этом они не имеют немедленного 
эффекта в текущей партии.
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На красной по
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решения.
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стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 

ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре

шения.
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Эта наклейка будет напоминать вам о событи-
ях, вызванных вашим решением, и об их дол -
госрочных последствиях. Ответственный 
за эти события игрок подписывается ниже.
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Примечание: если особая способность карты сюжета обязывает вас переместить жетон ресурса 
на одно или несколько делений, не учитывайте его тенденцию и не перемещайте жетон стабильности.
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Морано, богатый купец из далёкого пу-

стынного Города Ш
атров, п

редложил за-

ключить выгодное торговое соглашение. 

Среди образцов его товаров была закован-

ная в цепи рабыня-наложница. П
о словам 

купца, о
на была жрицей пустынного хра-

ма, гд
е якобы спрятана легендарная Золотая 

карта, которую мы искали долгие годы. 

Большинство наших подданных настрое-

но против рабства. Заставим ли мы М
ора-

но освободить рабыню?
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Г. Откройте конверт

Если в последствиях карты указан символ вида , вы должны найти в органайзере коробки кон
верт с указанным номером и вскрыть его. В обычном конверте лежит 1 карта сюжета и 3 карты 
дилемм.
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На красной по

лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 

решения.

Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «да» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 

ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре

шения.

Открыв обычный конверт, пройдите следующие этапы:

q   Зачитайте карту сюжета.

w   Лидер подписывает карту сюжета (если нужно).

e   Поместите карту сюжета на соответствующую клетку сюжетной линии на поле королевства.

r   Замешайте остальные 3 карты из только что открытого конверта в колоду дилемм.

1

Quia nonsedis es sitatib eriores rem re, conserro mo dest uta quiaerchicia parum ex essinct uriorro comnis que non sero mincta tem. Taquas est cum sic volenis asiniendae es ubi aborpor epudia sinvendanis aborio. Ut aute tuo quo experibus molecearist ex et volestem natem lab ipsam et volor aperferorion culluptati re lucibus omnimpe sitiundant, ommost volendanis nonecto ribus. Occum quas audis re vollab idus di ommollest, quost quis conserum sanda 

cum quia consequodi cuptatum et audionsed quid ut est 

repediam nam endantent. Ehentotaqui tem. Odit, cume 

amenimos quid et faceperum cus. Uptat  rosa lanistia 

dolupta ipsum, quae ipsam tua parva fuga. Ut quundit 

atibus, qui rem doluptia con non sed qui autati cuptis 

quatur? 

Название карты сюжета

q w

: ОСОБАЯ СПОСОБНОСТЬ

e

: ОСОБАЯ СПОСОБНОСТЬ

r

Если вы забудете открыть 
конверт, когда игра предпи-
шет сделать это, развитие 
сюжета остановится!

ВНИМАНИЕ!

Марина Марина
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: ОСОБАЯ СПОСОБНОСТЬ : ОСОБАЯ СПОСОБНОСТЬ

Особые конверты

Если вы вскрываете особый конверт 
(на первой его карте написано «Это особый 
конверт!»), то вместо стандартных этапов, опи
санных на предыдущей странице, следуйте 
указаниям на картах в конверте.

Карты концовок, сюжетные достижения и награда главного автора

Каждая сюжетная линия может закончиться одной из нескольких 
карт концовок. Помимо особой способности (q) на лицевой сто 
роне, как у обычных карт сюжета, на картах концовок можно уви
деть другие элементы.

Сплочённость  или разобщённость  (w). Если в правом верх
нем углу карты концовки указано определённое количество очков 
сплочённости  или разобщённости , оно будет учтено в фина
ле кампании (см. с. 35).

Сюжетное событие (e). Если оно указано на оборотной стороне 
карты (символом ), то одна из династий получает своё сюжетное 
достижение. Некоторые из этих событий исключают друг друга: 
если ктото получил сюжетное достижение, то, возможно, вы уже 
не получите ваше.

Награда главного автора (r). Когда карта концовки впервые 
выкладывается на игровое поле, просмотрите все карты сюжета 
в её сюжетной линии и определите, кто подписал больше всего 
этих карт (включая карту концовки). Он немедленно получает на
граду главного автора, указанную на карте концовки. Если таких 

игроков несколь
ко, награду полу
чают все претен
денты.

S.00.3.F

Morano, a rich merchant from a remote 

desert city called the ‘’City of Tents,” wants 

to negotiate a lucrative trade agreement. 

Among his samples of goods is a slave 

concubine in chains. He claims the 

woman comes from a desert temple that 

allegedly hides the Golden Map, a fabled 

item we’ve been seeking for decades. 

Many of our people are against slavery. 

Do we force Morano to free the slave?

S.00.2.F

The High Commander has received a 

message from our soldiers stationed at 

the troublesome northern border of the 

Mark of Tork: Skaram smugglers are 

offering to provide us large quantities of 

“red iron,” a strange metal that can break 

even the strongest steel. The army wants 

the majority of it, but there is a lot of 

money to be made by trading it. Do we 

reserve the red iron for the army?

The Royal Marshal reports to us that 

three windmills were set on fire last night 

along the road between Lybra and Golden 

Harbor. The affected millers are asking 

for help rebuilding their windmills. Do 

we fund the reconstruction?

S.00.1.F

S.39.0.F

ЭТО ОСОБЫЙ КОНВЕРТ! 
НЕ ЗАМЕШИВАЙТЕ ЭТИ 

КАРТЫ В КОЛОДУ. 
Прочитайте приведённую 

ниже историю, перевер-
ните эту карту и прочтите 

особые правила этого конверта.Fugia nobit et as aut omnim 

sit et odicienimi, utempedia qui 

aut odit illa aut andem essecte 

que volorum que aut alique 

nes elit volupta voluptio. Nam 

sequam resto od etur alicimet 

adignis conse non pa quiantem 

eosam re adis dolut fugitio 

nserspe lignis aut rem rem 

ipsam aborpor epeliquia comnias eliquam, sequi ni ulparib 

usaperunt. Nequ deribus quas aritas il estempos simagna 

temodiscias aut esciissit unt iusam dolecto magnieniti ut adic 

tem quam illam volut vellacerum nestibernam utas esequod 

qui re velenitae voles ra peruptat intist, te pra pro idelestorro 

beaquat iberit, solo illuptas aut rendestis doloren deliquis 

aliti optam, nia conet ommos dolorepra qui aut aut odi 

doloreped ut que doloriae dolent atatem eatur?

НАЗВАНИЕ СОБЫТИЯ
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S.39.0.F

ЭТО ОСОБЫЙ КОНВЕРТ! 
НЕ ЗАМЕШИВАЙТЕ ЭТИ 

КАРТЫ В КОЛОДУ. 
Прочитайте приведённую 
ниже историю, перевер-

ните эту карту и прочтите 
особые правила этого 

конверта.
Fugia nobit et as aut omnim 

sit et odicienimi, utempedia qui 
aut odit illa aut andem essecte 
que volorum que aut alique 
nes elit volupta voluptio. Nam 
sequam resto od etur alicimet 
adignis conse non pa quiantem 
eosam re adis dolut fugitio 
nserspe lignis aut rem rem 

ipsam aborpor epeliquia comnias eliquam, sequi ni ulparib 
usaperunt. Nequ deribus quas aritas il estempos simagna 
temodiscias aut esciissit unt iusam dolecto magnieniti ut adic 
tem quam illam volut vellacerum nestibernam utas esequod 
qui re velenitae voles ra peruptat intist, te pra pro idelestorro 
beaquat iberit, solo illuptas aut rendestis doloren deliquis 
aliti optam, nia conet ommos dolorepra qui aut aut odi 
doloreped ut que doloriae dolent atatem eatur?

