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1 двухстороннее игровое поле 7 Каналов

1 Жетон итогового подсчета очков

CONTENTS

1 Торговый планшет действий силы

4 Памятки по кораблям 

12 Жетонов целей

10 Двухсторонних планшетов верфей

105 Маркеров сделки, 15 в каждом из 7 цветов базовой игры, 
с цветами из Огонь и лёд на обратной стороны 

2 Планшета расстояния для Факиров и Гномов

6 Merchants
3 в 2 цветах фракций

9 Верфей
1 для каждого цвета фракций  
включая фракции из Огонь и Лёд

12 Жетонов благодати

27 Кораблей
3 для каждого цвета фракций
включая фракции из Огонь и Лёд

4 Бонусные карты

* � 
базовой игры (см стр. 3)

5 Маркеров доков  
Двухсторонние, со складами

на обратной стороне
4 Жетона городов  

Компоненты
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ВВЕДЕНИЕ
Терра мистика: Торговцы морей это второе дополнение к Терра мистика . Дополнение требует базовую игру  
Торговцы морей полностью совместимы с мини дополнением и дополнением Огонь и лёд, но может использоваться  
и только с базой.
Данное дополнение включает новое двухстороненее игровое поле (Озера и Фьорды), Корабли позволяющие фракциям  
торговать с соседями, Верфи на планшетов фракций, новые жетоны благодати,городов и целей , и бонусные карты. Всё это 
в сочетании с позволяет получить прекрасные впечатления от обновленной игры!

Факиры и гномы не правят кораблями по просторам морей; вместо этого у них есть Торговцы. Так же они не строят Верф 
или Доки, вместо них Рынки и Склады. Торговцы,Рынки,Склады подчинены всё тем же правилам что и Верфи и Доки 
за несколькими исключениями. Если не указано иное, все правила Верфей, Доков и Кораблей так же применяются к Рынкам, 
Складам и Торговцам.

ОБНОВЛЕННЫЕ ИГРОВЫЕ ПОЛЯ
2 новых игровых поля из дополнения могут быть использованы вместо поля базы или Огня и Льда. Вы можете использовать 
эти поля как самостоятельно,так и вместе с другими компонентами допа. Для расчета возможного преимущества фракций 
на каждой карте существует новая таблица стартовых ПО для каждой карты и фракции.Смотри Приложение VIII  

ОБНОВЛЕНИЕ ПОДГОТОВКИ К ИГРЕ
Подготовьте игру как обычно,а так же сделайте следующее:
Поместите Торговый планшет действий силы ниже поля..

Для каждого культа добавьте стопку новых Жетонов  
благодати  ниже базовых жетонов. 

Поместите новые Жетоны городов рядом со старыми.

Перед выбором Бонусных карт на игру, уберите
Бонусную карту дающую 4 ПО при пасе  
если построены Крепость или Святилище  
и замените её на аналогичную карту, дающую  
4 ПО за Крепость, Святилище или Верфь.Замешайте
остальные новые Бонусные карты со старыми 
и разместите их как обычно.
Уберите Жетоны целей из базовой игры в коробку.  
Перемешайте новые Жетоны целей и выложите 6 на поле 
как обычно. Как и в базовой игре, Жетоны целей  
с  изображенной слева лопатой нельзя выкладывать  
на места 5 и 6. Если вы выложили 3 Жетона одного культа, 
кроме жетона за 6 раунд, уберите последний из них  
и замените его другим случайным жетоном.  

Если вы играете с жетонами итогового 
подсчета очков из Огонь и Лёд,  
перемешайте все жетоны вместе и  
выберите 1. Не обязательно использовать 
эти жетоны для игры с этим дополнением.

-03

-03

-03

Если у вас есть 2 Жетона города из мини-допа 
не используйте их играя с допом Торговцы морей. 
 
Таких Жетов города увеличивающих навигацию  

в игре должно быть 2,а не 4. Все остальные компоненты
мини-допа применять можно.
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На карте из Огонь и Лёд, поместите 1 Канал в середине 
северной части поля соединив 2 реки.

