
 
 
 
 

Завоевание Империи. 
Правила игры. 

 
 



Игровые компоненты. 
Игровое поле. 
Игровое поле представляет собой территорию Римской Империи, разделенную на 
провинции. 
 

 
 

Юниты. 
Юниты представляют собой пластиковые фигурки разных родов войск (пехота, кавалерия, 
осадные орудия, корабли) и лидеров (цезарь и генералы). 
 

    
 

  
 
 
 



Карты. 
Игровые карты доступны для покупки во время игры. Они могут существенным образом 
поменять ситуацию на игровом поле. 
 

 
Монеты. 
С помощью пластиковых монет происходят расчеты с банком, покупка влияния и призыв 
новобранцев в армию. 
 

 
 
Маркеры хаоса. 
Данные маркеры даются игроку, производящему призыв в армию, повышение налогов и 
участнику сражения, который проиграл битву. Хаос уменьшает победные очки игроков. 
 

 
 

Маркеры провинций. 
Данные маркеры имеют названия провинций. По ним случайным образом производится 
распределение начального влияния игроков в империи, по ним же добавляются новые 
маркеры влияния. 
 

 
 

 
 



Маркеры влияния. 
Представляют влияние каждого цезаря в провинциях империи. Маркеры влияния не могут 
перемещаться из провинции в провинцию. Маркеры влияния так же используются в боксе 
альянса игроков. 
 

 
 
Подготовка к игре. 
Каждый игрок выбирает свой цвет и начинает игру с 1 цезарем, 1 генералом, 8 
пехотинцами, 2 кавалеристами, 1 катапультой, 1 галерой и 4 маркерами влияния своего 
цвета. Игроки могут использовать только фигурки и маркеры своего цвета. Каждый игрок 
начинает игру с 80 талантами и 3 картами сенаторов (I, II, III). 
5 карт голосования в сенате извлеките из колоды и расположите рядом с игровым полем 
картинками вверх. Перемешайте остальную колоду и положите ее рядом с игровым полем 
рубашкой вверх. 
Начиная с первого игрока, каждый игрок берет случайным образом 4 маркера провинций, 
и кладет свой 1 маркер влияния на соответствующую игровую область. Если какой-либо 
игрок вытащил маркер Италии, то он должен вернуть его в общий пул и вытащить взамен 
другой маркер. Все использованные маркеры немедленно покидают игру (откладываются 
в сторону, не помещаются обратно к остальным маркерам). 
Все оставшиеся монеты образуют банк, куда игроки отдают монеты при покупке чего-
либо, и откуда забирают деньги при получении налогов. 
Игроки не могут передавать друг другу деньги, юниты, маркеры влияния, маркеры хаоса и 
карты. 
 
Последовательность сезонов. 
Игра состоит из серии сезонов, которые в свою очередь делятся на следующие фазы: 
 

1) Расположение маркеров провинций. 
2) Открытие карт. 
3) Определение альянсов. 
4) Расположение начальных юнитов (только в первый сезон). 
5) Действия игроков. 
6) Сбор налогов. 
7) Подсчет очков хаоса и победных очков. 
8) Окончание сезона. 

 
Расположение маркеров провинций. 
Случайным образом один из игроков тащит из общего пула маркеры провинций и 
располагает их на карте на соответствующих игровых зонах, названием вверх. Все 
маркеры провинций, оставшиеся на карте с более ранних сезонов, так же не покидают 
карты. Количество маркеров, которое необходимо вытащить из пула, вдвое превосходит 
количество участников игры. 
 
Открытие карт. 
Количество карт, которое необходимо взять из колоды, перевернуть и положить рядом с 
игровым полем, вдвое превосходит количество участников игры. Данные карты доступны 
для покупки игроками, и могут использоваться во время игры. 
 



Определение альянсов. 
Игроки должны разделиться на два альянса и определить очередность ходов. Для этого 
служит аукцион. 
В первый первую ставку делает первый игрок. Далее возможность повысить ставку 
передается от игрока к игроку по часовой стрелке. Следующий аукцион откроет игрок 
сидящий по левую руку от первого игрока. 
В последующих компаниях первый аукцион начинает игрок, который ходил последним в 
предшествующей компании. Следующий аукцион откроет игрок сидящий по левую руку 
от данного игрока. 
Игроки делают ставки в монетах. Первый игрок делает ставку, следующий должен его 
перебить или спасовать. Спасовавший игрок имеет право принять участие в дальнейших 
торгах, когда право на них вновь дойдет до него. Аукцион заканчивается, когда все 
игроки, кроме одного, сделавшего наивысшую ставку, спасовали. Первый игрок может 
сделать нулевую ставку. 
Когда игрок делает ставку, он должен показать за что он торгуется. Для этого он должен 
взять маркеры влияния двух свободных пока от альянса игроков (включая и свой маркер, 
если это возможно) и расположить их в боксе альянса на местах А и В. Игрок может 
расположить только один маркер в боксе альянса, в случае нечетного количества 
участников игры и наличии только одного свободного от альянса игрока. Когда 
следующий участник аукциона повышает ставку, он может перераспределить маркеры по 
своему усмотрению. 
Когда игрок выигрывает аукцион, он платит в банк свою ставку и переносит маркеры из 
мест А и В в сам бокс альянса (в результате первого аукциона маркеры переносятся из 
положения А на 1-е место, а из положения В на 2-е место, в результате второго аукциона 
из А на 3-е место, а из В на 4-е место и т.д.). Данные игроки причисляются к одному из 
альянсов (верхняя группа – один альянс, а нижняя второй альянс) и их маркеры не могут 
участвовать в следующих аукционах в данный сезон. 
 