НАЗВАНИЕ СОБЫТИЯ
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№
Ut aute tuo quo experibus 

molecearist ex et volestem 
natem lab ipsam et volor 
aperferorion culluptati re 
lucibus omnimpe sitiundant, 
ommost volendanis nonec
to ribus. Occum quas audis 
re vollab idus di ommollest, 
quost quis conserum sanda 
cum quia consequodi cup
tatum et audionsed quid ut 
est repediam nam endantent.
Ehentotaqui tem. Odit, cume 
amenimos quid et facepe
rum cus. Uptat  rosa lanistia 
dolupta ipsum, quae ipsam 
tua parva fuga. Ut quundit 

atibus, qui rem doluptia con non sed qui autati cuptis 
quatur? 

Название карты сюжета

Награда главного 
автора:  +3 .

«Сюжетное 
достижение».

q

w

er

№
Ut aute tuo quo experibus 

molecearist ex et volestem 
natem lab ipsam et volor 
aperferorion culluptati re 
lucibus omnimpe sitiundant, 
ommost volendanis nonec
to ribus. Occum quas audis 
re vollab idus di ommollest, 
quost quis conserum sanda 
cum quia consequodi cup
tatum et audionsed quid ut 
est repediam nam endantent.
Ehentotaqui tem. Odit, cume 
amenimos quid et facepe
rum cus. Uptat  rosa lanistia 
dolupta ipsum, quae ipsam 
tua parva fuga. Ut quundit 

atibus, qui rem doluptia con non sed qui autati cuptis 
quatur? 

Название карты сюжета

Награда главного 
автора:  +3 .

«Сюжетное 
достижение».

Алексей подписал только 1 карту сюжетной 
линии. Анжела подписала 2, а Иван — 3. Больше 
всего в сюжетной линии подписанных карт Ива-
на, и он получает награду главного автора, тут же 
отмечая 3  на ширме династии.

Алексей

ИванИван

Иван

Анжела

Анжела

Анжела
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На красной по

лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 

решения.

Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «да» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 

ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре

шения.
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ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На красной по

лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 

решения.

Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «да» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 

ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре

шения.

Д. Поместите карту дилеммы на шкалу времени
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S.14.1.F

Эти карты связаны с особыми (обычно 

длительными) игровыми эффектами.

П
ЕРЕВЕРН

И
ТЕ ЭТУ КА

РТУ 

И
 СЛ

ЕД
УЙ

ТЕ ЕЁ УКА
ЗА

Н
И

ЯМ
.

Есть лишь два вида особых карт дилемм, которые не добавляются на шкалу 
времени: карты событий  (w) и карты известий  (e). Их размещают в обла
сти событий на поле королевства. Следуйте указаниям на этих картах, когда 
получаете их!

Е. Закончите раунд

Применяя эффекты последствий карты дилеммы, проверяйте, не отрёкся ли ко 
роль от престола (см. с. 29). Если этого не произошло, но вы поместили теку
щую карту дилеммы на клетку с символом  (клетку смерти короля), проверьте, 
не умер ли король (см. с. 29) (r). Если ничего из этого не случилось, просто 
начните новый раунд, взяв следующую нижнюю карту из колоды дилемм.

Если на карте дилеммы не сказано иное, подложите её под 
первую свободную клетку (сверху вниз) шкалы времени 
(на левом краю поля королевства) оборотной стороной вверх 
так, чтобы был виден лишь вариант, победивший в голосова
нии (q).
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На красной по

лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 

решения.

Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «да» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 

ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре

шения.
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На красной по

лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 

решения.

Здесь говорится, что происходит, когда вы от

вечаете «да» на вопрос, заданный на лицевой 

стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 

ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре

шения.
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ЭТО ОСОБЫЙ КОНВЕРТ! 

НЕ ЗАМЕШИВАЙТЕ ЭТИ 

КАРТЫ В КОЛОДУ. 

Прочитайте приведённую 

ниже историю, перевер-

ните эту карту и прочтите 

особые правила этого 

конверта.

Fugia nobit et as aut omnim 

sit et odicienimi, utempedia qui 

aut odit illa aut andem essecte 

que volorum que aut alique 

nes elit volupta voluptio. Nam 

sequam resto od etur alicimet 

adignis conse non pa quiantem 

eosam re adis dolut fugitio 

nserspe lignis aut rem rem 

ipsam aborpor epeliquia comnias eliquam, sequi ni ulparib 

usaperunt. Nequ deribus quas aritas il estempos simagna 

temodiscias aut esciissit unt iusam dolecto magnieniti ut adic 

tem quam illam volut vellacerum nestibernam utas esequod 

qui re velenitae voles ra peruptat intist, te pra pro idelestorro 

beaquat iberit, solo illuptas aut rendestis doloren deliquis 

aliti optam, nia conet ommos dolorepra qui aut aut odi 

doloreped ut que doloriae dolent atatem eatur?

НАЗВАНИЕ СОБЫТИЯ

S.14.1.F

Эти карты связаны с особыми (обычно 

длительными) игровыми эффектами.

ПЕРЕВЕРНИТЕ ЭТУ КАРТУ 

И СЛЕДУЙТЕ ЕЁ УКАЗАНИЯМ.

q

w
e
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от
вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 
стороне этой карты дилеммы. На красной по
лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 
решения.

Здесь говорится, что происходит, когда вы от
вечаете «да» на вопрос, заданный на лицевой 
стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 
ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре
шения.

УСЛОВИЯ ОКОНЧАНИЯ ПАРТИИ
Партия завершается в двух случаях.
 q   Король отрекается от престола. Если жетон стабильности достигает любого конца шкалы 

стабильности, когда вы применяете эффекты последствий карты дилеммы, король отрекает
ся от престола, а партия завершается. Переместите маркеры остальных указанных ресурсов 
(если нужно), но уже не перемещайте жетон стабильности.

w   Король умирает. Поместив карту дилеммы на клетку шкалы времени с символом , проверьте, 
не присутствует ли символ  в центре оборотной стороны этой карты и не пятая ли это карта 
на этой клетке. В любом из этих случаев король умирает, а партия завершается. Если карта, 
выложенная на клетку , не приводит к смерти короля, то все последующие карты дилемм, разы
гранные в текущей партии, также добавляются на эту клетку, пока карта с символом  не приве
дёт к смерти короля, вы не выложите пятую карту или король не отречётся от престола (см. выше). 

Примечание: все эффекты карты дилем-
мы, повлёкшей завершение партии, при-
меняются до перехода к процедуре за-
вершения партии. Это означает, что вам, 
возможно, придётся:
•      нанести на поле наклейку вехи;
•      открыть и должным образом подго-

товить обычный или особый кон-
верт (в случае обычного конверта 
зачитайте его карту сюжета и заме-
шайте остальные карты в колоду ди-
лемм);

•      разыграть событие, вызванное этой 
картой.
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от
вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 
стороне этой карты дилеммы. На красной по
лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от
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лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 
решения.
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ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре
шения.
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Здесь говорится, что происходит, когда вы от
вечаете «нет» на вопрос, заданный на лицевой 
стороне этой карты дилеммы. На красной по
лосе ниже указаны эффектыпоследствия вашего 
решения.

Здесь говорится, что происходит, когда вы от
вечаете «да» на вопрос, заданный на лицевой 
стороне этой карты дилеммы. На синей полосе 
ниже указаны эффектыпоследствия вашего ре
шения.

