
Об игре
В далёком будущем идёт гражданская война. Жители, 
возмущённые принудительной чипизацией от вируса, вос-
стали против Народной Республики. Центром революции 
стал Технополис. Военные, которые должны были поддер-
живать порядок в городе, присоединились к бунту. Народ-
ная Республика потеряла контроль, но не сдаётся. Госу-
дарство знает: тайный враг управляет восстанием извне.
Гремят орудия, бушует эпидемия, город погряз в хаосе. 
Два человека по разные стороны баррикад стремятся 
выполнить свои миссии. Проследите их путь и примите 
решения на развилках судеб. Вам решать, как закончатся 
их истории.

1. Не перемешивая и не просматривая колоды, возьмите 
карты в таком порядке:

	• По одной карте с верха каждой колоды — сложите 
из них картину города с героями игры. С этих карт 
начнётся игра.

	• По одной карте из-под низа каждой колоды — 
на одной стороне вы увидите портреты героев игры, 
на другой трек времени. Пока отложите их в сто-
рону. Вы вернётесь к ним в пункте 4 подготовки 
к игре.

	• 4 нижние карты в каждой колоде — это колода фи-
налов. Положите её лицевой стороной вниз рядом 
с картиной города.

Состав игры: 112 карт, эти правила игры

2. Выберите, с какой колодой вы хотите сыграть — 
с колодой А (революционера Марка) или с колодой Б  
(Навигатора Народной Республики). Лишнюю колоду 
уберите в коробку — вы сможете сыграть с ней следую-
щую партию.
3. Выбранную колоду разделите на две части — с поряд-
ковыми номерами и с картинками. Колоду карт с поряд-
ковыми номерами положите, не перемешивая и не читая, 
основным текстом вниз. Карты с картинками перемешайте 
и разложите, не читая, на столе сеткой, в случайном по-
рядке картинками вверх.
4. Возьмите карты с портретами героев игры и подготовьте 
трек времени, положив одну карту на другую в зависи
мости от выбранной колоды, как на иллюстрации:

5. Выберите игрока, который будет зачитывать карты. 
Вы также можете читать их по очереди.
Вы готовы играть.

Подготовка к игре

Пример раскладки для игры с колодой А
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Колода А — портрет Марка 
поверх трека времени

Колода Б — портрет Навигатора 
поверх трека времени 
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Цель игры
Общая задача всех игроков — помочь героям выполнить 
свои миссии и остаться в живых. Игроки читают сюжетные 
карты и выбирают варианты на развилках событий, оцени-
вая состояние и окружение героев.

Ход игры
Переверните обе карты с иллюстрацией города и зачи-
тайте текст на них. Затем возьмите карту А1 или Б1 (в за-
висимости от выбранной колоды) и зачитайте её. С этого 
момента вы начнёте продвигаться по сюжету, пользуясь 
сюжетными картами (с номерами) и вспомогатель-
ными картами (с картинками). Следуйте указаниям 
в нижней части карты. 
Если на карте несколько указаний, значит, вы на-
ходитесь на развилке событий — вам нужно сделать 
выбор и взять одну из предложенных карт. Игроки 
вместе обсуждают варианты и должны прийти к одному 
решению. В случае разногласий окончательное реше-
ние принимает тот, кто зачитывал карту. Помните, что ваш 
выбор влияет на дальнейшее развитие сюжета и на фи-
нал, к которому придут герои.
Если на карте нет указания на следующую карту, 
вам нужно внимательно присмотреться к прочитанному 
тексту — в нём может содержаться ключевое понятие 
или слово, продвигающее сюжет. В редких случаях 
оно не упоминается прямо, а лишь подразумевается. 
Как правило, оно обозначает предмет, изображён-
ный на одной из вспомогательных карт. Ключевые 
слова могут содержаться и на тех картах, где есть 
указание. Также в тексте может быть больше одного 
ключевого слова. Вы всегда можете попробовать взять 
вспомогательную карту, если считаете нужным, на свой 
страх и риск. 
Если вы уверены, что правильно определили этот пред-
мет, возьмите вспомогательную карту с его изображением. 
Сверьтесь с текстом вверху карты — он подскажет, 
верную ли карту вы взяли. Если верную, зачитайте её, 
как обычно, и продолжайте играть. Если вы ошиблись, 
верните карту на место, не читая основной текст, и поте-
ряйте 1 время (подробнее под заголовком «Трек вре-
мени»). Карта остаётся в игре. Вы снова можете взять  
её, если захотите.
Примечание: некоторые вспомогательные карты могут 
восстановить время или дать предмет, который повлияет 
на сюжет в переломные моменты. 

