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Об игре

Получайте победные очки (ПО), вербуя могущественных 
приспешников и контролируя важные локации Подземья.

В конце игры побеждает тот, у кого больше всех ПО.

«Тираны Подземья» — это соревновательная стратегия 
для 2–4 игроков, в которой вы выступаете в роли лидера 
одного из Великих Домов дроу. Цель дроу (тёмного 
эльфа) — добиться власти, захватив Подземье.

В ходе игры вам предстоит строить и разыгрывать 
персональную колоду карт, которые представляют собой 
приспешников вашего Дома и определяют действия, 
которые вы можете выполнить в свой ход, — например, 
завербовать новых приспешников или разместить 
войска на игровом поле. Старайтесь постоянно улучшать 
свою колоду, добавляя в неё новые карты и убирая 
ненужные.

Цель игры

СоСтав игры

Игровое поле

Планшет рынка

Буклет правил

Контейнер для хранения

Блокнот для подсчёта очков

4 планшета Домов дроу

340 карт приспешников:

 28 благородных

 12 солдат

 15 стражей Дома

 15 жриц Ллос

 30 безумных изгоев

 240 карт рынка (6 полуколод по 40 карт)

284 жетона:

 160 войск (по 40 жетонов 4 цветов)

 40 белых (нейтральных) войск

 20 шпионов (по 5 жетонов 4 цветов)

 36 жетонов ценностью 1 ПО

 20 жетонов ценностью 5 ПО

 7 жетонов контроля над локациями

 Жетон первого игрока
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1. В любом порядке:
• Разыграйте карту.
•  Разместите войско.
•    Уничтожьте войско.
•    Верните шпиона соперника.
• Завербуйте приспешника, заплатив его стоимость .

2. Получите ПО за свои жетоны контроля над локациями.
3. Сбросьте карты в руке и разыгранные карты.
4. Возьмите в руку карты, чтобы их там стало 5.

ЗАЛ ТРОФЕЕВ КАЗАРМЫ

СБРОСКОЛОДА

КСОРЛАРРИН
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1. В любом порядке:
• Разыграйте карту.
•  Разместите войско.
•    Уничтожьте войско.
•    Верните шпиона соперника.
• Завербуйте приспешника, заплатив его стоимость .

2. Получите ПО за свои жетоны контроля над локациями.
3. Сбросьте карты в руке и разыгранные карты.
4. Возьмите в руку карты, чтобы их там стало 5.

ЗАЛ ТРОФЕЕВ КАЗАРМЫ

СБРОСКОЛОДА

МИЗЗРИМ
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1. В любом порядке:
• Разыграйте карту.
•  Разместите войско.
•    Уничтожьте войско.
•    Верните шпиона соперника.
• Завербуйте приспешника, заплатив его стоимость .

2. Получите ПО за свои жетоны контроля над локациями.
3. Сбросьте карты в руке и разыгранные карты.
4. Возьмите в руку карты, чтобы их там стало 5.

ЗАЛ ТРОФЕЕВ КАЗАРМЫ

СБРОСКОЛОДА

БАРРИСОН ДЕЛЬ’АРМГО
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1. В любом порядке:
• Разыграйте карту.
•  Разместите войско.
•    Уничтожьте войско.
•    Верните шпиона соперника.
• Завербуйте приспешника, заплатив его стоимость .

2. Получите ПО за свои жетоны контроля над локациями.
3. Сбросьте карты в руке и разыгранные карты.
4. Возьмите в руку карты, чтобы их там стало 5.

