
Вы древние строители этого мира, последние 
представители канувшей в Лету цивилизации и хранители 

тысячелетних знаний. Оставьте свой след в истории —  
в камне и традициях — и сохраните древнее знание. 



КАРТЫ ПОСТРОЕК144

108 карт монументов

36 городов (   )
36 мегалитов (   )
36 пирамид (   )

36 карт артефактов (   )

∑

27 карт уровня I
18 карт уровня II

45 КАРТ ТЕХНОЛОГИЙ

1
БЛОКНОТ ДЛЯ ПОДСЧЁТА 
ПОБЕДНЫХ ОЧКОВ

4 ПЛАНШЕТА СТРОИТЕЛЕЙ  
(ПО 1 НА ИГРОКА)

СОСТАВ ИГРЫ

Вы можете изучить 
2 технологии или меньше, 

если выполняете 
их требования. ТЕ
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Название и 
современная 
страна

Тип

Начальная 
ячейка

Эффект

Момент 
активации

Стоимость 

Победные 
очки

Количество 
начальных знаний

3  
на вашем планшете.

АНАКСИМЕН

Возьмите 
3 карты 
из колоды.

Название Требование

Момент активации

Тип

Эффект

1 2 3 4 5 6

1  = -1 

1 2 3 4 5 6

1  = -1 

СОЗДАНИЕ
Разыграйте 1 карту  ,   ,  
или  .

ИЗУЧЕНИЕ
Возьмите 1 карту технологии  ,  
или .

РАСКОПКИ
Поверните любое количество карт 
в вашем прошлом и за каждую 
возьмите 2 карты из колоды.

ПЕРЕДАЧА ЗНАНИЙ
Сбросьте любое количество карт 
с руки и за каждую сбросьте 1   
с любого вашего монумента.

ПОИСК
Возьмите 1 карту из колоды.

ДЕЙСТВИЯ (ЛЮБЫЕ 2) ХОД ИГРОКА

КОНЕЦ ИГРЫ
14+

A. ФА3А 
    ДЕЙСТВИЙ

Выполните 2 любых действия.

Б. ФА3А ХРОНОЛОГИИВ любом порядке активируйте все 
ваши карты с символом  .

В. ФА3А УПАДКА  Сдвиньте все монументы  
в вашей хронологии влево./

4 КАРТЫ- ПАМЯТКИ

3 ПЛАНШЕТА ТЕХНОЛОГИЙ

40 ЖЕТОНОВ ЗНАНИЙ/УТРАЧЕННЫХ  
ЗНАНИЙ СО ЗНАЧЕНИЕМ 1 (СЕРЫЕ)

10 ЖЕТОНОВ ЗНАНИЙ/УТРАЧЕННЫХ  
ЗНАНИЙ СО ЗНАЧЕНИЕМ 5 (ЗОЛОТЫЕ)

1 ЖЕТОН ПЕРВОГО ИГРОКА

2



«Древнее знание» — это настольная игра для 2—4 участников. В ходе 
партии вы будете строить монументы и создавать игровой движок, 
эволюционирующий с течением времени. Каждый ход ваши мону-
менты будут приближаться к неизбежному — к тому, чтобы кануть 
в прошлое. Но в ваших силах успеть передать знания, прежде чем 
придут в упадок возведённые вами легендарные памятники истории, 
которые до сих пор можно увидеть по всему свету. Приготовьтесь 
пройти путь от мексиканских пирамид к Большому сфинксу через 
знаменитые города Тиуанако и Вавилон. Лишь самый мудрый  
строитель прославится в веках и одержит победу.

В «Древнем знании» ваш главный враг — это время. Разыгрывая мо-
нументы, вы добавляете на них знания ( ). В конце каждого хода 
все ваши монументы сдвигаются влево, мало-помалу приходя в упа-
док, и в конце концов оказываются в прошлом, заставляя вас жалеть 
об утраченных знаниях. Игра подходит к концу, когда у любого игрока 
в прошлом оказывается хотя бы 14 монументов. Выдержат ли ваши 
постройки проверку временем?

ОБЗОР И ЦЕЛЬ ИГРЫ 3



1. ПЛАНШЕТ СТРОИТЕЛЯ

Каждый игрок выбирает планшет строителя и кладёт его перед 
собой. Планшет делится на 5 зон.

1   В верхней части планшета находится хронология. В ходе 
игры вы будете выкладывать карты монументов (городá  , 
мегалиты  , пирамиды ) выше этой хронологии  
и сдвигать их влево.

2   Зона слева от планшета называется прошлым.  
Сюда попадают карты монументов, покинувшие 
вашу хронологию. Они всегда видны вашим 
соперникам. Игра подходит к концу, когда  
у любого игрока в прошлом накопится хотя бы  
14 монументов.

3   В центре планшета расположены 5 ячеек  
для карт артефактов ( ).