Если дела идут хорошо, но власть 
распределена неравномерно между 
различными силами королевства, со - 
вет получает достаточно возможно-
стей, чтобы заставить короля отречь-
ся от престола. Если дела становятся 
плохи, то король и сам может ре-
шить (или быть вынужден) отречься 
от престола в надежде, что новый 
монарх сможет исправить ситуацию.
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ЗАВЕРШЕНИЕ ПАРТИИ
Процедура завершения партии проходит в 5 этапов:
1. Определите свой счёт.
2. Отметьте счёт в летописи королевства.
3. Проверьте достижения династии.
4. Обновите мировоззрение династии.
5. Сохраните игровой процесс.

1. Определите свой счёт
Счёт каждого игрока определяется его картой тайного замысла и его жетонами известных замыслов. До

полнительные очки замыслов  получают игроки, в личном запасе которых осталось наибольшее количество 
жетонов .

A. Карты тайных замыслов

На каждой карте тайного замысла показаны два условия получения очков: целевые ресурсы, связанные с по
ложением жетонов ресурсов на момент завершения партии, и место по монетам, присваивающееся в зави
симости от того, сколько жетонов  осталось у вас в конце партии по сравнению с другими игроками. Коли
чество очков замыслов, которое вы получаете за вашу карту тайного замысла, определяется тем, насколько 
хорошо вы справились с выполнением этих двух условий.

ЦЕЛЕВЫЕ РЕСУРСЫ

Вы получаете очки за целевые ресурсы, если в конце партии жетоны 
ресурсов находятся в определённых областях шкалы ресурсов. Раз
ные области, указанные на разных картах, побуждают игроков сопер
ничать и поддерживать друг друга, старясь, чтобы жетоны ресурсов 
заняли нужные им позиции. Один и тот же игрок может быть вашим 
союзником в  текущей фазе голосования и самым упорным против
ником в следующей, в зависимости от его интересов в разные моменты 
времени. Пытайтесь понять намерения других игроков и догадаться, 
какие у них карты тайных замыслов, чтобы иметь преимущество в каждой 
фазе голосования.

МЕСТО ПО МОНЕТАМ

В нижней части каждой карты тайного замысла указано количество очков 
замыслов , которое вы получите, заняв первое, второе или третье ме
сто по количеству жетонов , оставшихся у вас в конце партии. Разные 
карты тайных замыслов приносят разное количество очков за ваш капитал. 
Например, карта «Стяжатель» даёт много , поэтому игрок с этой картой 
тайного замысла вряд ли будет отказываться от взяток в ходе переговоров. 
И наоборот, карта «Мятежник» не принесёт владельцу много , поэтому 
он, скорее всего, будет склонен тратить жетоны , чтобы подкупать других. 
В случае ничьей все претенденты занимают одно и то же место и получают 
соответствующее количество очков, указанное на их картах тайных замыслов.

q  Название замысла.
w  Схема целевых 

ресурсов.
e  Очки за целевые 

ресурсы.
r  Очки за место 

по монетам.

«Справедливое и гармоничное 

государство можно построить 

лишь через равновесие».
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Марина

Тимофей

Валентина

Бывает, что в игре не появляются карты 
дилемм с ресурсами, в перемещении ко-
торых вы были бы заинтересованы, и вы 
не можете изменить ситуацию в  свою 
пользу. Если такое происходит, помните, 
что чем меньше  вы получите, тем боль- 
ше вероятность того, что другие игроки 
будут согласны принять вашу сторону. 
В отчаянной ситуации, зная, что не зара бо-
таете много , вы всегда можете попы-
таться заставить короля отречься от пре
стола, чтобы уменьшить разницу в очках 
престижа  и алчности  между игро-
ками в конце партии (см. таблицу на с. 33). 
И наконец, помните, что для всей кампа
нии важно не количество , получаемое 
за одну партию, а сумма очков прести
жа   и алчности , полученная за не
сколько партий. Всегда думайте наперёд.

СТРАТЕГИИ ПОЛУЧЕНИЯ 
ОЧКОВ В ТРУДНЫХ 
СИТУАЦИЯХ

Партия на троих завершилась от-
речением короля от престола (же-
тон  достиг нижнего конца шкалы 
стабильности).

Валентина играла за центриста. Об- 
ласть, отмеченную на её карте тай-
ного замысла, занимают 3 жетона ре-
сурсов, поэтому она получает 10  . 
В её личном запасе 4 , и она зани-
мает лишь 3-е место по монетам, 
что приносит ей ещё 1 . Всего она 
получает 11 .

«Справедливое и гармоничное 

государство можно построить 

лишь через равновесие».
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На рисунке показаны положение же- 
тонов ресурсов на шкале ресурсов 
в конце партии и распределённые же-
тоны известных замыслов. Позитив ный 
жетон известного замысла влияния 
даёт 3 , а жетоны морального духа 
и науки, жетоны ресурсов которых за-
няли второе место, приносят по 1 .

С другой стороны, игрок с негативным 
жетоном известного замысла науки те - 
ряет 1 . Пусть жетон науки находит-
ся на втором месте сверху, он также 
и на втором месте снизу! Негативные 
жетоны известных замыслов благопо-
лучия и богатства, жетоны ресурсов 
которых занимают первое место сни-
зу, лишают своих владельцев 3 .

Б. Жетоны известных замыслов

Каждый жетон известного замысла связан с определенным ресурсом (благополучием, моральным 
духом, влиянием, наукой, богатством) и может быть позитивным или негативным.
•      За каждый ваш позитивный жетон известного замысла вы получаете , если соответству

ющий жетон ресурса находится ближе всех к верхнему краю шкалы ресурсов (3 очка) или 
на втором месте по этому показателю (1 очко). Если несколько жетонов занимают один ряд, 
все они приносят одинаковую награду.

•      За каждый ваш негативный жетон известного замысла вы теряете , если соответствующий 
жетон ресурса находится ближе всех к нижнему краю шкалы ресурсов (–3 очка) или на вто
ром месте по этому показателю (–1 очко). Если несколько жетонов занимают один ряд, все 
они приносят одинаковый штраф.

Валентина Марина Артём Кирилл Тимофей
У Валентины осталось больше всего же- 

тонов  за ширмой в конце партии, по-
этому она получает 2 дополнительных . 
Артём и Тимофей делят второе место 
и получают по 1 дополнительному .

В. Наибольшее количество жетонов власти

Игрок(и) с наибольшим количеством жетонов  в личном запасе получает(ют) 2 дополнитель
ных . Игрок(и) со вторым по величине количеством жетонов  в личном запасе получает(ют) 
1 дополнительное . В случае ничьей все претенденты получают положенную награду.
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2. Отметьте счёт в летописи королевства
Запишите полученные в текущей партии очки замыслов  в текущую таблицу в разделе «Летопись королевства» этого буклета 

(см. с. 44) и подсчитайте их сумму. Игрок с наибольшим количеством  — победитель текущей партии! Наследник(ца) его дина
стии удостоится чести сочетаться браком с наследницей(ком) короля, и в жилах правящей династии будет течь его кровь. В случае 
ничьей в партии несколько победителей, и судья выбирает, кто из них продолжит королевский род.

Помимо прочего, эта таб-
лица поможет определить, 
кто и сколько отметит оч-
ков престижа  и алч-
ности  на своей ширме 
династии.

Валентина +5

+3
+7

+12
+7

-1

+3
+1

-3
+1

0
+3

+1

+2+1

+1
0

00
+1

7

7
11I

IV

IV
III
II

9
10

Марина
Артём
Кирилл
Тимофей

04.08
Несмотря на то, что очки алчности  

обычно достаются игрокам, занимающим 
последние места по результатам партии, 
они не  считаются отрицательными оч-
ками. В  конце кампании для определе-
ния итогового победителя понадобится 
и престиж , и алчность .