ЗАЛ ТРОФЕЕВ КАЗАРМЫ

СБРОСКОЛОДА

БЭНР 
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Полуколоды рынка
В состав игры входят следующие полуколоды рынка:

Дроу. В этой колоде используются простые карты, которые стоят мало влияния.
Драконы. В этой колоде много карт, которые стоят много влияния, в том числе 5 драконов, которые вознаградят 
вас за следование стратегии.
Элементали. В эту колоду входят карты со свойством «Концентрация», которое усиливается, если у вас много 
приспешников с чертой характера, упоминаемой в тексте этого свойства.
Демоны. В этой колоде есть карты, позволяющие подкинуть безумных изгоев в колоды ваших соперников, 
а также карты демонов, разыграть которые вы сможете, поглотив некоторые свои карты.
Аберрации. В этой колоде доступны карты, вынуждающие других игроков сбрасывать карты из руки, уменьшая 
их силу в предстоящий ход. Кроме того, в вашем распоряжении окажется несколько приспешников, которые 
дают возможность брать дополнительные карты.
Нежить. В эту колоду включены карты, которые позволяют поглощать их самих ради дополнительных эффектов. 
Ваша колода будет тоньше, ведь приспешники готовы пожертвовать собой ради вашей победы.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
5. Положите 6 верхних карт колоды рынка в открытую 

на соответствующие клетки на планшете рынка.
6. Разместите белые (нейтральные) войска символом  

вверх на всех клетках войск, отмеченных , в той 
части поля, которая доступна вам для игры.

7. Положите жетоны контроля над локациями 
на отмеченные клетки той части поля, которая 
доступна вам для игры, стороной с надписью 
«Полный контроль» вверх.

8. Положите жетоны ПО на отмеченную клетку 
на планшете рынка.

9. Случайным образом выберите первого игрока 
и выдайте ему жетон первого игрока.

10. Каждый игрок выполняет следующие действия:
• Выбрав Великий Дом дроу, положите перед собой 

соответствующий планшет и все компоненты 
своего цвета. Шпионов разместите в казармах. 
Жетоны войск положите стороной без ПО вверх.

• Возьмите 7 карт благородных и 3 карты солдат, 
чтобы создать свою стартовую колоду. 
Перемешайте и положите взакрытую на указанную 
клетку своего планшета.

• Возьмите 5 карт из своей колоды.
11. Начиная с первого игрока, каждый участник 

размещает войско на любой стартовой (чёрной) 
клетке поля, не занятой другим игроком.

Первая игра. Если вы играете впервые, используйте 
полуколоды дроу и драконов.

Подготовьтесь к игре по следующим правилам:

1. Расположите поле так, чтобы было удобно всем 
игрокам. В зависимости от количества игроков вы 
будете использовать всё поле или только его часть. 
Поле разделено на три фрагмента с помощью 
пунктирных линий.
• 2 игрока: вам доступен только центральный 

фрагмент.
• 3 игрока: выберите 1 из 2 внешних фрагментов: 

вам доступны только этот фрагмент 
и центральный.

• 4 игрока: вам доступно всё поле.
2. Выберите 2 полуколоды рынка (по 40 карт 

в каждой) и перемешайте их, чтобы 
сформировать колоду рынка. Положите 
её взакрытую на соответствующее место 
на планшете рынка.

3. Положите карты жриц Ллос и стражей Дома 
в открытую на соответствующие клетки 
на планшете рынка.

4. Если вы используете полуколоду демонов, 
положите карты безумных изгоев в открытую 
на соответствующую клетку на планшете рынка.
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ХОД ИГРОКА
1. В любом порядке:

• Разыграйте карту.
•  Разместите войско.
•    Уничтожьте войско.
•    Верните шпиона соперника.
• Завербуйте приспешника, заплатив его стоимость .

2. Получите ПО за свои жетоны контроля над локациями.
3. Сбросьте карты в руке и разыгранные карты.
4. Возьмите в руку карты, чтобы их там стало 5.
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1. В любом порядке:
• Разыграйте карту.
•  Разместите войско.
•    Уничтожьте войско.
•    Верните шпиона соперника.
• Завербуйте приспешника, заплатив его стоимость .