4   В зоне справа от планшета вы будете хранить разложенные  
по типам карты технологий (древние , письменные , 
тайные ). В этой зоне может находиться неограниченное 
число карт технологий.

5   Зона в левой нижней части планшета предназначена 
для утраченных знаний. Вы будете помещать в неё все 
получаемые во время игры жетоны .

Ваша игровая область

2
4

5 3

1

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ4



2. ДРУГИЕ ЭЛЕМЕНТЫ
1   Случайным образом выберите первого игрока. Порядок хода начинается от 

первого игрока по часовой стрелке. Первый игрок помещает перед собой 
жетон первого игрока и блокнот для подсчёта победных очков.

2  Перемешайте все карты построек, а затем сделайте следующее:

A   Поместите колоду построек посередине стола, так, чтобы каждый 
игрок мог легко дотянуться. Оставьте рядом с ней место для стопки 
сброса.

Б   Раздайте каждому игроку 10 случайных карт лицевой стороной 
вниз. Изучив полученные карты, каждый игрок сбрасывает  
4 из них, оставляя на руке 6 карт.

В   Третий и четвёртый игроки берут по 1 дополнительной карте  
из колоды. (Игнорируйте это правило при игре вдвоём.)

Карты построек — это монументы, которые остаются в истории  
благодаря вашим усилиям.

3   Положите 3 планшета технологий посередине стола (стороной  
с  вверх). У вас получится 2 планшета уровня I и 1 планшет уровня II.

  Перемешайте карты технологий уровня I и случайным образом 
выложите 3 карты лицевой стороной вверх на каждый планшет 
технологий уровня I.

  Перемешайте карты технологий уровня II и случайным образом 
выложите 3 карты лицевой стороной вверх на планшет технологий 
уровня II.

  Поместите колоды оставшихся карт технологий (уровней I и II) 
посередине стола. Оставьте рядом с колодами место для их стопок 
сброса.

Карты технологий — это известные личности и достижения науки, 
которые помогают развивать вашу цивилизацию.

4   Поместите жетоны   в резерв посередине стола. Вы в любой момент можете 
разменивать в резерве жетоны с разными значениями.

Эти жетоны называются знаниями ( ) , если лежат на картах  
в вашей хронологии, или утраченными знаниями  ( ) , если лежат  
в соответствующей зоне вашего планшета строителя.

 ИГРАЕТЕ ВПЕРВЫЕ?

Советуем использовать в первой партии начальные набо-
ры карт. «Древнее знание» — игра с простыми правилами,  

но очень разнообразными эффектами карт.

В состав игры входят 4 начальных набора, в каждом из которых  
по 6 карт. Их легко найти по символам  /  /  /   в правом 
нижнем углу. Если вы решили играть с начальными наборами,  
то перед тем, как перемешать карты построек, найдите все началь-
ные наборы и отсортируйте их по символам. Игнорируйте этап  Б .  
Каждый игрок берёт на руку случайный начальный набор карт. 
Затем перемешайте все оставшиеся карты (включая невыбранные 
начальные наборы).

Пример подготовки к игре втроём

Б

Б

Б
B А

1

2

3
4
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Количество раундов в игре не ограничено. Партия подходит  
к концу, как только у любого игрока в прошлом оказывается  
14 и более карт. После финального подсчёта игрок с наиболь-
шим количеством победных очков становится победителем!

Начиная с первого игрока, делайте ходы, как описано ниже.

В фазе действий выберите и выполните 2 действия из 5 возможных. 
Вы можете выполнить одно и то же действие дважды.

Действие создания позволяет cыграть карту монумента или 
артефакта.

Б. ФАЗА ХРОНОЛОГИИ

ХОД ИГРОКА

В свой ход пройдите по порядку 3 следующие фазы:

Создание / Изучение / Раскопки / Передача 
знаний / Поиск.

Сдвиньте влево все монументы в вашей 
хронологии.

Активируйте все ваши монументы  
и артефакты с символом хронологии .

СОЗДАЙТЕ МОНУМЕНТ ,  или 

Выберите 1 карту монумента с руки. Поместите её в вашу 
хронологию (в зону выше планшета строителя), пройдя 
следующие этапы:

1. Если в левом верхнем углу этой карты есть символ , сбросьте 
столько карт с руки, сколько указано рядом с этим символом. 
Если вы не можете сбросить требуемое количество карт,  
то не можете создать этот монумент.

2. Поместите эту карту в её начальную ячейку, указанную  
в символе  . 

3. Добавьте на эту карту столько жетонов  из резерва, сколько 
указано в цветном прямоугольнике (рядом с символом ).

4. Если справа от цветного прямоугольника есть символ   , не-
медленно примените эффект этой карты. Если вы не можете 
применить его целиком, примените настолько полно, насколь-
ко возможно.