На новой карте Фьорды, поместите 1 Канал в горах на 
полуострове в западной части поля.

На новой карте Озера, разместите все 7 каналов.

В зависимости от выбранного поля, разместите на нём 1 или более Каналов . Расположение каналов представлено ниже. 
Каналы не разделяют непосредственно смежные земли;эти земли по прежнему считаются смежными.  Корабли  
могут проходить по каналам (см. стр.6).

На базовой карте (или её версии из Огонь и  
Лёд), поместите 1 Канал на западной половине чтоб 
соединить верхний и нижний рукава реки.

NEW FAVOR TILES
После добавление Жетонов благодати из этого допа,каждый 
Культ имеет 2 разных жетона дающих по 1 влиянию в этом 
Культе. За каждый Культ, игрок может взять только 1 из них, 
другой становится недоступен.
• � 1 влияние в Культе вы 

не можете взять другой жетон дающий 1 влияние в том же Культе. 

• � 
получить Жетон благодати дающий 1 влияние в культе. 

Если хотите использовать больше компонентов из этого допа, возьмите 2 Бонусные карты из дополнения до выбора остальных 
случайным образом. Так же можете добавить новый Жетон итогового подсчета очков вместо случайного. 

Пример: так как                      уже получили Жетон 
благодати (A) который даёт им 1 влияние в Культе Земли, 
они больше не могут получить Жетон благодати (B)  
 который так же даёт 1 влияние в Культе Земли.

A B
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НОВЫЕ КОМПОНЕНТЫ ФРАКЦИЙ
Выбрав фракцию, возьмите её новые компоненты:

•	 . Поместите планшет 
верфи слева от планшета фракции. Некоторые фракции
получают новые свойства с этим дополнением. Они 
изображены в левом верхнем углу Планшета верфи
и подробно описаны в Приложении VII.

•	 1 Верфь цвета выбранной фракции. Поместите её 
на соответствующее место на Планшете верфи.

•	 3 Корабля цвета выбранной фракции. Поместите их 
в запас к вашим Жрецам и Мостам.

•	 15 Маркеров торговли цвета выбранной фракции.
•	 1 Памятку по кораблям. Она показывает награды 

за торговлю с разными зданиями.
•	 1 Маркер дока

НОВЫЕ ПРАВИЛА РАЗМЕЩЕНИЯ ПЕРВОГО ЗДАНИЯ
Сразу после того как все фракции разместят свои стартовые  
Дома, до выбора Бонусных карт,каждый игрок размещает свой 
Маркер Дока. Начиная с Первого игрока и далее в порядке 
хода, разместите свой Маркер Дока под один свой Дом возле 
реки, стороной с Доком вверх. Домом возле реки считается Дом 
расположенный непосредственно рядом с гексом реки. Если у 
вас нет подходящего Дома, то не размещайте Маркер Дока 
и отложите его в сторону. Вы обязаны поместить Маркер Дока 
под первый построенный в процессе игры Дом возле реки. 
Для строительства Кораблей вы обязаны иметь Док или Верфь. 

КОРАБЛИ
Корабли это новый компонент, который может использоваться 3мя способами, указанными в памятке: 

1. Вы можете тр  
торговать  
передвинув корабль 
на локацию с  
чужой постройкой. 
Это приносит вам  

ПО и иные награды, но 
так же даёт возможность 
тому с кем вы торгуете 
получить Силу.Вы можете
торговать с каждой 
отдельной постройкой только 1 раз за 
партию, даже если она в дальнейшем

2. Вы можете  
трансформировать и  
строить на локациях
смежных с 1 или более 
вашими Кораблями,  
даже если они за  
пределами вашего уровня

3. Когда вы строите 
Дом на локации,смежной 
с вашим Кораблём, 
вы можете убрать этот 
Корабль вместо оплаты 
стоимости строительства 
этого Дома.