2. Получите ПО за свои жетоны контроля над локациями.
3. Сбросьте карты в руке и разыгранные карты.
4. Возьмите в руку карты, чтобы их там стало 5.
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Торговец сведениями
Коварство

5

52

Выберите одно:
• Подошлите шпиона.
• Верните одного из своих шпионов ▶ 

Возьмите 3 карты.

«Какой толк в заклинаниях и оружии, 
если и пары слов хватит, чтобы низвергнуть 
Великий Дом?»

Дроу

6

Структура карты
Карты в вашей колоде — это приспешники, члены 
вашего Дома дроу, выполняющие различные поручения.

Каждая карта состоит из следующих элементов:

1. Название.

2. Стоимость. Потратьте указанное влияние , чтобы 
завербовать приспешника.

3. Черта характера. Символы на картах 
приспешников соответствуют различным 
чертам характера, присущим обществу дроу. 
См. «Черты характера» ниже.

4. Тип приспешника.

5. Символ колоды. Каждая карта относится 
к определённой полуколоде рынка.

6. Эффект карты при розыгрыше.

7. Художественный текст позволяет немного узнать 
о приспешнике, но никак не влияет на игру.

8. Ценность в колоде. Столько ПО в конце игры 
принесёт карта в вашей колоде, руке или стопке 
сброса.

9. Ценность во внутреннем круге. Столько ПО в конце 
игры принесёт карта, находясь в вашем внутреннем 
круге.

10. Редкость. Количество экземпляров данной карты 
в полуколоде. Например, 2 точки означают, 
что в полуколоде 2 экземпляра такой карты.

Черты характера

Приспешники обладают следующими чертами 
характера, присущими обществу дроу:

 Честолюбие. Честолюбивые приспешники лучше 
других вербуют других приспешников и формируют 
внутренний круг.

 Воинственность. Воинственные приспешники 
наиболее полезны при завоевании Подземья.

 Злоба. Злобным приспешникам свойственна 
гибкость, и они лучше других уничтожают войска.

 Коварство. Коварные приспешники — прекрасные 
шпионы и диверсанты, умело подрывающие позиции 
соперников.

 Покорность. Покорные приспешники хорошо 
выполняют повседневные задачи. 
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4

Придумайте Свою иСторию
Разыгрывая карты приспешников, вы поручаете им выполнение некоторых миссий, связанных с определёнными 
действиями и ресурсами. Вы можете считать эти миссии заданиями и приключениями. Если карта приспешника 
находится в стопке сброса, представьте, что он выполняет ваши поручения в Подземье. Когда вы перемешиваете 
стопку сброса, чтобы вновь сформировать колоду, считайте, что приспешники возвращаются домой, выполнив 
поручение. А когда вы берёте карту приспешника в руку, можно представить, что он вернулся в вашу крепость 
и готов приступить к выполнению новых миссий.



реСурСы 7

Ресурсы

могущеСтво ( )
Могущество позволяет вам удерживать контроль 
над Подземьем. С его помощью вы размещаете 
свои войска, уничтожаете войска соперников 
и возвращаете шпионов.

влияние ( )
Влияние позволяет вам вербовать приспешников 
на планшете рынка.

ЗаПаС реСурСов

Каждый раз, получив  или , считайте, что этот ресурс 
находится в вашем запасе. Ресурсы можно потратить 
в любой момент на 1-м этапе вашего хода. В конце хода 
все непотраченные ресурсы в вашем запасе сгорают — 
отложить их до следующего хода нельзя.

В игре два вида ресурсов: могущество  и влияние . 
Вы можете потратить их в свой ход, чтобы выполнить 
действия. Ни один из этих ресурсов нельзя накопить: 
получив могущество или влияние, вы должны потратить их 
в тот же ход, иначе они сгорят. 
Основной способ получения ресурсов — розыгрыш карт.



8

Ход игры
Игра «Тираны Подземья» длится несколько раундов. 
В каждом раунде игроки по очереди совершают по ходу, 
начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке. 
Так продолжается до конца игры (см. «Завершение игры» 
на с. 18).