 
 

Продолжайте аукционы до тех пор, пока все игроки не разделяться на два альянса. Цифры 
обозначают очередность ходов в данном сезоне. 
 
Расположение начальных юнитов (только первый сезон). 
Игроки в порядке очередности ходов располагают на карте все свои начальные юниты. 
Участник игры может располагать свои юниты только в провинциях, в которых он имеет 
свои маркеры влияния. Галеры располагаются в морских зонах смежных с провинциями, в 
которых игрок имеет свои маркеры влияния. 
 



Действия игроков. 
Каждый сезон состоит из 4 раундов. В порядке очередности игроки могут совершить 2 
действия в каждый раунд. Игрок может совершить следующие действия в любой 
очередности или два одинаковых (исключением является получение карты) 
 

Получение карты (выполняется лишь раз каждым игроком за раунд). 
Призыв. 
Покупка влияния. 
Специальный налог. 
Перемещение наземных войск. 
Нападение. 
Перемещение флотов и морское сражение. 
Пропуск хода. 
 
 После того, как все игроки совершат два действия, раунд 
заканчивается и начинается следующий. Переместите маркер времени 
вперед по шкале. После того, как завершать все 4 раунда переходите к 
следующей фазе. 
 
Сбор налогов. 
Каждый игрок получает 5 талантов за каждый маркер влияния, 
который он имеет на доске. Каждый игрок получает бонус в 5 
талантов за каждый маркер, который находится в провинции, где 
построен собственный город. 
 
Подсчет очков. 
В конце каждого сезона игроки подсчитываю заработанные ими очки 
победы. В каждой важной провинции изображено 2 или 3 числа. 
 

 
 

Они показывают количество победных очков, присуждаемых 
игрокам, которые имеют наибольшее влияние в данной области 
(первое число) и второе по значимости число маркеров влияния 
(второе число). В случае ничьей, все игроки получают количество 
победных очков, согласно занимаемому месту. 
Каждый город уменьшает его хозяину очки хаоса на 3. После 
уменьшения очков, игроки открывают свои маркеры хаоса и 
подсчитывают количество очков хаоса. Игрок, имеющий наибольшее 

количество очков хаоса, немедленно теряет 10 победных очков. Игрок, находящийся на 



втором месте, теряет 5 победных очков. Ничьи разрешаются так же, как и в случае 
равенства победных очков в провинции. 
 
Окончание сезона. 
Переместите маркер раундов в начальную позицию, а маркер сезона на один шаг вперед. 
Все многоразовые карты нужно перевернуть картинкой вверх, что приведет их вновь в 
состояние готовности. Все карты дипломатии должны быть возвращены к остальным 
картам, выложенным у игрового поля. Очистите весь дисплей альянса, запомнив игрока, 
ходившего последним. 
Конец игры. 
Игра заканчивается в конце 4 сезона. Игрок, имеющий наибольшее количество победных 
очков, объявляется победителем. В случае ничьей игрок, имеющий наибольшее 
количество победных очков и наибольшее количество маркеров влияния на карте, 
объявляется Императором Римской империи. 
 
Действия. 
Получение карты (раз за раунд). 
Активный игрок может выбрать одну карту из тех, что доступны для покупки, заплатить 
за нее соответствующую цену и взять карту себе. Карты, на которых не указана цена, 
считаются бесплатными, хотя игрок все еще должен потратить на взятие такой карты одно 
действие. 
Всего в колоде пять типов карт, отмеченных разными символами. 
 

Карта немедленного использования. 
Данная карта немедленно вступает в силу при ее приобретении и покидает игру. 

 
Карта сенатора. 
При приобретении данной карты, игрок должен взять ее в руку и не 
показывать вплоть до дебатов в сенате. Во время дебатов карта может быть 
использована. В этом случае она покинет игру. 