Играя с данным 
дополнением, Auren начинают 
игру с 1 ключём, который 
им подняться на шкалу 10 в 1 
Культе без основания города. 
Место под Верфь отражает 
награду получаемую за  
строительство Верфи.

После размещения своих начальных строений, игроки кладут 
свои маркеры доков.Так как   Chaos Magicians начинают     
только с 1 Домом, они обязаны положить маркер дока под 
этот Дом.    The Swarmlings имеют только 1 начальный Дом,
размещенный возле реки, значит они обязаны положить  
маркер под этот Дом. Оба Aurens’ стартовых Дома  
расположены возле реки, значит они могут положить Маркер 
Дока под любой из  них.  
The Halflings не имеют ни одного Дома размещенного возле 
реки,  значит они не могут подложить Маркер Дока прямо
сейчас. Когда они впервые построят Дом возле реки они будут 
обязаны сразу же подложить под этот Дом Маркер Дока.

будет перестроена.

навигации.
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Получение Кораблей

Вы можете получить Корабль  
А) как Доход, B) через Силу 
или Специальные Действия
С)как разовая награда. Когда
вы получаете Корабль, он 

размещается на речной гекс,смежный с вашим Маркером  
Дока или вашей Верфью. Если у вас нет ни Маркера Дока, ни 
Верфи на поле, то вы не можете получить Корабль. 
Речной гекс может содержать любое число Кораблей  
любого числа игроков.Вы никак не можете владеть более чем 
3 Кораблями, то есть вы не можете получить новый Корабль 
если все 3 ваших Корабля уже на поле. Когда вы можете 
получить новый Корабль вы не можете двинуть или убрать  
Корабль уже находящийся на поле, чтобы разместить новый.

Перемещение Кораблей

Вы можете этим Специальным  
действием переместить все  
Корабли с целью расширения 
влияния и торговли с другими 
игроками.Каждый ваш Корабль 
может переместиться вплоть

до числа локаций равного вашему уровню Навигации.
Дополнительно, в рамках этого же действия, можете  
переместить любое число Кораблей на ещё 1 локацию  
заплатив за каждый Корабль по 1 силе.
Корабли могут перемещаться на:
•	
•	 на речной гекс на другом конце 

канала.
•	 

торговли или Кораблей. Поместите Корабль поверх  
постройки. После перемещения на гекс с постройкой 
движение Корабля останавливается. 

 

A  B  C
 

У    Cultists уровень Навигация на 3х и они перемещают 1 
Корабль (A) на 3 локации на                     Храм для торговли 
с ним. Они уже торговали с Крепостью       Nomads’ 
поэтому на неё нельзя вставать и торговать с ней снова. 
Культисты двигают другой Корабль (B) через канал в  
северную часть реки и получают возможность построить 
Дом на равнинной локации в дальнейшем. Они могут  
потратить 1 силу ради движения на 4ю локацию. 

Торговля со этим зданием происходит после перемещения 
всех ваших Кораблей. Вы не можете поместить 2  
своих Корабля на одно и то же строение.

Специальное действие перемещения Кораблей на планшете
Верфи можно использовать с начала игры. Вы не обязаны 
строить Верфь,чтоб получить право его использовать.
Хоть Корабли и могут перемещаться по Каналам, вы не можeте 
использовать Каналы для создания косвенного примыкания через

Использование Кораблей для Торговли

Торговля происходит после перемещения 
вашего Корабля на постройку,  
принадлежащую другой фракции без вашего   
Маркера торговли. Вы получаете награду за 
торговлю в зависимости от типа Постройки 
с которой вы торгуете,как указано в Памятке. 
Каждая торговля приносит вам ПО и  
дополнительные награды. Если дополнительная 
награда нарисована через слэш, вы можете 
выбрать только что-то одно. Если награда  