ход игрока

1-й этап

В свой ход выполните указанные шаги сколько угодно 
раз и в любом порядке:

1. Разыграйте карту из руки (см. «Розыгрыш карт» на с. 9).

2. Потратьте ресурсы из своего запаса, чтобы 
выполнить одно из следующих основных действий 
(см. «Действия» на с. 12):

• Уничтожьте войско, потратив 
3 могущества   .

• Разместите войско, потратив 1 могущество .

• Завербуйте приспешника, потратив столько 
влияния , сколько указано на его карте.

• Верните шпиона соперника, потратив 
3 могущества   .

2-й этап

В конце своего хода выполните следующие шаги 
по порядку:

1. Приблизьте приспешников, если в этот ход вы 
разыграли какие-либо карты с этим эффектом.

2. Получите ПО за свои жетоны контроля 
над локациями.

3. Сбросьте разыгранные и все оставшиеся 
у вас в руке карты.

4. Возьмите в руку карты, чтобы их там стало 5. 
Если вам требуется взять карту, а колода 
закончилась, сперва сформируйте новую колоду, 
перемешав стопку сброса.

ПолуЧение По

Каждый раз, получая ПО, берите соответствующее 
количество доступных жетонов ПО и кладите 
в зал трофеев на своём планшете.
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Присутствие в Материальном плане демонических 
владык свело с ума многих.

Сбросьте карту из руки ▶ Верните безумного 
изгоя в запас. Поглощая безумного изгоя 
или приближая его, вместо этого возвращайте 
его в запас.

Безумный изгой -
Дроу

-1

-

-

© 2022 Wizards
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Культист Вечного Пламени
Злоба

4

42
«Его объятия сожгут слабых и обогреют сильных» 
(Вэнифер).

Уничтожьте войско.
 Концентрация: злоба ▶ +  .

Человек

Розыгрыш карт
Для того чтобы разыграть карту, положите её 
в открытую перед собой. Выполните все инструкции 
на карте в указанном порядке и добавьте в свой запас 
все ресурсы (  и ), которые принесла вам карта 
(см. «Запас ресурсов» на с. 7).

Инструкции на карте всегда имеют приоритет 
над правилами игры.

оСобые СвойСтва

Большинство карт приносят вам ресурсы или требуют 
выполнить действие, описанное в разделе «Действия» 
на с. 12. Далее речь пойдёт об особых свойствах.

Свойства со стоимостью (▶)

Если в тексте карты есть символ стрелки, это значит, 
что вы можете заплатить стоимость, указанную слева 
от стрелки, чтобы применить эффект, указанный справа 
от стрелки. Заплатить указанную стоимость можно 
только один раз при розыгрыше карты.

В отличие от инструкций в другой части текста карты, 
вы не обязаны использовать свойства со стоимостью. 
Если вы не заплатите указанную стоимость, ничего 
не произойдёт. Например, в тексте свойства безумного 
изгоя сказано: «Сбросьте карту из руки ▶ Верните 
безумного изгоя в запас». Вы можете разыграть 
безумного изгоя, но не обязаны сбрасывать карту 
и применять его свойство.

Концентрация

Одно из свойств карт в полуколоде элементалей — 
концентрация. Каждый раз, разыгрывая карту со словом 
«Концентрация», применяйте 1 раз эффект, описанный 
после стрелки, если в этот же ход вы разыграли другую 
карту с указанной чертой характера или показали её 
в руке.
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Взаимодействие с игровым полем
Ваше присутствие в Подземье и способность 
контролировать его локации зависят от ваших войск 
и шпионов, находящихся на игровом поле.

ПриСутСтвие

Присутствие необходимо для выполнения большинства 
действий на игровом поле. У вас есть присутствие:

• в локации, если в ней находится ваш шпион 
или войско или ваше войско находится на клетке 
по соседству с этой локацией;

• на клетке войска на маршруте, если эта клетка 
находится по соседству с локацией или клеткой, 
на которой есть ваше войско. 