 
Карта дипломатии. 
Будучи приобретенной, данная карта должна лежать картинкой вверх перед 
игроком до конца сезона. В конце сезона она возвращается к группе  карт, 

доступных для приобретения и может быть взята другим или тем же самым игроком. 
 

Многоразовая карта. 
Будучи приобретенной, данная карта должна лежать картинкой вверх перед 
игроком, и остается у него до конца игры. Однако данная карта может быть 

использована лишь раз за сезон. Игрок может использовать карту в свой ход, не платя за 
это какую-либо цену (включая действие). Игрок может использовать сразу несколько карт 
данного типа в свой ход. Будучи использованной, карта переворачивается картинкой вниз, 
и остается в таком состоянии до конца сезона. 
 
Карта без символа. 
Эффект от данной карты длится до конца игры. Положите карту перед игроком картинкой 
вверх. 
 
Призыв. 
Активный игрок может произвести призыв и выставить на поле юниты из своего резерва. 
Новые юниты могут быть размещены в провинциях (галеры на морских территориях 
смежных с провинциями), в которых игрок имеет хотя бы один маркер влияния и генерала 



или цезаря. Игрок может нанять количество юнитов, ограниченное лишь его деньгами и 
фигурками в резерве. Каждый раз, когда игрок выбирает призыв, он получает два очка 
хаоса. 
 
Покупка влияния. 
Игрок может купить маркер влияния в провинции, где чужие маркеры не защищены 
юнитами данных игроков или в области, где имеется свободный маркер провинции. Для 
покупки влияния, в провинции должен находиться генерал или цезарь активного игрока. 
Игрок может приобрести 1 маркер влияния, если в провинции находится его генерал, и 2 
маркера влияния, если в провинции находится его цезарь (игрок не может комбинировать 
условия, например, приобрести 3 маркера, если в провинции находится и генерал и 
цезарь). 
Каждый маркер стоит 10 талантов (плата вносится в банк). Если игрок использует маркер 
провинции, то он заменяется маркером активного игрока, а сам маркер провинции 
снимается с карты и покидает игру. Если игрок использует маркер влияния оппонента, то 
он  заменяется маркером активного игрока. 
Игрок не может заменить маркер влияния оппонента своим маркером, пока в данной 
провинции присутствует хотя бы один наземный юнит владельца маркера. 
 
Специальный налог. 
Активный игрок может собрать дополнительный налог. При данном действии игрок берет 
из банка от 5 до 25 талантов (по своему выбору) и получает 1 очко хаоса за каждый взятые 
из банка 5 талантов. 
 
Передвижение наземных войск. 
Активный игрок может выбрать одну провинцию, в которой находится как минимум один 
генерал или цезарь. Из данной провинции игрок может перемещать юниты, согласно 
следующим правилам: 
Юниты могут переместиться по суше на любое число провинций. Игрок должен 
показывать путь перемещения юнитов от провинции к смежной провинции и т.д. 
Перемещение должно немедленно закончиться в провинции, которая содержит как 
минимум один юнит не относящийся к альянсу активного игрока. 
Наземные юниты могут перемещаться из провинции в соседнюю провинцию по стрелкам 
до тех пор, пока в морской зоне, где расположена стрелка, отсутствуют корабли игрока, не 
относящегося к вашему альянсу. 
Юниты могут быть перемещены в разные провинции в любой комбинации (например, 
взять 5 юнитов и переместить в 5 разных провинций). 
Перемещение по морю. 
Игрок может переместить юниты из провинции смежной с морской зоной с провинцию, 
так же смежную с морем подчиняясь при перемещении следующим правилам: 
Игрок должен иметь галеру (галеры) в морской зоне смежной с провинцией, в которую 
перемещаются наземные юниты. 
Игрок может переместить максимум 4 наземных юнита на каждую галеру, находящуюся в 
требуемой морской зоне (генералы и цезарь в расчет не берутся). 
Юниты не могут перемещаться перед движением по морю. 
Данное перемещение не может быть заблокировано флотом оппонентов. 
 
Нападение. 
Активный игрок может атаковать только юниты игрока не входящего с ним в один альянс, 
и только находящиеся в одной провинции с его войсками. Игрок объявляет о месте 
сражения и игрока, которого он собирается атаковать. 