нарисована через плюс то вы получате все сразу.
Владелец Постройки, с которой вы торговали, может 
получить силу равную силе Постройки, но обязан потерять ПО 
на 1 меньше силы Постройки (аналогично как получение Силы 
при строительстве или улучшении). Владелец Постройки может 
отказаться от получения Силы и не терять ПО. Вы получаете свои 
награды за торговлю независимо от его решения. Если после  
перемещения ваших Кораблей возможно провести больше  
1 торговли, то вы сами определяете в каком порядке они
происходят.
После завершения торговли, поместите  
Маркер торговли под каждую Постройку, 
с которой торговали,и верните все Корабли
которые торговали на этом ходу в свой запас. 
Каждая фракция имеет 15 Маркеров, значит  
за партию может торговать максимум с 15.   
Постройками. Подложенные Маркеры нельзя перемещать. 
Если у вас не осталось Маркеров, то вы не можете  
помещать Корабли на гексы суши до конца партии.  
Постройка может торговать со всеми фракциями в игре, то 
есть под ней может быть несколько маркеров. Кладите  
Маркеры так, чтоб было видно цвета. Маркеры,подложенные 
под Постройку до улучшения, остаются под ней и  
после улучшения.

Использование Кораблей для Трансформации земель и Строительства

Если ваш Корабль находится на гексе реки,
то все гексы суши,смежные с гексом реки 
считаются косвенно смежными с одной из 
ваших Построек. То есть вы можете   
вы можете трансформировать земли и 

строить на гексах суши смежных с вашим Кораблем в рамках 
действий в Фазе II. Корабль при этом не двигается. 

Когда вы строите дом на гексе суши,непосредствено смежном 
с одним из ваших Кораблей,находящихся на гексе реки,то вы вправе  
убрать этот Корабль в запас,вместо платы за строительство.
Если вы получаете лопаты в качестве бонуса Культа в Фазе III,  
вы вправе использовать их на гексе суши,непосредствено смежном 
с вашим Кораблем. Вы всё ещё не можете строить в этой Фазе.

1

1

2

2

3

3

4

A

B

   

Навигацию.
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ВЕРФЬ
В качестве действия “Улучшение здания” вы можете  
улучшить 1 ваш Торговых постов на гексе возле реки в 
Верфь. Вы можете улучшить Торговый пост с Маркером дока. 
Сила Верфи равна 3, аналогично Крепости и  
Святилищу.
Так как новые Корабли можно размещать только в Доке 
или Верфи, разумно строить Верфь подальше от Дока,чтоб 
обеспечить охват как можно большей территории игрового 
поля.

В качестве награды за улучшение  
Торгового поста в Верфь, вы получаете 
одну или более мгновенную награду, 
как указано под местом Верфи на  
вашем Планшете Верфи. Одной из 
наград для большинства фракций  
является получение 1 Корабля. Вы 
обязаны разместить этот Корабль  
возле вашей Верфи. Дополнительно 

вы получаете доход в 1 Корабль со следующего раунда.  
После постройки Верфи вы можете размещать Корабли  
как на реке рядом с Доком так и рядом с Верфью.
После постройки Верфи вы получаете доступ к   
Специальному действию "Постройка Корабля". Оно позволяет 
разместить 1 Корабль из запаса за указанную цену. Вы  
не можете использовать это Специальное действие  
до постройки Верфи.

   

The Chaos Magicians выбирают движения Кораблей.Их уровень 
Навигации 1 и каждый Корабль может переместится на  
1 гекс.Они ставят Корабль на Дом Witches’. Они обязаны       
потратить 1 Силу чтоб переместить 2й Корабль  
на локацию   с Halflings’ крепостью, и ещё 1 Силу для    
перемещения 3го Корабля на восточный пустынный гекс.

После движения всех Кораблей,  Chaos Magicians проводят 
2 торговли. 

Сначала,они торгуют с Witches’ Домом    
и получают 1 ПО и 1 рабочего. 

