
В стране кипят страсти и плетутся интриги. Народ в 
ожидании перемен. Грядет Революция. Кого поддержат люди, 
когда старая власть падет? 

Вам не нужно возглавлять революцию. Но вам нужно 
оказаться на вершине, когда она завершится. Просто необходимо. 

Подкупить судью? Печатать агитки, чтобы взбудоражить 
толпу? Пригрозить богатенькому мажору? Шантажировать 
уважаемого священника? Все они поддержат вас, если вы будете 
достаточно убедительны. Но их лояльность растает с малейшей 
сменой ветра, ведь ваши соперники также добиваются их под-
держки. 

Нанимайте шпионов. Набирайте офицеров. Убеждайте 
лавочников. Возможно, вы выиграете Революцию еще до того, 
как раздадутся первые выстрелы. 

Компоненты и подготовка к 
игре

В игру можно играть втроем или вчетвером. 
Расположите игровое поле в центре стола. Каж-
дый игрок выбирает себе цвет и берет 
поле для ставок, ширму, кубики влия
ния и фишку подсчета очков выбранного
цвета. Фишки подсчета очков поставьте 
«бомбой» вверх на восклицательный знак в 
левом верхнем углу поля.

ИИИгггрррооовввоооеее   пппооолллеее
Игровое поле состоит из двух важных частей. 
По краям поля нарисован Трек Поддержки. 

ваши очки отображают поддержку, которой вы
добились в городе. Эти очки никогда не теряются. 
Если вы достигли 99 очков - переверните фишку на 
сторону «100» и продолжайте двигаться по кругу. 

Также на поле изображены семь разных 
«районов» города, представляющих различные 
виды политической власти. Например, Собор 
представляет религиозную власть, а Крепость – 
военную. В каждом районе есть от 4 до 8 белых 
клеток для кубиков влияния (см. ниже). Контроль 
над районом принесет вам дополнительную 
поддержку в конце игры.

КККууубббииикккиии   вввлллииияяянннииияяя
Каждый раз, 

когда вы получаете 
влияние в районе, 
вы ставите один из
ваших кубиков на свободную клетку в нем.
Если все клетки уже заняты, то больше кубиков ставить 
нельзя. Но даже в этом случае кубики еще можно заме-
нить – см. Шпион и Аптекарь. 

Каждому цвету соответствует 25 кубиков. 

STEVE JACKSON GAMES ®

СССдддееелллаааййй   сссвввоооююю   ссстттааавввкккууу   нннааа   вввлллааассстттььь



ПППооолллеее   ссстттааавввоооккк
У каждого игрока есть свое собственное поле ставок, 

разделенное на клетки. Каждая клетка представляет от-
дельную влиятельную персону, способную помочь вам в 
определенном деле. Однако ни одного из них нельзя купить 
окончательно, вам придется использовать ваше поле ста-
вок каждый раунд. 

ШШШииирррмммааа
Ваша ширма скрывает 

ваше поле ставок от других 
игроков.

ФФФииишшшкккиии
Есть три типа фишек. Вы

размещаете их на поле ставок для того, чтобы показать, 
какой способ влияния применяется к каждому из персона-
жей. Вот они, в порядке убывания мощности: 

Каждый игрок начинает игру с одной 
фишкой Силы, одной фишкой Шантажа и 
тремя фишками Золота. Остальные фишки со-
ставляют банк. Всего в игре 36 фишек Золота, 
12 фишек Шантажа и 12 фишек Силы.

Раунды
Игра делится на раунды. В каждом 

раунде четыре фазы: 
1. Шпионаж 
2. Ставки 
3. Подсчет ставок 
4. Покровительство 
В каждой фазе все игроки действу-

ют одновременно, 
«ходов» здесь 
нет. 

111...   ШШШпппиииооонннааажжж
В городе полно шпионов, так что каждый знает, 

какими ресурсами обладают его соперники.  

В начале каждого раунда каждый игрок должен 
показать все имеющиеся у него фишки. 

Зная возможности ваших соперников, Вы можете 
лучше спланировать свою стратегию. 

222...   СССтттааавввкккиии
Во время фазы ставок все игроки прячут свое поле 

ставок за ширмой и скрытно расставляют на нем свои 
фишки. Каждая фишка обозначает один из способов 
«влияния» на определенную городскую структуру. 