Престиж  олицетворяет ваши дей-
ствия, направленные на повышение ре-
путации и благосостояния королевства, 
и  славу, полученную за это вашей дина-
стией. Алчность  олицетворяет вашу 
жажду власти. Она связана с эгоистичными 
поступками, совершёнными во имя своего 
рода, и желанием отомстить за то, что в ве-
ковой борьбе за власть он оказался менее 
влиятелен, чем другие.

Сумма этих двух видов очков символи-
зирует мощь вашей династии, и для по-
беды вам нужны оба вида очков, однако, 
в зависимости от ваших решений во вре-
мя игры, в конце кампании эти очки будут 
иметь разную значимость. Если королевст-
во будет процветать (благодаря прогрессу 
и сотрудничеству между разными людь-
ми), то больший престиж  вашей дина-
стии принесёт вам бóльшую награду. Если 
история королевства окончится стра ницей 
социального неравенства, ненависти и хао-
са, то награда, которую вы получите, будет 
зависеть от алчности  вашей династии.

ОЧКИ ПРЕСТИЖА 
И АЛЧНОСТИ

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Гарольд V Дата

Все участники текущей партии отмечают свой счёт в кампании на внутренней сто
роне своих ширм династий согласно таблице ниже.

В случае ничьей по  все игроки с одинаковым результатом получают одинаковое количество очков  и/или . Однако 
в партии всегда должен быть игрок, занявший последнее место, вне зависимости от количества участников. Например, если два 
игрока заняли четвёртое место в партии на пятерых, завершившейся смертью короля, они оба считаются последними 
(в этом случае каждый из них получа ет 2  за последнее место, а не награду за 4е). Эти очки  и , которые вы отмечаете 
в конце каждой партии, определят итогового победителя, когда вы дойдёте до финала вашей истории и завершите кампанию! 
В зависимости от ваших решений, принимаемых по ходу игры, очки престижа  и алчности  будут иметь разную значимость 
(см. выноску выше).

Наконец, победитель партии получает право выбрать имя короля, который будет править во время следующей партии. Запи
шите это имя в ячейку  таблицы летописи королевства, которую вы будете использовать в следующий раз (например, «Король Иван I 
из династии Кователей»; опять же, вы можете вписать своё настоящее или вымышленное имя, однако всегда используйте родо
вое имя династии с вашей ширмы).

Место в текущей 
партии

I

Последнее

II

(для 4—5 игроков)
III

(для 5 игроков)
IV

Очки 
престижа

Очки 
престижа

Очки 
престижа

Король умер
Король отрёкся от престола

Очки 
алчности

Очки 
алчности

Очки 
алчности

 

  

 

 

 

- - -

  - -

  -
--
--

-
-
-

   

 вверху шкалы  внизу шкалы
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5. Сохраните игровой процесс
В конце каждой партии «Дилеммы короля» необходимо пройти несколько этапов, чтобы сохра

нить состояние игры. Это поможет продолжить вашу историю с того места, где вы остановились. 
Прежде чем убрать игру в коробку, сделайте описанное ниже.

q   Возьмите карты известий , выложенные 
в область событий в этой партии (если есть), 
и замешайте их в колоду дилемм. Затем по
местите колоду дилемм (вместе с защитным 
жетоном) в ячейку сохранения дилемм. Так 
вы сохраните игру до следующей партии.

w   Возьмите все карты дилемм, разыгранные 
во время партии, со шкалы времени и сбрось
те их в ров в органайзере коробки. Эти ди
леммы — пройденные этапы в истории ко
ролевства, больше они не повторятся и вам 
не понадобятся.

e   Положите все карты тайных замыслов и кар
ты голосования в ячейку подготовки.

r   Положите все полученные карты сюжета и все 
карты продолжающихся событий  в ячейку 
сохранения сюжета.

q

e

r

w
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Екатерина играла за магната. Она отмечает последнюю клетку в строке «Магнат» и тут же отмечает указанные 
2   на ширме династии. Заметьте, что она уже получила награду за мировоззрение «Стяжатель», поэтому, вы-
брав такой тайный замысел в будущей партии, она не сделает новую отметку в строке «Стяжатель».

Магнат
Экстремист

Центрист  
Прагматик
Мятежник

Стяжатель

Престиж

«Работа — это жизнь»

Династия ,  герцоги Гамам

Королевство Гамам было аннексировано в 130 году, после того как его 
столицу Золотую Гавань осадила армия Анкиста. Ваших подданных назы-
вают людьми-омарами, они умелые ремесленники и трудолюбивые рабо-
чие. И они довольно занятые люди, которые, впрочем, всегда находят вре-
мя посетовать на то, что им некогда наслаждаться плодами своих трудов 
и щедрой земли. Они одержимы фактом того, что жизнь слишком коротка. 
У жителей Гамама особая тяга к роскошным и красивым вещам. Они 
гордятся своей работоспособностью и богатством, но часто жалуются 
на чрезмерно высокие налоги. Им кажется, что их отношения с централь-
ной властью королевства односторонние: чем больше они дают короне, 
тем большим налогом их облагают. Со стороны они выглядят требова-
тельными, высокомерными и капризными, но в то же время элегантными 
и  утончёнными. В вашей столице чисто и безопасно. Жителей Гамама, 
включая вас и вашу семью, расстраивает мысль о скоротечности жизни. 
Вы бы всё отдали за то, чтобы как можно дольше наслаждаться состоянием, 
которое накопили за свою нелёгкую трудовую жизнь.

Сюжетное достижение 

Постичь бессмертие

Номер династии

u

Алчность

Иметь не менее 18  в конце партии

: +3 

Получить 2  или больше 
за известные замыслы в конце партии

: если во время голосования 
вы потратили более 5  и ваша сторона 

победила, получите 2 

 находится в верхней половине 
шкалы стабильности в конце партии

: +3 

ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ ДОСТИЖЕНИЯ

: +1   +1 

KID_House_Screens_BLACK_v14_200206_RU.indd   2 27.07.2020   16:40:53

3. Проверьте достижения династии
Проверьте, выполнили ли вы условия какихлибо достижений, указанных на вашей ширме династии, 

и, если да, отметьте 1 клетку каждого из таких достижений (см. с. 13). Многие достижения связаны с поло
жением жетонов ресурсов в конце партии: в случае ничьей все такие ресурсы занимают одну и ту же 
позицию. Если вы получили особую способность, возможно, её нужно немедленно применить (см. с. 14).

4. Обновите мировоззрение династии
Отметьте 1 клетку в области мировоззрения династии (на вашей ширме династии), соответству

ющую карте тайного замысла, с которой вы провели эту партию. Если вы уже заполнили все клетки 
строки, не отмечайте новую.

Ульяна
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После всемирного потепления энкхалцам пришлось столкнуть-

ся с угрозой, которая была пострашнее льда: с юга, порабощая 

Ливик, двигалась огромная армия. Большинству племён прихо-

дилось либо спасаться бегством, либо преклонить колена перед 

той, кого в те времена называли Вечной Императрицей. Завое-

ватели превосходили энкхалцев числом и вели с собой восемь 

невероятно сильных воительниц, которых поэмы называли Бес-

кровными Тенями. И всё же энкхалцы знали каждую пядь своих 

земель и умудрялись отражать атаки чужаков. Их война длилась 

долгое время, пока однажды армия захватчиков не распалась без 

всяких видимых причин. Энкхалцы прожили десять мирных лет, 

пока новый король по имени Оммад не собрал остатки империи 

воедино и не направил на север ещё большую армию под пред-

водительством Бескровных Теней. Во время одной из битв они 

пленили Эллертин, юную дочь короля Тёрна Несокрушимого, 

командовавшую одним из войск. Король Тёрн вместе с лучши-

ми воинами атаковал лагерь врага и с боем прорвался к шатру 

Оммада, где ему преградили путь восемь Бескровных Теней. 