клетки войСк

Войска могут находиться только на особых клетках.

клетки белых войСк

Белые войска — это войска нейтрального соперника, 
представленного в игре разными обитателями Подземья, 
не имеющими никакого отношения к Великим 
Домам дроу. Эти войска не выполняют действий, 
они необходимы только для того, чтобы усложнить 
процесс завоевания Подземья.

Убрав белое войско с игрового поля, вы освободите эту 
клетку для размещения войск игроков.

локаЦии

Локация — это одна большая ячейка, состоящая 
из нескольких клеток войск. Локация может иметь 
следующие элементы:

1. Название.
2. Количество ПО, которое в конце партии 

получит игрок, контролирующий эту локацию.
3. Жетон контроля над локацией достаётся игроку, 

контролирующему эту локацию.
4. Стартовая локация, где в начале игры вы можете 

разместить своё первое войско. Такие локации 
окрашены чёрным цветом.

Контроль над локацией

Если ваших войск в локации больше, чем войск любого 
другого цвета, вы контролируете эту локацию.

Если в локации ваших войск столько же или меньше, чем 
войск другого цвета, то вы теряете контроль над локацией.

Пример: в Араумикосе расположены 2 красных войска, 1 чёрное 
и 1 белое� Красный игрок контролирует эту локацию�

Клетка войска Клетка белого войска

Стартовая локация

1

3

2
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Полный контроль над локацией

Если все клетки локации заняты исключительно 
вашими войсками и шпионов соперника в ней нет, то вы 
полностью контролируете данную локацию.

Жетоны контроля над локациями

Получив контроль над локацией, возьмите жетон 
контроля над этой локацией либо из соответствующей 
ячейки на поле, либо у игрока, контролировавшего 
локацию до этого, переверните его соответствующей 
стороной вверх и положите перед собой. В случае ничьей 
за контроль над локацией верните этот жетон на поле.

Раз в ход за каждый имеющийся у вас жетон контроля 
примените эффект, который зависит от степени 
контроля над локацией (контроль или полный 
контроль). Не забывайте переворачивать жетон нужной 
стороной вверх. Вы можете применять эффект жетона, 
начиная с того хода, когда получили его.

маршруты

Маршрут — это дорога, соединяющая 2 локации, 
на которой расположена 1 или несколько клеток войск.

Маршрут
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1. В любом порядке:
• Разыграйте карту.
•  Разместите войско.
•    Уничтожьте войско.
•    Верните шпиона соперника.
• Завербуйте приспешника, заплатив его стоимость .

2. Получите ПО за свои жетоны контроля над локациями.
3. Сбросьте карты в руке и разыгранные карты.
4. Возьмите в руку карты, чтобы их там стало 5.

ЗАЛ ТРОФЕЕВ КАЗАРМЫ

СБРОСКОЛОДА

БАРРИСОН ДЕЛЬ’АРМГО

ПО
ПО

ПО

Действия
Вы всегда можете потратить ресурсы (см. «Ход игрока» 
на с. 8), чтобы выполнить основные действия на 1-м этапе 
вашего хода. Дополнительные действия можно 
выполнить, разыгрывая карты.

клюЧевые Понятия 
и формулировки

Некоторые правила и карты используют следующие 
понятия и формулировки:

• Присутствие. Для выполнения большинства 
действий на игровом поле требуется иметь 
присутствие там, где вы собираетесь выполнить 
действие (см. «Присутствие» на с. 10).

• Соперник. Под войсками соперников понимаются 
как белые войска, так и войска других игроков.

• В любом месте на поле. Эта формулировка 
подразумевает, что для выполнения действия иметь 
присутствие в определённом месте не требуется.

униЧтожить войСко

«Прежде чем догорит эта свеча, я добуду новый череп для зала 
твоей славы, повелитель»�

Закил, дроу-убийца

Зал трофеев

Уничтожить войско можно только там, где у вас есть 
присутствие. Для этого возьмите жетон войска с клетки 
и поместите в зал трофеев на своём планшете стороной 
с ПО вверх. Уничтожить собственное войско нельзя.