A. ФАЗА ДЕЙСТВИЙ

В. ФАЗА УПАДКА

ХОД ИГРЫ A. ФАЗА ДЕЙСТВИЙ

СОЗДАНИЕ

6



Вы можете поместить монумент в пустую ячейку или поместить 
одну карту монумента выше другой, учитывая следующие огра-
ничения:

  Если в ячейке уже лежат 2 карты, вы не можете добавить  
к ним третью.

  Если ячейка пуста, всегда размещайте первый монумент непо-
средственно выше планшета. Играя второй монумент в ту же 
ячейку, вы должны положить его выше первой карты.

  Если верхний монумент оказывается единственной картой  
в ячейке, немедленно сдвиньте его вниз, чтобы он располагал-
ся непосредственно выше планшета.

Только при создании монумента вы 
можете поместить этот монумент не в ука-
занную начальную ячейку, а в другую. Для этого 
сбросьте столько карт, сколько составляет разница 

между номерами этих двух ячеек.

Будьте осмотрительны, поскольку вы уже не сможете 
самовольно переместить сыгранную карту, сбросив новые 
карты. Вы не можете сыграть монумент напрямую в про-
шлое.

  Если в левом верхнем углу сыгранной карты есть 
символ замкá, вы не можете сбрасывать карты, чтобы 
изменить ячейку. Таким образом, при создании мо-
нумента вы можете поместить его только в указанную 
ячейку.

СОСЕДНИЕ КАРТЫ

Эффекты некоторых карт применяются к соседним монумен-
там. Монументы считаются соседними, если находятся в одной 
ячейке (друг над другом) или в одном ряду в двух примыкаю-
щих друг к другу ячейках. Монументы не могут соседствовать 
по диагонали.

Вы не можете самовольно поменять местами 2 монумента  
в одной ячейке.

Пример. Андрей решает выполнить действие создания. 
Он хочет добавить в хронологию монумент «Гераклион». 
Андрей сбрасывает 2 карты с руки, как предписывает 

символ  на этой карте 1 . На карте также указана ячейка   
2 , однако Андрей хочет, чтобы «Гераклион» поскорее отправился 

в прошлое, поэтому сбрасывает ещё 1 карту и помещает этот 
монумент в ячейку 1  2 . Наконец, Андрей добавляет на него 2   , 
как показано в цветном прямоугольнике 3 .

Возьмите 4 карты 
из колоды.
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Возьмите 4 карты 
из колоды.
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Действие изучения позволяет взять карту с планшета техноло-
гий посередине стола.

Выберите доступную карту технологии уровня 
I или II и проверьте её требования, указанные  
в рамке в правой части карты (если есть).

Если требований нет или вы их выполняете, 
возьмите эту карту и поместите её справа от 
вашего планшета строителя. Теперь это часть 
вашей коллекции. Технологии в игре бывают 
3 типов: древние , письменные   
и тайные . Кладите их справа от планшета 
строителя рядом с соответствующими симво-
лами.

Если на карте есть символ , немедленно примените её эффект. 
Если вы не можете применить его целиком, примените настоль-
ко полно, насколько возможно.

Если на карте есть символ , она принесёт вам победные очки  
в конце игры.

Пример. Андрей решает выполнить дей-
ствие изучения. Он хотел бы забрать карту 
«Астрономия», однако в его прошлом недоста-
ёт 1   для выполнения её требований. Он ре-
шает взять карту «Аристотель» — в прошлом 
Андрея достаточно . Он немедленно берёт 
3 карты из колоды построек и добавляет «Ари-
стотеля» в свою коллекцию  .

3  
на вашем планшете.

АНАКСИМЕН

Возьмите 
3 карты 
из колоды.

Пример.  
Вы сможете  
забрать эту карту, 
только если у вас  
на планшете будет  
3 карты  .

СОЗДАЙТЕ АРТЕФАКТ 

Выберите с руки 1 карту с символом  и по-
местите её в любую пустую ячейку в нижней 
части вашего планшета строителя (в начале 
игры доступны 5 ячеек). Вы не можете накрыть 
карту  другой картой. Если у вас заняты все 
5 ячеек на планшете, вы больше не можете 
играть карты этого типа. Некоторые эффекты 
карт позволяют сбрасывать сыгранные . 

1 2 3 4 5 6

1  = -1 

ИЗУЧЕНИЕ

1   и 1 

в вашем прошлом.
АСТРОНОМИ

Я

Возьмите 

3 карты 

из колоды.
2    

в вашем прошлом.

АРИСТОТЕЛЬ

Возьмите 

3 карты 

из колоды.