The Witches выбирают получить 1 Силу и  потерять 0 ПО.
Затем они торгуют с   Halflings’ 
Крепостью и получают 2 ПО,2 монеты 

и действие “Трансформация и Строительство”с 1 бесплатной  
Лопатой. The  Halflings могут получить 3 Силы ценой 
потери 2 ПО, но выбирают сохранить ПО и не получают 
Силу.  
The Chaos Magicians используют действие Трансформации 
Пустыни напрямую смежной с Кораблём в    Wasteland 
и строят на ней Дом.        The Chaos Magicians решают
построить дом за обычную платуи выбирают не убирать 
соседний Корабль в запас. 
После получения результата сделок,Chaos Magicians 
подкладывают по 1 Маркеру торговли под каждую 
Постройку с которой они торговали и снимают Корабли 
с Построек в свой запас. Третий Корабль остаётся на поле 
В дальнейшем      Chaos Magicians’  могут использовать этот
Корабль для постройки на    Wasteland локации западнее 
этого Корабля.

The Alchemists улучшают  Торговый Пост в Верфь. Затем  
Они мгновенно получают 1 Корабль,который они обязаны
поместить на речной локации,смежной с Верфью и улучшают 
Навигацию на единицу (получая 3 ПО за достижение 2го уровня 
Навигации как и всегда). С этого момента они могут
использовать Специальное действие "Постройка Корабля",
платя 1 рабочего и 2 монеты за 1 Корабль. Так же со следующего 
раунда они полчают доход в 1 Корабль в Фазе I каждый раунд. 
После постройки Верфи, получая новый Корабль, они могут 
выбирать,помещать его рядом с Верфью или Доком.

2
1

1

1

2
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НОВЫЕ ПРАВИЛА ДЛЯ ФАКИРОВ И ГНОМОВ
У Факиров и Гномов нет Корабле. Взамен   
 у них есть Торговцы,которые передвигаются 

 по земле. Вместо Дока, у них Склад (изображен на 
обратно стороне Маркера Дока), а вместо Верфи  
у них Рынок (представлен таким же деревянным  
компонентом). Правила игры за Факиров и Гномов  
в основном совпадают с правилами игры за другие  
фракции, кроме представленных ниже исключений. 
Когда вы выбираете одну из этих 2х фракций, вы получаете 
3 Торговцев цвета Фракции вместо 3 Кораблей. Так же,  
вы получаете Планшет Расстояния, который отражает 
дальность хода Торговцев и вашей способности Фракции 
(Ковер-самолет и Туннели).Положите Планшет Расстояния 
на Планшет Фракции на место трека Навигации.

Планшет Расстояния

При подготовке к игре, положите свой Маркер на крайнее  
левое значение “1” в верхней части Планшета. Трек в середине 
Планшета отражает Дальность действия способности  
Фракции (Ковер-самолет и Туннели), а нижний трек отражает 
Дальность хода Торговцев. Новый Планшет отражает  
не число локаций который можно пропустить способностью, 
а максимальное расстояние от возводимой Постройки до 
до уже находящейся на игровом поле.  Например  
если ваша текущая дальность равна 2, то с помощью  
своей Способности фракции вы можете перескочить через 
1 локацию и построить на следующей, как в базовой игре. 
Вы получаете 4 ПО за использование способности Фракции, 
независимо от пропущенного расстояния. Вы не можете  
использовать способность Фракции на соседний участок.
В отличии от фракций с треком Навигации, вы не можете 
улучшить дальность действием. Но каждый раз получая  
улучшение Навигации от Города,Жетона благодати, Жетона
цели или при постройке Рынка, переместите Маркер  
по Планшету на 1 вправо. Когда Факиры строят Крепость 
они перемещают Маркер по Планшету расстояния на 1 вправо 
вместо способности из правил базовой игры. Перемещение 
Маркера по Планшету расстояния не приносит ПО .