На 1-м этапе своего хода вы можете потратить 
3 могущества    из своего запаса, 
чтобы уничтожить войско.

ПО
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раЗмеСтить войСко

«Соглядатаи дроу повсюду� Может показаться, что ты один 
во всём Подземье, но, поверь, они за тобой наблюдают»�

Бренор Боевой Топор

Войско можно разместить только там, где у вас 
есть присутствие. Для этого возьмите жетон войска 
из своих казарм и поместите на пустую клетку войска. 
В маловероятной ситуации, если на игровом поле 
нет ваших войск, вы можете разместить своё войско 
на любой пустой клетке войска на поле.

Если в ваших казармах не осталось войск, то каждый раз, 
выполняя это действие, получайте 1 ПО.

На 1-м этапе своего хода вы можете потратить 
1 могущество  из своего запаса, чтобы 
разместить войско.

Поглотить карту

Чтобы поглотить карту, положите её на соответствующую 
клетку на планшете рынка. Эти карты в игре больше 
не участвуют.

Поглотив карту с рынка, положите ей на замену верхнюю 
карту из колоды рынка.

©2022 Wizards of the Coast LLC.

КАРТА РЫНКА

СТРАЖИ ДОМА

КАРТА РЫНКА

ЖЕТОНЫ 
ПОБЕДНЫХ ОЧКОВ

КАРТА РЫНКА

ЖРИЦЫ ЛЛОС

КАРТА РЫНКА

ПОГЛОЩЁННЫЕ КАРТЫ

КАРТА РЫНКА

БЕЗУМНЫЕ ИЗГОИ

КАРТА РЫНКА

КОЛОДА РЫНКА
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ПеремеСтить войСко

Переместить войско можно только с той клетки, 
где у вас есть присутствие. Для этого переместите войско 
на любую пустую клетку войска (иметь присутствие там 
не требуется).

ПодоСлать шПиона

«Стольким Домам дроу суждено было пасть из-за искусно 
подосланных шпионов»�

Шалил, жрица Ллос
Чтобы подослать шпиона, отправьте его в любую 
локацию, где ещё нет вашего шпиона. Поместите его 
рядом с названием локации, а не на клетку войска. 
Иметь присутствие в этой локации не требуется. 
В одной и той же локации могут находиться шпионы 
любого количества игроков.

Выполняя это действие, если вы уже подослали всех 
ваших шпионов, вы можете либо ничего не делать, либо 
сперва вернуть своего шпиона, а затем подослать его. 

ш

пион

ш

пион ш

пион

ш

пион

вЗять карту

Возьмите в руку верхнюю карту из вашей колоды.

Если вам требуется взять карту, а колода закончилась, 
сперва перемешайте стопку сброса, чтобы сформировать 
новую колоду.
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Мастера Сорцере
Коварство 5

52

Выберите одно:
• Подошлите 2 шпионов.• Верните одного из своих шпионов ▶ +    .Они преследуют две цели: обучить новичков и гарантировать преданность Ллос.

Дроу

15

Мастера Сорцере попадают во внутренний круг�

Завербовать ПриСПешника

Чтобы завербовать приспешника, возьмите его карту 
с планшета рынка и положите в свою стопку сброса. 
Затем, если это была 1 из 6 карт рынка, выложите 
на её место новую карту из колоды рынка.

На 1-м этапе вашего хода вы можете потратить влияние 
из своего запаса, чтобы завербовать стража Дома, жрицу 
Ллос или приспешника с рынка. Потратьте влияние , 
равное стоимости этой карты.

Если карты стражей Дома, жриц Ллос или безумных 
изгоев закончились, игра продолжается, однако 
завербовать их более нельзя. Если вербуют сразу 
несколько безумных изгоев и их карты заканчиваются, 
то их вербовка проходит по часовой стрелке, начиная 
с игрока, в чей ход это происходит.