Трек времени
Тайные и явные силы влияют на судьбу героев, поэтому 
им нельзя медлить. Торопитесь! Ваши шансы на успех 

отражает трек времени. Когда вы теряете 1 время, 
вы должны сдвинуть карту на треке на одно значение 
вниз. Если вы находите предмет, позволяющий восста-
новить 1 время, то сдвиньте карту на одно значение 
вверх. Если вы дойдёте до конца трека (то есть у вас 
не останется времени), игра закончится досрочно — 

возьмите указанную карту финала и зачитайте её. Старай-
тесь действовать осмотрительно, оценивайте обстановку 
на развилках событий и пользуйтесь найденными пред-

метами, которые восстанавливают время.

Пример развилки событий

Указание вверху вспомогательной карты

А4 Возьмите А5

К сожалению, Эмма подписала договор о не­
разглашении. Поэтому Марк знал нем ного. 
Она разрабатывала лекарство от вируса, ко­
торый уже несколько лет гулял по стра­
не. И деньги приносила хорошие… Дурак! 
Он не в курсе даже, где её офис!

От тревожных мыслей его оторвал Алекс. 
Он стоял над плечом друга и показы вал в эк­
ран. Видео готово. На записи люди в фор­
ме врываются в комнату дочери и ута скивают 
её в прихожую. Точно такую же форму носил 
водитель Эммы.

Б1 Возьмите Б2

От: Надзиратель Тета
Кому: Навигатор 34-О
Тема: Новое задание

Враг разработал биологическое оружие. 
Ты должен выкрасть его. Установи контакт 
с разведчицей Милой. Она сейчас едет 
в Технополис. Мы под видом штурма пере-
брасываем её за вражескую линию обо-
роны. Как только Мила окажется внутри, 
командуешь ты.

Лаборатория спрятана где-то в окрестно-
стях города. Отыщите её. Доставьте оружие 
в штаб. Лабораторию уничтожьте. За це-
лость и сохранность Милы отвечаешь ты. 
Она должна вернуться.

Указание, какую карту 
взять следующей

Номер карты, 
которую вы читаете

А5
Мужчине средних лет А6 
Молодой женщине А7 
Женщине постарше А8

Алекс напомнил о фотографии. Марк загрузил 
её в интернет и стал рыться в открытых базах.

Три имени и три адреса. Радует, что учёные 
редко меняют место работы. Но кто из них 
знает, где Эмма? Выбирать придётся вслепую.

Друзья вернулись к внедорожнику. Глядя 
на фото, они решали, кому нанести визит.

Возьмите А3

До центра Марк и Алекс доехали глубокой но­
чью. Небо прорезали прожекторы. Нес колько 
раз друзья сворачивали с дороги, чтобы 
не объясняться перед патрульными.

Квартира Марка находилась в новеньком 
жи  лом комплексе, но он сейчас пустовал. 
Из тысяч окон свет горел лишь в нескольких. 
В окнах Марка не горел.

Если вы перешли на эту карту не с А2, 
потеряйте 1 время и верните карту на стол
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Конец игры
Игра заканчивается после того, как вы берёте по указа-
нию ту или иную карту финала и зачитываете её. Карта 
финала опишет судьбу героя. Одни финалы явно лучше, 
чем другие. Если в конце игры главные герои остаются 
живы и целы, все игроки выигрывают.
После этого вы можете пройти игру ещё раз с той же или 
с новой колодой. Если финал вас не устраивает, то може-
те сыграть с одной и той же колодой сколько угодно 
раз, пока не придёте к счастливому финалу.