В начале игры Гномы 
могут перемещать  
каждого Торговца на 
1 локацию за действие 
а так же могут  
потратить по 1 Силе 
за каждого Торговца 

которого переместят на ещё 1 локацию. Их способность 
имеет дальность равную 2, и позволяет им пропустить 1 
локацию в рамках действия“Трансформация земель  
и Строительство". Основав Город, Гномы решают взять 
жетон Города позволяющий увеличить Навигацию на 1 
Для Гномов это означает, что они могут переместить 
Маркер по Планшету расстояния на 1 вправо. Они
перемещают Маркер на 2ю позицию на треке. Отныне 
их Торговцы могут перемещаться до 2 локаций (или на 3 
локации за плату Силы). Способность Тунелли  
не изменяется. Если Гномы переместят Маркер ещё хоть 
1 раз то, способности Туннели позволит им пропустить   
до 2х локаций истроить на 3й по счету от их, ранее  
размещенной на поле, Постройки.

Если Факиры или Гномы берут Бонусную карту,  
временно увеличивающую Навигацию, то они 
временно считают, что Маркер на Планшете Расстояния  
находится на 1 правее. Если Маркер уже на максимуме, 
то Бонусная карта не даёт дополнительных эффектов.  

Если Факиры или Гномы берут Бонусную карту из мини-допа,
дающая 3 ПО за каждый уровень Навигации когда  
игрок пасует, то спасовав,они получают по 3 ПО за каждое  
продвижение Маркера по Планшету расстояния на момент паса. 

Торговцы

При подготовке к игре Факиры и Гномы обязаны поместить 
Маркер склада (вместо маркера Дока) под один из своих  
Домов. Они могут поместить маркер под любой свой стартовый
Дом, независимо от его местоположения. 

Факиры и Гномы могут перестроить любой свой Торговый пост 
в Рынок (не обязательно находящийся возле реки). 

Когда Факиры и Гномы могут получить Корабль то вместо этого 
они получают Торговца. Получив нового Торговца они обязаны 
поместить его на  локацию Рынка или Склада. 

Когда Факиры и Гномы двигают своих Торговцев, то они 
перемещают их по очереди. Каждый Торговец может переместится 
на число гексов, равное текущей дальности на Планшете  
расстояния. Каждый Торговец может дополнительно двинутся 
на 1 гекс за доплату в 1 Силу (как и Корабли).
Торговцы могут двигаться:
•	 

на них. 

•	 с Постройкой другой Фракции без вашего Маркера 
торговли. Торговец при этом вправе двигаться дальше.  
Если он решает остановится на Постройке, то поместите 
Торговца на эту Постройку. Торговля с этой Постройкой 
проводится после перемещения всех ваших Торговцев. 

•	 
Фракции, с уже подложенным под неё, вашим Маркером 
торговли..

•	. Если Торговец заканчивает 
перемещение на таком гексе, то вы можете в дальнейшем 
выполнить на этом гексе действие "Трансформация земель  
и Строительство"(но не на непосредственно смежных с ним). 

Когда вы строите Дом на гексе с вашим Торговцем вы можете 
заплатить обычную стоимость Дома или вернуть Торговца  
в запас в качестве платы за строительство. Когда вы  
трансформируете земли и/или строите на гексе с одним из 
ваших Торговцев то вы не можете использовать способности 
Ковёр-самолет или Туннели,чтоб получить ПО.
Наличие Торговца не делает локацию занятой. Если  
другая Фракция строит Дом на локации с вашим Торговцем 
то он немедленно торгует с этим Домом. Если на локации 
несколько ваших Торговцев, то торгует только 1 из них. 
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НОВЫЙ ЖЕТОН ИТОГОВОГО ПОДСЧЕТА ОЧКОВ

Играя с Жетонами итогового подсчета очков из Огонь и Лёд 
добавьте новый жетон к уже имеющимся перед выбором 
жетона итогового подсчета очков на партию. 

Жетон итогового подсчета очков из этого дополнения можно   
использовать и независимо по следующим правилам: 
Положите Жетон итогового подсчета рядом с игровым полем. 
Подсчет очков по нему происходит сразу после подсчета очков 
за земли.