Сила бьет все. Одна Сила бьет любое количество 
Шантажа или Золота. Шантаж – вторая по мощности 
фишка. Один Шантаж бьет любое количество Золота. 
Золото выигрывает только тогда, когда никто другой не 
использовал Силу или Шантаж.  

НННееедддооопппуууссстттииимммыыыеее   ссстттааавввкккиии
Ставка считается недопустимой в двух случаях: 
• Игрок ставит фишку определенного типа на персо-

нажа, у которого иммунитет к данному типу влияния. 
Красные фишки нельзя ставить на персонажей с 
красным фоном, а черные нельзя ставить на персонажей 
с черным фоном. Фишки, выставленные неправильно, 
забираются, но никакого штрафа за такую ставку нет. 
Если прочие ваши ставки оказались сильнейшими, то 
вы выигрываете. 

• Игрок случайно ставит на слишком большое 
число персонажей. Учитываются только первые шесть 
ставок (см. Подсчет ставок); остальные не считаются 
и просто сбрасываются. 

Сила                       Шантаж                Золото



Если ставок сильнейшего типа несколько, то учиты-
вается их количество. Две Силы бьют одну Силу, три 
Силы бьют две и т.д. 

Если несколько ставок сильнейшего типа совпадают 
и по количеству, тогда учитываются ставки более слабого 
типа. Например, Сила и Шантаж бьют Силу, а Шантаж и 
три Золота бьют Шантаж и два Золота и т.д. 

Вы должны использовать все свои фишки за 
ход, но вы не можете ставить более чем на шестерых
персонажей одновременно. 

Не все фишки можно ставить на всех персонажей! 
Например, у Генерала есть иммунитет к Силе. На поле 
ставок указано, какие типы ставок действуют на персона-
жа. Если клетка красная, то на нее нельзя ставить красные 
фишки. Если клетка черная, то на нее нельзя ставить 
черные фишки. 

Когда Вы сделали свои ставки, поднимите руку. Ко-
гда все игроки готовы, ширмы убираются. 

333...   ПППооодддссстттчччеееттт   ссстттааавввоооккк
Когда ширмы убраны, игроки могут посмотреть на 

чужие ставки. Теперь начинается подсчет каждой ставки. 
Подсчитывайте ставки отдельно по каждому

персонажу по очереди, по рядам слева направо, на-
чиная с верхнего ряда. 

Таким образом, Генерал – персонаж в левом верхнем 
углу поля, - всегда подсчитывается первым, а Наемник – 
всегда последним.  

Наивысшая ставка выигрывает (см. Ставки). Победи-
тель немедленно получает награду, предоставляемую 
данным персонажем (см. Выигрыш ставки). При ничьей не 
выигрывает никто. И если никто не поставил на персо-
нажа, то никто не получает его награды.  

После подсчета ставок на персонажа все игроки 
сбрасывают в банк все потраченные на него фишки, вне 
зависимости от результатов. В конце раунда ни на одном 
из полей ставок не должно остаться ни одной фишки. 

444...   ПППооокккрррооовввииитттеееллльььссстттвввооо
После подсчета всех ставок проверяется число 

фишек у каждого игрока. Каждый игрок, у которого 
меньше пяти фишек (независимо от типа) добирает 
недостающее число фишками Золота из банка. Фишки 
Силы или Шпионажа никогда не 
берутся во время фазы Покрови-
тельства, их можно 
получить только благодаря 
персонажам. Ваши тай-
ные Покровители дают 
вам только Золото и 
только тогда, когда оно 
вам необходимо! 

После фазы Покро-
вительства начинается 
следующий раунд.

Завершение игры
Игра завершается, если после фазы Подсчета ставок 

все клетки влияния во всех районах заняты. Игроки под-
считывают очки поддержки, полученные за контроль над 
районами и за добытые в последнем раунде фишки. 

• Фишки: Каждая Сила дает 5 очков поддержки, каждый 
Шантаж дает 3 очка поддержки, и каждое Золото дает 1 
очко поддержки. 