Король доблестно сражался и даже сбил маску с одной из них.

Под маской оказалась Эллертин. Король замешкался лишь 

на мгновенье, но оно стало роковым. Пустая оболочка, некогда 

бывшая его дочерью, пронзила сердце короля. К концу битвы ар-

мия энкхалцев была уничтожена, а те, кто не пожелал присягнуть 

Оммаду, бежали ещё дальше на север.

Оммад возводил по всему Ливику и  за  его пределами бесчис-

ленные монастыри, огнём и  мечом заставляя людей принимать 

его религию и поклоняться Бессмертной Матери. Оммад пове-

лел после своей смерти поделить империю между тремя сыно-

вьями, чтобы политическое влияние никогда не ставилось выше 

религии; он также дал им наказ нести слово о Бессмертной Ма-

тери во все известные земли.

Из сказаний о Тёрне Несокрушимом

[. . .] Свобода не даётся за так. Ульрик сложил за неё голову, 

и Тёрн знал, что однажды ему и его наследникам тоже придётся 

за неё сразиться. В следующие десять относительно мирных лет 

он не прекращал готовиться к войне и закалял характер своих 

детей. Его дочь Эллертин Зимняя Лисица благодаря мастерству 

и таланту стала его лучшей воительницей, и, когда над севером 

нависла новая угроза порабощения, они были готовы. Нового 

врага звали Оммад, и вместе с ним пришли восемь Бескровных 

Теней [. . .]
[. . .] Армия короля Оммада была столь велика, что растянулась 

до самого горизонта, и хотя Тёрну Несокрушимому удалось 

выиграть множество битв, враг пленил его дочь Эллертин Зим-

нюю Лисицу. Тогда Тёрн взял лучших воинов и атаковал главный 

лагерь Оммада. Когда Тёрн ворвался в шатёр короля, его встре-

тил сам Оммад, окружённый восьмью Бескровными Тенями. 

Но Тёрн и его соратники не устрашились и вступили в жестокую 

схватку. Оммад был искусным воином, он и его Бескровные Тени 

сражались словно единое целое, однако то же можно было ска-

зать о Тёрне и его верных воинах, поэтому никому не удавалось 

взять верх. Тогда Оммад со злорадной ухмылкой сбросил маску 

с одной из Бескровных Теней, открыв лицо Эллертин. Её  глаза 

были пусты, а на голове, с которой некогда ниспадали прекрас-

ные волосы, копошились черви. Тёрн замешкался лишь на мгно-

венье, но оно стало роковым: пустая оболочка, ещё недавно 

бывшая его дочерью, пронзила сердце Тёрна копьём. Последним, 

что он увидел, была улыбка короля Оммада, омерзительно копи-

руемая Эллертин [. . .]

[. . .] Весть о гибели Тёрна разлетелась лесным пожаром, и [. . .]

[. . .] Оммад заставил каждого внимать слову Матери, а суще-

ствовавшие до этого традиции почти забылись. Он хитростью 

подчинил себе умы людей. Сын Матери желал сделать религию 

важнее политики и преуспел в этом. Лишь мы смогли разгадать 

его уловку и никогда [. . .]

[. . .] в первую очередь благодаря развитому сельскому хозяй-

ству, а уж потом математике наш народ смог не просто выжить, 

но и заложить основы того, что долгие века будут звать Импери-

ей Солнца.
[. . .] Мы подчинили весь восток, однако нам противостояло 

несколько государств из западных степей. Могущественнейшим 

из них было Царство Чаши. В конце концов оно добровольно 

присоединилось к нашей империи и стало нашими вратами на за-

пад. Для укрепления мира дочь правителя Чаши выдали замуж 

за старшего сына одной из великих династий Империи Солнца.

[. . .] Через несколько веков в наших руках был уже целый кон-

тинент. Для управления империей был собран совет из предста-

вителей девяти влиятельнейших родов. Рэя, член этого совета 

и правительница провинции Чаши, сказала, что нашла способ 

сделать их всех бессмертными, но заплатить за это пришлось 

бы жизнями их детей. Совет пришёл в ужас и изгнал Рэю из им-

перии.
[. . .] когда Рэя подняла мятеж. Гражданская война между 

людьми, преданными совету, преимущественно из восточных 

провинций, и мятежниками, главным образом с запада, длилась 

десятилетия, сея хаос и обрекая людей на нищету и страдания. 

Ни одна из сторон не могла одержать верх, но численное пре-

восходство приверженцев совета, ко всему прочему ещё и лучше 

вооруженных и обученных военному делу, помогало им удержи-

вать форты в Туманных горах, а также весь восток. По крайней 

мере, какое-то время.

[. . .] Когда наконец прибыла Рэя и её восемь непобедимых вои-

тельниц, мы потерпели поражение. Члены совета собрали все 

оставшиеся знания и ресурсы и спрятались в разных уголках 

мира, чтобы однажды вернуться и свергнуть Рэю. Возможно, из-

за неё и угасла Империя Солнца, но после затмения солнце появ-

ляется вновь, подобно чёрному рассвету.

[Фрагмент 1] Могущественнейшим из них было Царство Чаши. 

В конце концов оно добровольно присоединилось к нашей импе-

рии и стало нашими вратами на запад. Для укрепления мира дочь 

правителя Чаши выдали замуж за старшего сына одной из вели-

ких династий Империи Солнца.

[Фрагмент 2] Через несколько веков в наших руках был уже 

целый континент. Для управления империей был собран совет 

из  представителей девяти влиятельнейших династий. Рэя, член 

этого совета и правительница провинции Чаши, сказала, что на-

шла способ сделать их всех бессмертными, но заплатить за это 

пришлось бы жизнями их детей. Совет пришёл в ужас и изгнал 

Рэю из империи. 

[Фрагмент 3] Когда наконец прибыла Рэя и её восемь непобеди-

мых воительниц, мы потерпели поражение. 

[Фрагмент 4] Возможно, из-за неё и угасла Империя Солнца, 

но после затмения солнце появляется вновь, подобно чёрному 

рассвету.
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После всемирного потепления энкхалцам пришлось столкнуть-

ся с угрозой, которая была пострашнее льда: с юга, порабощая 

Ливик, двигалась огромная армия. Большинству племён прихо-

дилось либо спасаться бегством, либо преклонить колена перед 

той, кого в те времена называли Вечной Императрицей. Завое-

ватели превосходили энкхалцев числом и вели с собой восемь 

невероятно сильных воительниц, которых поэмы называли Бес-

кровными Тенями. И всё же энкхалцы знали каждую пядь своих 

земель и умудрялись отражать атаки чужаков. Их война длилась 

долгое время, пока однажды армия захватчиков не распалась без 

всяких видимых причин. Энкхалцы прожили десять мирных лет, 

пока новый король по имени Оммад не собрал остатки империи 

воедино и не направил на север ещё большую армию под пред-

водительством Бескровных Теней. Во время одной из битв они 

пленили Эллертин, юную дочь короля Тёрна Несокрушимого, 

командовавшую одним из войск. Король Тёрн вместе с лучши-

ми воинами атаковал лагерь врага и с боем прорвался к шатру 

Оммада, где ему преградили путь восемь Бескровных Теней. 