A. ФАЗА ДЕЙСТВИЙ8



ДОСТУПНЫЕ КАРТЫ ТЕХНОЛОГИЙ

Не пополняйте технологии на планшете, забирая с него карту. 
Дождитесь, когда на нём останется единственная карта. Затем 
уберите её в соответствующую стопку сброса и возьмите из коло-
ды технологий того же уровня (I или II) 3 новые карты. Выложите  
их лицевой стороной вверх на пустой планшет технологий.

Если колода технологий закончилась, перемешайте её стопку 
сброса, чтобы сформировать новую колоду. Если в игре не оста-
лось карт, чтобы заполнить планшет технологий, вместо этого 
уберите планшет в коробку.

СЕРЕДИНА ИГРЫ

Как только у любого игрока в прошлом оказывается хотя бы  
7 монументов, переверните один из планшетов технологий уров-
ня I стороной с уровнем II  вверх. (Игрок с 7 монументами 
в прошлом выбирает, какой именно планшет переворачивается.) 
Сбросьте карты с этого планшета и пополните его картами уровня 
II. С этого момента на этом планшете могут находиться только 
карты уровня II. Это происходит только 1 раз за игру.

Действие передачи знаний позволяет сбрасывать жетоны  
с карт монументов в хронологии.

Сбросьте любое количество карт с руки. За каждую сброшен-
ную карту верните в резерв 1  с любого монумента в вашей 
хронологии.

Если у вас нет жетонов  в хронологии, вы не можете сбрасы-
вать карты.

Пример. Андрей решает выполнить действие передачи знаний.  
Он сбрасывает 4 карты с руки, чтобы убрать 3   с одного монумента  
и 1  с другого монумента в своей хронологии. Все эти жетоны  
возвращаются в резерв. 

ПЕРЕДАЧА ЗНАНИЙ

СОВЕТ

Старайтесь периодически сбрасывать  из хроно-
логии, чтобы они не превращались в  во время 

ФАЗЫ УПАДКА и не отнимали у вас победные очки в конце игры. 
Однако будьте внимательны: в требованиях некоторых карт 
указаны . История — это череда трудных решений…

1  = –1 
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Действие раскопок позволяет брать карты построек при 
помощи монументов из прошлого.

Поверните на 90° любое количество карт монументов в вашем 
прошлом. За каждую карту, повёрнутую таким образом, 
возьмите на руку 2 карты построек из колоды.

Уже повёрнутые монументы вновь повернуть нельзя. Чтобы 
вернуть их в вертикальное положение, монументы потребуется 
обновить при помощи эффектов карт.

Пример. Андрей решает выполнить действие раскопок. Он поворачи-
вает 2 карты монументов в своём прошлом, чтобы взять 4 новые карты 
построек.

ПРЕДЕЛ РУКИ

У вас на руке никогда не может быть более 10 карт. 
Если вы должны взять карты, из-за которых это 

ограничение будет превышено, возьмите столько карт,  
чтобы у вас на руке их стало 10, и не берите остальные.

10

Действие поиска позволяет вам мало-помалу брать карты  
из колоды.

Возьмите на руку 1 карту постройки.

СОВЕТ

Опытные игроки почти никогда не выполняют это 
действие, поскольку оно приносит лишь 1 карту.  

Гораздо выгоднее воспользоваться действием раскопок  
и монументами в прошлом, чтобы взять сразу несколько  
карт.

Выполнив 2 действия, переходите к ФАЗЕ ХРОНОЛОГИИ.

ПОИСК

РАСКОПКИ

ОПУСТЕВШАЯ КОЛОДА ПОСТРОЕК

Если колода построек закончилась, перемешайте её 
стопку сброса, чтобы сформировать новую колоду.

Пример. Андрей изучил технологию «Коптский язык» и должен взять  
3 карты построек. У него на руке 8 карт, поэтому он берёт только  
2 карты, поскольку не может превышать предел в 10 карт на руке.

A. ФАЗА ДЕЙСТВИЙ10



В этой фазе время берёт своё. Если вы не сумели сохранить 
накопленные знания, они утрачиваются.

Карты монументов в ячейке 1  вашей хронологии немедленно 
приходят в упадок ( ). Пройдите описанные ниже этапы.

В этой фазе срабатывают эффекты некоторых монументов  
и артефактов.

УПАДОК

Когда карта приходит в упадок, пройдите следующие 
этапы в указанном порядке:

1. Если на карте есть символ , примените её  
эффект. Иначе пропустите этот этап.

2. Если на карте есть жетоны , немедленно пере-
местите их в зону утраченных знаний вашего 
планшета. Теперь это утраченные знания .

3. Переместите эту карту в ваше прошлое (зона слева 
от планшета). Карта больше не считается разыгран-
ной, и её эффекты становятся недоступными  
до финального подсчёта.
Если прийти в упадок должны 2 карты, пройдите 
все описанные выше этапы сначала для одной  
из них, а затем для другой (в любом порядке).