Аериси Калинос ждёт того игрока, которому хватит 
влияния, чтобы завербовать её�

дейСтвия

ПриблиЗить ПриСПешника

«Внутренний круг Дома дроу — это влиятельное сообщество 
самых дерзких интриганов, беспощадных предателей, 
безжалостных головорезов, которых только можно 
представить»�

Тэм Завад, арфист, мастер шпионажа

Чтобы приблизить приспешника, положите его 
карту в открытую слева от вашего планшета. Карты 
приближённых приспешников не считаются частью 
вашей колоды — не замешивайте их обратно.

В конце игры получите столько ПО за приближённых 
приспешников, сколько указано на их картах 
(ценность во внутреннем круге).
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1. В любом порядке:
• Разыграйте карту.
•  Разместите войско.
•    Уничтожьте войско.
•    Верните шпиона соперника.
• Завербуйте приспешника, заплатив его стоимость .

2. Получите ПО за свои жетоны контроля над локациями.
3. Сбросьте карты в руке и разыгранные карты.
4. Возьмите в руку карты, чтобы их там стало 5.

ЗАЛ ТРОФЕЕВ КАЗАРМЫ

СБРОСКОЛОДА

БАРРИСОН ДЕЛЬ’АРМГО
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вернуть войСко или шПиона

«Любой проступок нужно строго карать� Дай им палец, 
и лишишься всей руки»�

Джаэль’Дара, дроу, мастер оружия

Вы можете вернуть войско другого игрока или его 
шпиона только оттуда, где у вас есть присутствие. 
Для этого снимите соответствующий жетон с клетки 
войска или локации и верните в казармы владельца.

Чтобы вернуть своё войско или шпиона, снимите его 
жетон с клетки войска или локации в любом месте на поле 
и верните в свои казармы.

Вернуть можно только жетоны игроков (не белые).

На 1-м этапе своего хода вы можете потратить 
3 могущества    из своего запаса, чтобы вернуть 
шпиона соперника.
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Красный игрок хочет усилить свою позицию в Фаэрлине� 
Он может потратить 3 могущества, чтобы вернуть синего 

шпиона обратно в его казармы� Это позволит красному 
игроку получить полный контроль над Фаэрлином�

ш

пион

ш

пион
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Заменить войСко

«К чему прибегать к жестокости, сея смерть, если можно 
управлять умами?»

Киммуриэль Облодра

Вы можете заменить войско только там, где у вас есть 
присутствие. Для этого уничтожьте войско и разместите 
на его клетке ваше войско (см. «Уничтожить войско» 
и «Разместить войско» выше).

Заменить можно только войско соперника.
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Чёрный игрок разыграл карту, 
позволяющую ему заменить войско�

Сперва он должен уничтожить красное войско�

Затем он размещает одно из своих войск на только что 
освободившейся клетке войска�

ПО
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Завершение игры
Игра завершается в одной из следующих ситуаций:

• Игрок разместил своё последнее войско.

• Колода рынка закончилась.

В любой из этих ситуаций доиграйте раунд как обычно, 
затем переходите к итоговому подсчёту очков.

итоговый ПодСЧёт оЧков

В конце игры подсчитайте свой итоговый результат 
с помощью блокнота для подсчёта очков. Вы получаете 
ПО за следующее:

• Столько ПО за каждую контролируемую вами 
локацию, сколько на ней указано.

• По 2 ПО за каждую полностью контролируемую вами 
локацию.

• По 1 ПО за каждое войско в вашем зале трофеев.
• Столько ПО за каждую карту в вашей колоде, руке 

и стопке сброса, сколько на ней указано.
• Столько ПО за каждую карту в вашем внутреннем 

круге, сколько на ней указано.
• Жетоны ПО, полученные в ходе игры.

Побеждает тот, кто набрал больше всех ПО. В случае 
ничьей претенденты делят победу.