Король доблестно сражался и даже сбил маску с одной из них.

Под маской оказалась Эллертин. Король замешкался лишь 

на мгновенье, но оно стало роковым. Пустая оболочка, некогда 

бывшая его дочерью, пронзила сердце короля. К концу битвы ар-

мия энкхалцев была уничтожена, а те, кто не пожелал присягнуть 

Оммаду, бежали ещё дальше на север.

Оммад возводил по всему Ливику и  за  его пределами бесчис-

ленные монастыри, огнём и  мечом заставляя людей принимать 

его религию и поклоняться Бессмертной Матери. Оммад пове-

лел после своей смерти поделить империю между тремя сыно-

вьями, чтобы политическое влияние никогда не ставилось выше 

религии; он также дал им наказ нести слово о Бессмертной Ма-

тери во все известные земли.

Из сказаний о Тёрне Несокрушимом

[. . .] Свобода не даётся за так. Ульрик сложил за неё голову, 

и Тёрн знал, что однажды ему и его наследникам тоже придётся 

за неё сразиться. В следующие десять относительно мирных лет 

он не прекращал готовиться к войне и закалял характер своих 

детей. Его дочь Эллертин Зимняя Лисица благодаря мастерству 

и таланту стала его лучшей воительницей, и, когда над севером 

нависла новая угроза порабощения, они были готовы. Нового 

врага звали Оммад, и вместе с ним пришли восемь Бескровных 

Теней [. . .]
[. . .] Армия короля Оммада была столь велика, что растянулась 

до самого горизонта, и хотя Тёрну Несокрушимому удалось 

выиграть множество битв, враг пленил его дочь Эллертин Зим-

нюю Лисицу. Тогда Тёрн взял лучших воинов и атаковал главный 

лагерь Оммада. Когда Тёрн ворвался в шатёр короля, его встре-

тил сам Оммад, окружённый восьмью Бескровными Тенями. 

Но Тёрн и его соратники не устрашились и вступили в жестокую 

схватку. Оммад был искусным воином, он и его Бескровные Тени 

сражались словно единое целое, однако то же можно было ска-

зать о Тёрне и его верных воинах, поэтому никому не удавалось 

взять верх. Тогда Оммад со злорадной ухмылкой сбросил маску 

с одной из Бескровных Теней, открыв лицо Эллертин. Её  глаза 

были пусты, а на голове, с которой некогда ниспадали прекрас-

ные волосы, копошились черви. Тёрн замешкался лишь на мгно-

венье, но оно стало роковым: пустая оболочка, ещё недавно 

бывшая его дочерью, пронзила сердце Тёрна копьём. Последним, 

что он увидел, была улыбка короля Оммада, омерзительно копи-

руемая Эллертин [. . .]

[. . .] Весть о гибели Тёрна разлетелась лесным пожаром, и [. . .]

[. . .] Оммад заставил каждого внимать слову Матери, а суще-

ствовавшие до этого традиции почти забылись. Он хитростью 

подчинил себе умы людей. Сын Матери желал сделать религию 

важнее политики и преуспел в этом. Лишь мы смогли разгадать 

его уловку и никогда [. . .]

[. . .] в первую очередь благодаря развитому сельскому хозяй-

ству, а уж потом математике наш народ смог не просто выжить, 

но и заложить основы того, что долгие века будут звать Импери-

ей Солнца.
[. . .] Мы подчинили весь восток, однако нам противостояло 

несколько государств из западных степей. Могущественнейшим 

из них было Царство Чаши. В конце концов оно добровольно 

присоединилось к нашей империи и стало нашими вратами на за-

пад. Для укрепления мира дочь правителя Чаши выдали замуж 

за старшего сына одной из великих династий Империи Солнца.

[. . .] Через несколько веков в наших руках был уже целый кон-

тинент. Для управления империей был собран совет из предста-

вителей девяти влиятельнейших родов. Рэя, член этого совета 

и правительница провинции Чаши, сказала, что нашла способ 

сделать их всех бессмертными, но заплатить за это пришлось 

бы жизнями их детей. Совет пришёл в ужас и изгнал Рэю из им-

перии.
[. . .] когда Рэя подняла мятеж. Гражданская война между 

людьми, преданными совету, преимущественно из восточных 

провинций, и мятежниками, главным образом с запада, длилась 

десятилетия, сея хаос и обрекая людей на нищету и страдания. 

Ни одна из сторон не могла одержать верх, но численное пре-

восходство приверженцев совета, ко всему прочему ещё и лучше 

вооруженных и обученных военному делу, помогало им удержи-

вать форты в Туманных горах, а также весь восток. По крайней 

мере, какое-то время.

[. . .] Когда наконец прибыла Рэя и её восемь непобедимых вои-

тельниц, мы потерпели поражение. Члены совета собрали все 

оставшиеся знания и ресурсы и спрятались в разных уголках 

мира, чтобы однажды вернуться и свергнуть Рэю. Возможно, из-

за неё и угасла Империя Солнца, но после затмения солнце появ-

ляется вновь, подобно чёрному рассвету.

[Фрагмент 1] Могущественнейшим из них было Царство Чаши. 

В конце концов оно добровольно присоединилось к нашей импе-

рии и стало нашими вратами на запад. Для укрепления мира дочь 

правителя Чаши выдали замуж за старшего сына одной из вели-

ких династий Империи Солнца.

[Фрагмент 2] Через несколько веков в наших руках был уже 

целый континент. Для управления империей был собран совет 

из  представителей девяти влиятельнейших династий. Рэя, член 

этого совета и правительница провинции Чаши, сказала, что на-

шла способ сделать их всех бессмертными, но заплатить за это 

пришлось бы жизнями их детей. Совет пришёл в ужас и изгнал 

Рэю из империи. 

[Фрагмент 3] Когда наконец прибыла Рэя и её восемь непобеди-

мых воительниц, мы потерпели поражение. 

[Фрагмент 4] Возможно, из-за неё и угасла Империя Солнца, 

но после затмения солнце появляется вновь, подобно чёрному 

рассвету.

Исторические хроники

Живые предания
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УСЛОВИЯ ЗАВЕРШЕНИЯ КАМПАНИИ
Карта из колоды дилемм может предписать вам нанести наклейку тайны. Наклейки тайн находятся 

на отдельных листах и покрыты защитным слоем с латинскими буквами от A до L. Получив указание 
нанести наклейку тайны, возьмите лист с соответствующей наклейкой (на её защитном слое указана 
та же буква, что и на карте), подцепите и оторвите защитный слой. Затем нанесите открывшуюся 
наклейку на клетку с соответствующим символом сюжетной линии в разделе «Наклейки тайн» 
этого буклета на с. 42. За время кампании вы добавите в буклет ровно 6 наклеек тайн.

Когда, разрешив соответствующую дилемму, вы нанесёте шестую наклейку тайны, немедленно 
откройте конверт 70, который содержит события финала «Дилеммы короля». В конце этих событий 
вы узнаете, чья династия стала победителем всей кампании.

Определяющее значение будут иметь очки престижа  и алчности , которые вы отмечаете 
на ширме династии на протяжении всей кампании. На конечный результат также повлияют очки спло
чённости  и разобщённости  на картах концовок, которые появились в игре в результате ваших 
решений.