После упадка всех карт из ячейки 1  проверьте 
своё прошлое:

  Если в нём находится хотя бы 7 карт, переверните 
один из планшетов технологий уровня I  , если 
этого ещё никто не сделал (см. раздел «Середина игры» 
на с. 9).

  Если в нём находится хотя бы 14 карт, игра 
подходит к концу (см. раздел «КОНЕЦ ИГРЫ»  
на с. 13).

If you have at least 5   
on your board,  

discard 1 .ISH
IBU

TA
I K

OF
UN

 
Ja
pa

n

3 1

4

В любом порядке примените эффекты всех карт 
, ,  и  с символом  в вашей игровой 

зоне.

Внимание! Эффекты карт монументов, 
находящихся в вашем прошлом, не срабатывают  
до финального подсчёта.

Применив эффекты, переходите к ФАЗЕ УПАДКА.

Б. ФАЗА ХРОНОЛОГИИ В. ФАЗА УПАДКА 11



Пример. В начале этой фазы в ячейке 1  хронологии Андрея лежат  
карты «Монумент Йонагуни» и «Микены». Обе они приходят в упадок.

Андрей решает, что первыми это сделают «Микены».  
На них есть символ , а значит, он применяет их  
эффект и сбрасывает 7  с «Монумента Йонагуни».

На «Микенах» лежит 1 жетон , и Андрей переносит его 
на свой планшет, превращая в 1 . Из-за этого жетона он 
потеряет 1   в конце игры.

Андрей перемещает «Микены» в своё про-
шлое. Теперь у него 1   в прошлом.

Он переходит к «Монументу Йонагуни». На этой 
карте нет эффекта  , и Андрей просто переносит 
оставшиеся на ней  в зону утраченных знаний своего 
планшета.

Он перемещает «Монумент Йонагуни» в прошлое,  
и теперь у него там 1   и 1   .

Больше никакие карты Андрея не приходят в упадок  
(из ячейки 1 ). Он сдвигает все оставшиеся в хроноло-
гии карты монументов на 1 ячейку влево и заканчивает ход.

Завершив ФАЗУ УПАДКА, передайте право хода соседу слева.  
Он начинает ход с ФАЗЫ ДЕЙСТВИЙ.

1 2 3 4 5 6

1  = -1 

1 2 3 4 5 6

1  = -1 

Сбросьте суммарно 7    

или меньше с других 

ваших монумен
тов.

М
ИК

ЕН
Ы

Гр
ец
ия

4 0

6

1

Вы можете сбросить 

сколько угодно  с вашего 

планшета. Затем сбросьте 

4  с этого монумента
  

за каждый сброшенный .

М
ОН

УМ
ЕН

Т 
ЙО

НА
ГУ

НИ
Я
по

ни
я

14 8

4

СОВЕТ

В начале партии игроки стараются не перемещать 
монументы в прошлое, чтобы не получать   . Одна-

ко в конце игры монументы в прошлом могут принести по-
бедные очки ( ). Поэтому обычно оно того стоит, и иногда 

 и  компенсируют друг друга.

К примеру, в ячейке 1  лежит карта «Калакмуль». В конце 
хода она придёт в упадок и принесёт вам 1    (–1  ). Одна-
ко эта пирамида даёт 1   в конце игры. Таким образом, вы 
получите от этой карты 0   и при этом сможете воспользо-
ваться полезным эффектом упадка.

На следующих ходах этот монумент в прошлом даст вам 
ряд преимуществ: вы сможете брать карты, повернув его 
действием раскопок, он будет учитываться требованиями 
карт и так далее. Иногда стóит разыгрывать карты, которые 
приносят , чтобы позже получить ещё бóльшую выгоду. 
Вы можете победить в игре, как накопив больше 20  , так 
и почти без   . Найдите лучшую стратегию и подстройтесь 
под неё.

Затем сдвиньте все монументы, оставшиеся в вашей хронологии,  
на 1 ячейку влево (карты из ячейки 2  перемещаются в ячейку 1 , 
карты из ячейки 3  — на 2  и так далее) вместе с лежащими на них 
жетонами  , если есть. Карты, переместившиеся в ячейку 1 ,  
придут в упадок в ваш следующий ход. Не сдвигайте .

В. ФАЗА УПАДКА12



ФИНАЛЬНЫЙ ПОДСЧЁТ

Подсчитайте сумму своих победных очков ( ) сле-
дующим образом:

Игрок с наибольшей суммой  становится победителем.

В случае ничьей побеждает претендент с меньшим количеством .  
Если по-прежнему ничья, побеждает самый древний претендент.

Сложите победные очки, указанные в цветных 
прямоугольниках на всех картах монументов  
в вашем прошлом (повёрнутых и нет).

Прибавьте 1   за каждый монумент, остав-
шийся в вашей хронологии (их  и   
не учитываются).