Перед битвой игроки решают, будут ли они привлекать в сражение свои галеры, 
находящиеся в смежных морских зонах. В случае привлечения кораблей, галеры 
выступают в сражении как обычные юниты. Если корабли выживают в сражении, они 
возвращаются в морские зоны, откуда галеры были взяты. 
Далее игроки, входящие в альянс с участниками сражения, решают (в порядке 
очередности ходов), будут ли они предоставлять свои юниты для участия в битве. Игрок 
может предоставить участнику своего альянса только наземные юниты, находящиеся в 
провинции, где разгорелась битва, и галеры, находящиеся в смежной морской зоне с 
данной областью. Предоставленные юниты временно переходят под контроль участников 
сражения до его окончания. Игрок не может предоставлять во временное пользование 
юниты из карт дипломатии, сами карты и города. 
Все юниты образуют две армии. Сражение состоит из раундов. Каждое сражение длится 
как минимум 1 раунд и заканчивается либо отступлением одной из армий, либо разгромом 
одной из сторон. 
Каждый игрок бросает 3 кубика в не зависимости от количества юнитов в армии. Игрок 
может добавить кубики в следующих ситуациях (кубики из разных условий 
суммируются): 
1 кубик если в армии присутствует генерал или цезарь из данного альянса. 
1 кубик если защитник имеет свой город в данной провинции. 
Количество кубиков указанное на карте Тренировка Армии. 
Каждое выпавшее изображение на кубике идентичное типу юнита в сражающейся армии 
считается успешным повреждением, нанесенным врагу. Количество очков повреждения 
не должно превосходить количество юнитов данного типа, находящихся в сражающейся 
армии (например, если выпало 3 изображения пехоты, а таких юнитов всего 2, то 
повреждение будет 2 очка а не 3). 
За каждое повреждение игроки должны выбрать и убрать с доски в резерв один юнит 
оппонента. Генералы и цезарь не могут быть уничтожены в сражении. Игроки бросают 
кубики и несут повреждения одновременно. Исключением является ситуация, когда игрок 
защищается в провинции, в которой есть его город. В данной ситуации защитник бросает 
кубики первым, и только после выяснения потерь атакующий игрок производит атаку. 
В конце каждого раунда один из участников сражения может пожелать отступить. В этом 
случае участник игры должен отвести все свои юниты в соседнюю провинцию, в которой 
нет юнитов игрока не входящего в альянс с отступающим игроком (генералы и цезарь не 
принимаются во внимание). Если вы потеряли в сражении все свои силы, то вы должны 
отвести своих генералов и цезаря, учувствовавших в битве, в соседнюю провинцию, даже 
если в ней находятся юниты игрока не входящего с вами в альянс. Корабли не могут 
отходить, они просто помещаются в морскую зону, откуда были взяты. 
Игрок, проигравший сражение, немедленно получает 2 очка хаоса. Союзники по 
сражению не получают очки хаоса. 
 
Перемещение флотов и морское сражение. 
Активный игрок может переместить все или некоторые из своих кораблей на любое 
расстояние в одну, заявленную морскую область. Морское перемещение не может быть 
заблокировано кораблями оппонентов. Игрок может объявить о морском сражении как 
части данного действия. Игрок должен завершить перемещение галер до морского 
сражения. 
Морские сражения проводятся аналогично наземным сражениям со следующими 
изменениями: 
1 кубик бросается за каждую галеру, плюс дополнительные кубики за карту Тренировка 
Флота. 
Наземные юниты не принимают участия в морском сражении. 
Галеры из соседних морских зон не принимают участия в сражении. 



Суда не могут отступать. 
Морское сражение длится только 3 раунда. 
 
Пропуск хода. 
Игрок может пожелать пропустить ход. Данный участник игры может  совершать 
действия в дальнейшем. 
 
Голосование в сенате. 

 
Всего в игре присутствует 5 карт голосования в сенате, которые в начале игры 
выкладываются рядом с игровым полем в открытом состоянии. Данные карты доступны 
для игроков, пока они не будут куплены. Игрок, купивший карту, контролирует ее до 
конца игры. 
Игрок может использовать карту раз в сезон. Использование карты не считается 
действием, но должно происходить в ход владельца карты.  Игрок может использовать 
несколько карт дебатов за свой ход. Игрок объявляет дебаты и начинает торговлю за 
свойство карты. Для этого он должен выложить из своей руки на стол карту (или карты) 
сенаторов или спасовать. Каждая карта сенатора имеет числовое значение от 1-4. Игрок, 
сидящий по левую руку от инициатора голосования, может либо перебить ставку своими 
картами сенаторов, либо спасовать и т.д. Голосование продолжается до тех пор, пока все 
игроки, кроме одного, не спасуют. Победитель голосования немедленно получает выгоду, 
указанную на карте дебатов, и его использованные карты сенаторов выходят из игры. 
Если все игроки спасовали, то ни один из них не получает выгоды от карты дебатов. 
Игроки, не победившие в дебатах, забирают свои карты сенаторов обратно в руку. 
Игрок, имеющий наибольшее влияние в Италии, может случайным образом выбрать одну 
карту сенаторов из числа тех, что использовал победитель дебатов, и взять ее себе в руку. 
Остальные карты покидают игру. В случае равенства влияния в Италии, ни один из 
игроков не получает права на данное действие. 