Во избежание намёков на события сюжета истинный смысл всех этих «победных очков» будет рас
крыт лишь во время финала игры.
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МИР «ДИЛЕММЫ КОРОЛЯ»
Королевский совет

Вы члены совета — органа власти, который правит государством от имени короля. Совет заседает 
в Либре, столице Королевства Анкист. Каждый из вас представляет одно из двенадцати благород
ных семейств, управляющих герцогствами и марками, на которые поделено королевство. Очевидно, 
что ваш главный приоритет — процветание Анкиста. Однако вы также стараетесь добиться большей 
власти и престижа для своей династии и пытаетесь обставить в этом других. Игровая кампания охва
тывает десятилетия и поколения, поэтому в каждой партии вы будете играть за разных представите
лей вашей династии: всякий раз вы будете новой личностью.

Королевство Анкист
Анкист — одно из крупнейших государств Ливика, 

но не единственное. Само Королевство Анкист  — 
результат слияния нескольких независимых ко
ролевств, присоединяемых в качестве герцогств 
и марок путём войн и дипломатии. Границы на се
вере и юге Анкиста чётко не определены; ничей
ные приграничные территории полны налётчиков, 
головорезов и агрессивных кочевых племён.

Анкист — феодальное королевство. Герцогствами 
и марками правят благородные династии (игро
ки  — их представители). Все эти семейства верны 
королю Анкиста, а им самим, в свою очередь, 
верны их графы и бароны. Династии отвечают 
за сбор войск и налогов, а также за общее управ
ление своей территорией от имени короля.

Доверенным лицом короля является камергер, 
который взаимодействует с советом по ряду общих 
вопросов. Совет может также положиться на коро
левского казначея, которому вверены финансы 
и экономика страны.

Общественный строй Анкиста сложен и много
образен, но можно сказать, что государство разде
лено на пять основных сословий.

Торговцы. Предприниматели, которые занима
ются коммерческой деятельностью и финансиру
ют торговые экспедиции. Как правило, они имеют 
большой доход и состояние. Чтобы преследовать 
свои коммерческие интересы, торговцы Анкиста 
объединяются в местные гильдии. Обычно они 
не выступают единой фракцией, потому что у всех 
из  них разные интересы, однако периодически 
они выбирают мастера гильдий, который счита
ется нейтральным лицом для всех гильдий и вы
ступает перед советом от их имени.

КАМЕРГЕР

МАСТЕР ГИЛЬДИЙ

КОРОЛЕВСКИЙ КАЗНАЧЕЙ
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Учёные. Светлейшие умы королевства, как пра
вило, приглашаются в университет, где проводят 
жизнь в поисках новых знаний и обсуждении важ
ных теорий. У них нет какойлибо иерархии, хотя 
некоторые учёные известнее прочих благодаря 
своей репутации и средствам, жертвуемым бога
чами и дворянами на научные исследования. Тем 
не менее их формальным лидером является рек
тор, на пожизненную и почётную должность кото
рого избирают наиболее выдающегося учёного 
современности. Одна из его задач — доведение 
культурных вопросов до сведения совета. Ректор 
также назначает канцлерабиблиотекаря, помо
гающего совету принимать решения по научным 
вопросам и исполняющего обязанности придвор
ного врача.

Военные. Армия поддерживает мир и порядок 
в королевстве. Она набирается герцогами и мар
кизами, но подчиняется напрямую совету. Приказы 
совета исполняют два генерала: главнокоманду
ющий, который противостоит внешним угрозам 
и руководит войсками во время войны, и королев
ский маршал, который возглавляет королевскую 
гвардию, подавляет бунты и устраняет иные вну
тренние угрозы. На постоянной службе находит
ся лишь малая часть армии. Большинство солдат 
(мужчин и женщин) призываются под знамёна в час 
нужды, а в мирное время они живут обычной жиз
нью в своих поселениях.

КОРОЛЕВСКИЙ МАРШАЛ

РЕКТОР

ГЛАВНОКОМАНДУЮЩИЙ

КАНЦЛЕР-БИБЛИОТЕКАРЬ
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Простонародье. Многочисленные и стойкие, 
они — опора королевства. В основном это простые 
работяги, такие как землепашцы, дровосеки, порт
ные или шахтёры. Они не владеют значительными 
богатствами, и плодов их трудов хватает лишь для 
того, чтобы сводить концы с концами. Их интере
сы защищает избираемый на десять лет трибун, 
который сообщает совету о проблемах простых 
людей.

Культ. Наиболее влиятельные верховные жрицы 
Культа заседают в Кругу блаженных, и одна из них 
при помощи особого ритуала выбирается главой 
Культа — матерьюнастоятельницей. Считается, 
что этот выбор делает сама Матерь. При этом мать 
настоятельница не становится нездешним боже
ством, а продолжает вести жизнь, исполненную за
бот: решать вопросы религии и служить голосом 
Матери в нашем мире. Другая чрезвычайно важ
ная фигура Круга блаженных — духовная служи
тельница, занимающаяся материальными воп ро  
сами и нередко сообщающая совету о проблемах, 
затрагивающих Культ.

Правосудие

В Анкисте считают, что для восстановления ба
ланса реакция на проступок должна быть равно
значной и противонаправленной. Поэтому пра
восудие в королевстве во многом базируется 
на принципе соразмерного воздаяния: чем серь ёз
нее преступление, тем суровее наказание. Обыч
ными преступлениями занимаются местные судьи, 
однако с просьбой о помиловании всегда можно 
обратиться к герцогу, маркизу и даже королю. Что 
же касается более неоднозначных дел, то они вы
носятся на рассмотрение главного судьи  — экс
пертного знатока законов, возглавляющего Суд 
Либры. Он изучает эти дела и предоставляет свои 
рекомендации совету.

ТРИБУН

ДУХОВНАЯ СЛУЖИТЕЛЬНИЦА

ГЛАВНЫЙ СУДЬЯ

МАТЬ-НАСТОЯТЕЛЬНИЦА
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Остальная часть известного мира
Несмотря на то, что Анкист является одним из самых влиятельных и могущественных королевств 

в мире, это не единственное государство. Его жители знают о двух континентах: северный материк 
Ливик, на котором расположено Королевство Анкист, и преимущественно неисследованный юж
ный материк, известный только своей суровой пустыней Слоновой Кости, а также сказаниями 
и легендами, которыми поделились немногие иноземные путешественники, добравшиеся до Анкиста.

Королевство Муир 

Анкист граничит с Муиром на северозападе. Ещё несколько десятилетий назад оба королевства 
были сопоставимы по размерам, но, проиграв войну Анкисту в 143 году, Муир лишился значительной 
части своих территорий. Тем не менее он более развит в культурном и технологическом плане.

Королевство Кидлада

К югу от Анкиста находится маленькое и бедное Королевство Кидла
да, которому особо нечем похвастаться. Оно совершенно безобидно 
и ещё ни разу не было завоёвано соседями, поскольку присоединить 
этот скудный край куда проще, чем поставить его на ноги.

Республика Кауппиас

Несмотря на то, что Республика Кауппиас облюбовала холодные и скали
стые территории к северовостоку от Королевства Анкист, её коммерческие 
способности превосходят воображение и с лихвой компенсируют суровость 
родных земель. Её лидер, дож, избирается каждые пять лет из самых талант
ливых торговцев. Несмотря на ограниченные полномочия, дож команду
ет собственной армией наёмников и, что важнее, имеет право накладывать 
вето на решения Банка карт, одного из влиятельнейших банков в мире. 

Империя Казук

Империя Казук простирается по ту сторону Чейлийского моря на мно
гие и многие километры в восточном направлении. Бóльшая часть её 
территории — бесплодные степи, промерзающие зимой и не годящие
ся для земледелия, поэтому основная часть казукцев живёт на побе
режье Чейлийского моря, главным образом в Безмятежном заливе. 
Император, всегда сопровождаемый личной стражей, в которую наби
рают лишь лучших воинов севера, живёт в роскоши и изобилии, как 
и его сановники и дворяне, в то время как остальные казукцы несчаст
ны и запуганы.