Прибавьте победные очки на всех ваших 
картах технологий уровня II.

Прибавьте победные очки от эффектов 
активации  карт монументов в вашем 
прошлом.

Вычтите 1   за каждый  в зоне 
утраченных знаний вашего планшета.

1 2 3 4 5 6

1  = -1 

Каждый раз, когда вы 
изучаете 1 , берите 
2 карты из колоды. 

РУ
КО

ПИ
СЬ

 В
ОЙ

НИ
ЧА

И
т
ал

ия

Discard 3  or less from 

 a monument adjacent  
to this one.

XIX
IA 

WA
NG

LIN
G 

Ch
in
a

3 2

2

Each time you CREATE 1 :

  discard 1  from any  
of your monuments;
  and draw 1 card.CH

AB
OL

A D
E L

A H
EC

HIC
ER

A 
Sp

ai
n

3 1

6

Add 3  from the reserve to 

any monument in each of your 

opponents’ Timelines.

TL
AL

OC
’S 

ST
AT

UE
 

M
ex
ic
o

4 1

3

Discard 1  from each   

adjacent to this card.

DA
HS

HU
R P

YR
AM

ID 
Eg

yp
t

1 1

2

Each of your opponents must 

discard 1  from their board.

PY
RA

MI
D O

F U
SE

RK
AF

 
Eg

yp
t

3 1

3

Переместите 1 другой 
монумент в вашей 

хронологии в другую 
доступную ячейку.ГУ

НУ
НГ

 П
АД

АН
Г

И
нд

он
ез
ия

2 1

3

Сбросьте 1  с каждого 
другого  в вашей 

хронологии.ТИ
УА

НА
КО

 
Бо

ли
ви

я

22

2

Если на вашем планшете 
есть хотя бы 20  ,  

получите 12  . 

ГР
ОБ

НИ
ЦА

 Г
ИГ

АН
ТО

В
И
т
ал

ия

1 0

5

1

Если в вашей хронологии  
есть хотя бы 1 монумент  

каждого типа (  ,   и ),  
сбросьте 1  с любого  

вашего монумента.ДИ
СК

И 
БА

ЯН
-Х

АР
А-

УЛ
А

К
ит

ай

 

Если на вашем планшете 3  
или меньше, а в вашем прошлом 

есть хотя бы 1 монумент, вы 
можете сбросить 1  с любого 

вашего монумента.ЦО
ЛЬ

КИ
Н

М
ек
си
ка

Если у вас 2 монумента 
в ячейке 1 :
  сбросьте 1  с любого вашего 
монумента;

 возьмите 1 карту из колоды.Ж
ЕЛ

Е3
НА

Я 
КО

ЛО
НН

А 
В 

ДЕ
ЛИ

И
нд

ия

КА
РН

АК
СК

ИЙ
 Х

РА
М

Ег
ип

ет

Если на этом монументе 

есть хотя бы 1   , 

немедленно сбросьте  
эту карту.

88

3

Если в вашей хронологии 

есть хотя бы 4 , выберите 

2  из них и сбросьте  

с них суммарно 3  .

Ф
ИЛ

Ы
Ег
ип

ет

23

3

Move another monument  

to an available space in  
your Timeline.

AJ
AN

TA
 CA

VE
S 

In
di
a

12

3

If this monument has at 

least 1  , discard this card 
immediately.

BA
BY

LO
N 

Ir
aq

109

3

БА
АЛ

ЬБ
ЕК

Л
ив

ан

Если в вашем прошлом есть 

хотя бы 3  , то при введении 

в игру этого монумента 

добавьте на него на 5   

меньше, чем указано.

46

2

В
оз

ьм
и

те
 1

 к
ар

ту
 

и
з 

ко
ло

д
ы

.

ТОНИНА Мексика

4
0

4

Пропустите свою 

фазу упадка на этом ходу.

ДВ
ОР

ЕЦ
 П

ОТ
АЛ

А
К
ит

ай

83

3

Получите 2  за каждый 

набор из монументов всех 

3 типов (  ,   и )  

в вашем прошлом.

БИ
БЛ

Л
ив

ан

12

5

2

П
ом

ен
яй

те
 м

ес
та

м
и

 
эт

от
 м
он
ум

ен
т

 с
 д

ру
ги

м
 

м
он
ум

ен
т
ом

 в
 в

аш
ей

 
хр

он
ол

ог
и

и
.

ПИРАМИДЫ СИАНЯ Китай

1
0

4

∑

+11  

Роман
40
4
11
3

-15
43

Виктория
17
7
21
0
-5
40

15  
на вашем планшете.

ФИНИКИЙСКОЕ ПИСЬМО

4 .

3  
в вашем прошлом.

3ОЛОТОЕ СЕЧЕНИЕ

2 .

3  
в вашей 

коллекции.