• Районы: Каждый район дает бонус игроку с наибольшим 
влиянием в нем. Необязательно занимать большинство 
клеток влияния, достаточно занять больше других. В случае 
ничьей поддержку района не получает никто. 

ПППрррииимммеееррр   ААА::: У Собора семь клеток. У Красного и Зеленого по 
два кубика влияния, у Синего - три. Синий получает 35 очков 
поддержки. 

ПППрррииимммеееррр   ВВВ: У Красного и Синего по три кубика, у Зеленого - 
один. В районе ничья и никто не получает очков поддержки

Побеждает игрок, набравший наибольшее 
количество очков поддержки.

ВВВыыыииигггрррыыышшш   ссстттааавввкккиии
Выигранный персонаж может оказать вам помощь 

различного рода. 
• Если персонаж дает поддержку, то передвиньте 

свою фишку подсчета очков по Треку Поддержки 
на указанное число клеток. 

• Если персонаж дает фишки, возьмите их из 
банка и оставьте себе для следующего раунда. Не 
смешивайте эти фишки с фишками, которые лежат 
на поле ставок.

• Если персонаж дает влияние, поставьте один из 
ваших кубиков влияния на свободной клетке указанного 
района. Однако, если все клетки в данном районе 
заняты - кубик не ставится. 

• Шпион и Аптекарь действуют на кубики, уже 
находящиеся на поле (см. Шпион и Аптекарь). 

Пример A                        Пример B



Шпион и Аптекарь
При правильном использовании Шпион и Аптекарь 

могут оказаться мощнейшими персонажами в игре. Они 
единственные, кто может изменить положение кубиков на 
поле, или изменить баланс сил в районе, клетки которого 
уже полностью заняты. 

Выиграв Шпиона, вы можете отобрать клетку влияния у 
другого игрока. Шпион – это также единственный способ 
уменьшить общее количество влияния другого игрока на 
поле. 

Чем больше клеток занято, тем сильнее становится 
Аптекарь. В ранних раундах особой пользы в обмене 
кубиками влияния не видно, но ближе к концу игры тща-
тельно продуманным обменом вы можете серьезно по-
мочь себе и навредить сопернику. 

Помните, что вы не можете перемещать собственные 
кубики с помощью Аптекаря. 

В приведенном выше примере Красный обменял один из синих 
кубиков в Соборе на один из желтых в Таверне. Теперь у Красного 
больше всех кубиков и в Соборе, и в Таверне. 

Советы и подсказки
Не стоит недооценивать важность Печатника, ведь 

поддержка народа – ключ к успеху. 
Обращайте внимание на то, за каких персонажей 

сражаются другие игроки. Ставьте на менее популярных 
персонажей. Возможно, вам удастся получить их задеше-
во. 

Если вы начинаете раунд только с Золотом, у вас все 
равно есть варианты. Есть два персонажа, на которых 
можно повлиять только Золотом. Или вы можете расста-
вить Золото по разным персонажам и надеяться на удачу.  

На персонажей стоит ставить даже тогда, когда рай-
он, на который они влияют, заполнен. Если вы можете 
повлиять на любого персонажа одним Золотым, то этим 
стоит воспользоваться. 

Дополнительные правила
ВВВооозззвввррраааттт   ссстттааавввоооккк

В обычных правилах указано, что горожане кладут 
себе в карман все полученные взятки и никогда их 
не возвращают. А что, если вы скажете им, что за-
платите только по результату? Выигравшие ставки по-
прежнему уходят в банк, но проигравшие и ничейные
возвращаются игрокам и могут быть использованы в 
следующем раунде. 

Возвращенные фишки учитываются при подсче-
те очков в конце игры (см. Завершение игры). 

БББооонннуууссс   зззааа   кккооонннтттрррооолллььь   рррааайййооонннааа
Если вы контролируете все клетки в районе, то 

ваше влияние здесь становится незыблемым. Другие 
игроки не могут убрать или поменять ваши кубики  
в этом районе, а в конце игры вы получаете допо-
лнительно 10 очков поддержки за этот район.

СССдддееелллкккиии
Вы можете заключать соглашения. Например: «Я

не буду ставить на Капитана, если ты не будешь ставить на 
Генерала». Сделки – это не ставки, но тот, кто нару-
шает обещание, теряет доверие у остальных игроков.
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