Южный континент

Если не считать прибрежных городовгосударств, южный континент 
почти не исследован. Внутреннюю его часть, повидимому, полно
стью занимает непригодная для жизни пустыня Слоновой Кости. 
Материк разделён на две части высоким горным хребтом, идущим 
с севера на юг и называемым Туманными горами.
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Культ Матери
Культ Матери — единственная религия в Королевстве Анкист и большей части других известных 

земель. Матерь считается единственной истинной богиней, и люди поклоняются её благодетель
ному образу, а также её восьми святым Дочерям. Коегде (особенно в отдалённых местностях) ещё 
сохранилось язычество, однако Культ относится к нему как к предрассудку, называя языческих богов 
не более чем ошибочным воплощением святых Дочерей.

Догматы

Верования Культа основываются на том, что всё создаётся и возрождается Матерью. Когда вы 
умираете, вы возвращаетесь в её чрево, где переродитесь, и появитесь на свет заново. Рождение 
и смерть одинаково важны. Рождение никоим образом не должно быть предотвращено, а умерших 
нужно хоронить, чтобы они вернулись к Матери. Культ верит, что однажды Матерь пришла в этот мир 
в человеческом обличии (хотя не была человеком), чтобы возвысить людей над животными.

В прошлом некоторые еретические теории ставили под сомнение догмы Культа. Один из извест
нейших пасквилей предполагал существование «девятой Дочери» и утверждал, что Матерь была 
не бессмертной богиней, а всего лишь императрицей древней цивилизации, в которой власть пере
давалась от матери к дочери, и девятая дочь должна была унаследовать империю. Другое сочинение 
настаивало, что святые Дочери столь же божественны, сколь и сама Матерь, потому что на самом 
деле они её сестры, а Матерь — та самая вышеупомянутая девятая Дочь. Также известно еретическое 
суждение о том, что святые Дочери — древние языческие богини, побеждённые Матерью и подчи
нившиеся её воле. Культ горячо порицает все эти теории.

Восемь святых Дочерей Матери

Культ поклоняется Матери и её святым Дочерям как единому целому, но верующие иногда про
сят милости определённой Дочери, когда нуждаются в чёмто конкретном. Святые Дочери имеют 
двойственную природу: каждая из них олицетворяет добродетель, которую она дарит миру, и не
приятие порока, к которому приводит избыток этой добродетели. В этом смысле святые Дочери 
символизируют гармонию и равновесие. Те, кто ищет храбрости, но хочет избежать безрассудства, 
молятся Тильд. Те, кто жаждет получить силу и могущество, сторонясь насилия, молятся Орсаль. 
К Эгне обращают молитвы те, кто надеется обрести мудрость, не превратившись в сумасброда. Тем, 
кому нужна помощь в творчестве, искусстве и играх, молятся Лирии, которая 
не даст стать шутом. Эйри, покровительница любви, всегда убережёт 
от ревности. Те, кто желает процветания своего дела, просят заступ
ничества у Раэлы, и она принесёт им богатство, если они готовы 
быть щедрыми. Каэрта несёт справедливость, но всегда и ми
лосердие. Те, кто ищет покоя или, напротив, желает праздника 
после тяжёлых будней, молятся Михир, она не позволит впасть 
в леность.

Уклад Культа

Культ Матери позволяет вступать в свои ряды только женщи
нам. Жрицы Культа неформально называют друг друга сёстра
ми и живут в монастырях. Сёстры могут иметь романтические 
отношения с мужчинами и даже заводить детей, но обычно они 
не выходят замуж, хотя это официально и не запрещено. Жрицы 
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имеют право воспитывать дочерей в монастыре до достижения ими половой зрелости, после чего 
девочкам надлежит выбрать, станут ли они сами жрицами или уйдут. Если у жрицы рождается сын, то 
его воспитанием занимается отец вне стен монастыря.

Монастыри отличаются размерами и архитектурой, однако все они — от маленького деревенского 
дома в две комнаты и до огромной обители для сотни жриц — имеют общественное пространство, 
где совершают обряды верующие, и закрытую территорию, где живут и проводят особые ритуалы 
жрицы. На эту территорию могут входить лишь они, хотя время от времени им дозволяется пригла
шать туда женщингостей. Мужчины там появляться не могут. Наиболее крупные монастыри возглав
ляются избираемыми верховными жрицами.

История мира
В настоящее время Анкист считается одним из самых больших и сильных королевств в мире. В нём 

уже несколько десятилетий царит мир. Однако ещё менее двух столетий назад оно было разделено 
на несколько маленьких королевств и территорий агрессивных племён. Никто не скажет в точ
ности, что происходило до этой эпохи раздробленности, но наверняка известно, что землями ны
нешнего Королевства Анкист, как и большинством других известных земель, долгие века правили 
несколько исчезнувших цивилизаций. Во многих городах королевства имеются оставшиеся после 
них грандиозные руины.

Салаанский Союз (около 800 лет назад)

Останки этой великой цивилизации сохранились лишь на берегах Сиарского океана и Чейлийского моря. 
Там можно встретить развалины исполинских маяков и верфей, приспособленные за долгие века для 
нужд более поздних городов. Поговаривают, что в древние времена это государство правило всем миром.

Саббиянская Лига (около 1100 лет назад)

На юге Анкиста можно увидеть ещё более древние руины. В южных городах вокруг них построено 
много рыночных площадей. Известно и о нескольких выдержавших испытание временем обелисках 
из резного песчаника. Их барельефы изображают преимущественно сцены торговли, из чего мож
но предположить, что коммерция была главной движущей силой этой цивилизации.

Первый Король (около 1400 лет назад)

Историки сходятся во мнении, что самые древние монастыри нашего (и не только) королевства были 
построены Оммадом, легендарным Первым Королем. Он, бесспорно, был исторической, хотя и не
сколько мифической фигурой. Его королевство, якобы охватывавшее весь мир, распалось за сотни лет 
до зарождения Анкиста, тем не менее наша королевская династия называет Оммада своим прямым 
предком. Впрочем, сейчас его больше славят не за это и даже не за его невероятные завоевания, а за то, 
что он принёс на наш материк Культ Матери и обратил в веру северные языческие племена. Первый 
Король настолько почитаем, что каждое государство претендует на право называться его родиной.

Неканоническая история

Некоторые историки подозревают о существовании ещё одной — забытой — империи, которая могла 
служить колыбелью цивилизации. Это предположение основано на существовании копий легендар
ного артефакта, подлинность которых вызывает обоснованные сомнения. Артефакт, называемый Зо
лотой картой, пропал несколько веков назад, и Анкист потратил десятилетия на его тщетные поиски.
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НАКЛЕЙКИ ТАЙН
Когда, разрешив соответствующую дилемму, вы добавите сюда шестую наклейку тайны, немедленно откройте конверт 70, 

который содержит события финала «Дилеммы короля». Тогдато вы и узнаете, чья династия стала победителем всей кампании!
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ЛЕТОПИСЬ КОРОЛЕВСТВА
Используйте таблицы летописи королевства для записи ре

зультатов партий вашей кампании. Начните с таблицы справа.
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Гарольд V Дата

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата



45

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата
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Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата

Династия№ Тайный 
замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 

замысел

Король Дата
Династия№ Тайный 

замысел Монеты Власть СуммаИзвестный 
замысел

Король Дата
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