ЦАРСКИЙ ЛОКОТЬ

2 .

5  
в вашем прошлом.

3 .

ГЕРМЕТИ3М

+3  

+40  

+4  
–15  

Андрей
21
0
14
2
-2
35

КОНЕЦ ИГРЫ

Игра часто завершается благодаря игроку с 15 карта-
ми в прошлом. Всё, что для этого нужно, — накопить 
13 карт в прошлом и разместить 2 карты в ячейке 1  
в предыдущий ход.

Как только в прошлом любого игрока оказывается хотя бы 14 карт, 
партия подходит к концу. Продолжайте играть, пока каждый  
не сделает одинаковое количество ходов (сверяйтесь с жетоном 
первого игрока), а затем приступайте к финальному подсчёту. 
Для удобства можете записывать победные очки в блокнот.
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3 
 

sur votre plateau.

ANAXIMÈNE

Piochez  
3 cartes.

1
 

, 

1
 

  et 1
 

dans votre Passé.

MELCHISÉDEK

Piochez  
4 cartes.

ALPHABET RUNIQUER
edressez 

jusqu’à  
2 m

onum
ents  

dans votre 
Passé.

3 
dans votre Passé.

NOMBRE D’OR

2 
.

9 
 

sur votre plateau.

THOT

2 
.

3 m
onum

ents de 
tem

poralité  
 

dans  votre Passé.

PYTHAGORE

3 
.

3 
 

sur votre plateau.

ANAXIMÈNE

Piochez  
3 cartes.

NOMBRE PI

D
éfaussez 1 

  
de chaque 

  
de votre Frise.

4 m
onum

ents  
dans votre Passé.

PROTO-ÉCRITUREPiochez  
3 cartes.

NICOLAS FLAMMELD
éfaussez  

1  
 de votre 

plateau et 
piochez  
1 carte.

Команда 2Команда 1

Командный режим позволяет провести динамичную 
партию в «Древнее знание» для четырёх игроков, используя 
изменённые правила игры.

Игроки одной команды совершают ходы одновременно  
и подсчитывают победные очки, суммируя результаты.

В этом разделе приведены только те правила подготовки  
к игре, которые отличаются от обычного режима игры, а также 
действия, которые добавляются к обычному ходу игрока. 

Сформируйте  
2 команды по 2 игрока. 
Сядьте рядом со своим 
напарником, а затем 
проведите подготовку 
к игре для четырёх 
участников, как описано 
на с. 5. 

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

ХОД ИГРЫ
Следуйте обычным правилам игры со следующими изменениями.

ХОД ИГРОКА
Участники одной команды делают ходы одновременно, проходя 
3 фазы, как в обычном режиме игры. Когда одна команда 
заканчивает ход, свой ход делает вторая команда.

A. ФАЗА ДЕЙСТВИЙ 
Вы можете свободно обсуждать с напарником ваши дальнейшие 
действия (в частности, действие изучения).

ОБМЕНЯТЬСЯ 1 КАРТОЙ
Во время хода команды соперников вы можете обменяться  
с напарником 1 картой с руки. Если он решает взять вашу карту 
на руку, то он должен отдать вам 1 карту с руки. Если вы не хо-
тите обмениваться картами, ничего не происходит. Перед тем 
как совершить обмен, вы можете обсудить карты на руках,  
не показывая их друг другу.

В конце игры суммируйте количество  обоих участников 
команды. Команда с наибольшим количеством  становится 
победителем. В случае ничьей участник с самым высоким 
личным результатом приносит победу своей команде.

ЦЕЛИ ЭФФЕКТОВ КАРТ
Эффекты карт, нацеленные на соперников, влияют только 
на участников команды-оппонента, но никогда не влияют 
на вашего напарника.

КОНЕЦ ИГРЫ

ПРАВИЛА КОМАНДНОГО РЕЖИМА14



Позже во время хода коман-
ды 1 Андрей недоволен тем, 
какие карты технологий 
доступны для выбора. Первое 
действие, которое выпол-
няет Жанна, — изучение. 
С помощью эффекта своей 
новой карты технологии она 
обновляет доступные карты 
технологий. Теперь выбора 
больше, и Андрей тоже выполняет действие изучения 6 . 
 
Во время хода команды 1 Родион и Элла могут обменяться картами 
друг с другом, но решают сейчас этого не делать 7 . 

Андрей и Жанна — участники команды 1, а Родион и Элла —  
участники команды 2.

Команда 1 ходит первой. 
Андрей и Жанна начинают 
делать ходы одновремен- 
но 1 .

Во время хода команды 1 
Родион обменивается с Эллой 
1 картой с руки 2 .

Наступает ход команды 2.

Родион и Элла хотели бы 
взять одну и ту же карту 
технологии. Они совещаются 
и решают, что карту возь-
мёт Элла, чтобы добавить 
её себе в коллекцию. Родион 
решает вместо этого выпол-
нить другое действие 3 .

Он играет карту «Большой 
сфинкс в Гизе» на свой планшет и благодаря его эффекту добавляет  
2   на монументы Андрея и Жанны. Эффект «Сфинкса» не влияет  
на Эллу 4 .

Во время хода команды 2 Жанна хочет обменяться картой с Андреем. 
Несмотря на то, что Андрей предпочёл бы сохранить карты у себя на 
руке, он всё же соглашается на обмен, чтобы помочь напарнице 5 .

ПРИМЕР ХОДА

Андрей Жанна

1

Элла

Si vous avez au moins 3    

dans votre Passé, ce mon
umen

t 

arrive en jeu avec 5  de moins.

FO
RT

 DE
 SA

MA
IPA

TA 

Bo
liv
ie

6
4

2

Si ce monument contient au 

moins 1 , défaussez cette 

carte immédiatement.
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В конце партии 
каждый игрок 
подсчитывает свои 
победные очки по 
обычным правилам, 
а затем суммирует 
свой результат 
с результатом 
напарника. Родион 
и Элла побеждают 
в игре!
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Команда 2

Vous pouvez défausser  

2 cartes de votre main.  

Si vous le faites, défaussez 

jusqu’à un total de 3  des 

monu
ment

s de votre choix.

PIE
RR

E P
LA

NÉ
TA

IRE
 

Éq
ua

te
ur

Défaussez 1  de chaque   

adjacente à cette carte.
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Андрей

21  

Жанна

55  

Родион

40  

Элла

42  
82  76  

Ajoutez 2   de la réserve 

sur un mon
umen

t au choix 

de la Frise de chacun de vos 

adversaires.
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СИМВОЛЫ

Создание Изучение ПоискПередача 
знаний

Раскопки

ДЕЙСТВИЯ

Победные 
очки

Знание Утраченное 
знание

ЗНАНИЕ

КАРТЫ ПОСТРОЕК

АртефактГород Мегалит Пирамида Стоимость  
(сброс карт)

Нельзя менять 
ячейку

Начальные наборы

МОНУМЕНТЫ
КАРТЫ ПОСТРОЕК
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Немедленно Фаза  
хронологии

Фаза 
упадка

Постоянно  
(с условиями)

Финальный 
подсчёт

МОМЕНТ АКТИВАЦИИ
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ХРОНОЛОГИЯКАРТЫ ТЕХНОЛОГИЙ

Древние Письменные Тайные
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Текст на некоторых картах может противоречить прави-
лам игры. Текст на картах в этом случае приоритетнее.

Эффекты карт срабатывают, только если вы играете их  
в хронологию или на планшет строителя (за исключени-
ем эффекта ).

В ходе игры карты в вашем прошлом используются только 
для выполнения требований карт технологий, срабаты-
вания эффектов других монументов и поворота во время 
действия раскопок. Эффекты карт в прошлом больше  
не срабатывают до конца игры.

Вы должны полностью применить все эффекты карты, 
если это возможно. Если вы не можете применить  
эффект целиком, сделайте это настолько полно,  
насколько возможно.

Во время ФАЗЫ УПАДКА не нужно сдвигать артефакты. На 
планшете строителя нельзя хранить более 5 артефактов.

Если не сказано иное, эффекты карт влияют только  
на компоненты в вашей игровой области. Если в тексте 
эффекта не указан тип карты, то по умолчанию подра- 
зумевается карта постройки.

У вас на руке никогда не может быть более 10 карт. Если 
вы должны получить карты, которые превысят это огра-
ничение, возьмите столько карт, чтобы на руке у вас их 
стало 10, и не берите остальные.

На каждой карте постройки есть один или несколько эффектов, 
действующих, пока карта находится в вашей игровой области:  
в хронологии (  /  / ) или на планшете ( ). Некоторые 
эффекты срабатывают только в определённые моменты вашего 
хода. Когда они настают, вы должны применить такие эффекты, 
если это возможно. Если несколько эффектов срабатывают 
одновременно, вы сами выбираете порядок их применения.

Примените эффект этой карты, как только сыграете 
её во время выполнения действия создания или 
изучения.

Примените эффект этой карты во время ФИНАЛЬНОГО 
ПОДСЧЁТА, если она находится в вашем прошлом.  
Эффекты  карт в хронологии не применяются.

Примените эффект этой карты, когда она приходит 
в УПАДОК.

Применяйте эффект этой карты в каждой вашей ФАЗЕ 
ХРОНОЛОГИИ, если она находится в вашей хронологии или 
в ячейке артефакта (но не в прошлом и не на руке).

Примените эффект этой карты в любой момент, если 
выполняются указанные на ней условия.
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ЗОЛОТЫЕ ПРАВИЛА