Больше всех Маркеров торговли 
Каждый игрок подсчитывает число своих 
Маркеров торговли на поле. Они не обязаны 
быть каким либо образом связаны. Игрок с 
наибольшим числом Маркеров получает 18 ПО,
2е место - 12 ПО и 3е место - 6 ПО. В случае 
равенства очки за соответствующие места 

складываются и делятся поровну между игроками с равным числом  
Маркеров торговли (при необходимости округляйте ПО вниз). 

1

2
3

1

2

12A

C B

ПРИЛОЖЕНИЯ

Приложение I: Новые действия Силы

За перемещение 4 фишек 
Силы из Чаши III в Bowl I  
вы можете передвинуть любое 
число своих Кораблей. 
Это действие следует тем же 
правилам,что и действие на 
Планшете Верфи.

За перемещение 4 фишек Силы 
из Чаши III в Чашу I, вы можете 
получить 1 Корабль.

За перемещение 5 фишек Силы 
из Чаши III в Чашу I и возврат 
1 Жреца в ваш запас, вы может взять 
1 Жетон благодати, аналогично как 
при постройке Храма или Святилища. 
Это действие не считается постройкой 

Храма или Святилища (то есть Маги Хаоса как и остальные берут  
1 Жетон благодати,а не 2). 
not 2. 

У     Dwarves 3 Торговца на поле: 2 (B, C) на их Рынке и 1 (A)
на их Складе. Дальность хода Торговцев на уровне 2,так как 
у них построен Рыно. 

The Dwarves действием двигают 1го Торговца(A) со своего 
Склада на запад,проходя через соседний Торговый пост 
закончив ход на      Halflings’ Крепости. Затем они двигают 
своего 2го Торговца(B) через cоседний Храм, на незанятую 
Пустошь за Храмом. Наконец 3й Торговец (C)  
проходит через Торговый пост      Halflings’  и Болото  
заканчивая перемещение в северо-запаном Лесу. Гномы
тратят 1 Силу за возможность перемещения 3го Торговца , 
на 3ю локацию. После окончания передвижения всех  
Торговцев Гномы торгуют с Крепостью. 

Они получают 2 ПО, 2 монеты и действие 
"Трансформация земель и строительство" 

с 1й  Лопатой.  The Halflings могут потерять 2 ПО и 
получить 3 Силы. За действие и лопату, the Dwarves 
трансформируют северо-западную локацию с Торговцем 
в Горную локацию, и строят на ней Дом,вернув своего 
Торговца в запас вместо обычной платы рабочими 
и монетами. Наконец   Dwarves помещают 1 свой Торговый  
маркер  под Крепость Halflings’ и возвращают этого  
Торговца в свой запас. 

A

B
C
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Приложение II: Новые Жетоны благодати

Мгновенно получить 1 бонус  
на выбор:А)Улучшить Навигацию  
на 1 и получить 1 рабочего; 
Б)Отправить 1 Жреца из вашего запаса 
на трек любого Культа и получить  
4 Монеты. Вы вправе не забирать Жреца 
из запаса и продвинутся только на 1 позицию 
позицию по треку Культа. 

В Фазе I “Доход”,получите 1 Корабль.

Когда вы торгуете с Домом, Торговым 
постом или Храмом вы получаете 
ещё 1 ПО дополнительно  
Когда вы торгуете со Святилищем 
Крепостью или Верфью вы получаете 
ещё 2 ПО дополнительно.  

Когда вы пасуете, вы сразу получаете 
2/3/4/5 ПО за 1–3/4–6/7–9/10+ ваших
Маркеров торговли на поле. 

Приложение III: Новые Жетоны целей

Фаза действий: Получайте 2 ПО 
дополнительно за каждую торговлю. 

Фаза действий: Получайте 2 ПО 
дополнительно за каждое улучшение 
по треку Навигации или Трансформации.
Так же работает для Планшета расстояния 
Факиров или Гномов. 

Фаза действий: Получите 5 ПО 
дополнительно когда строите 
Крепость,Святилище или Верфь.

Фаза действий: Получите 4 ПО 
дополнительно когда строите Храм.  

 
Конец раунда: Получите  
1 бесплатное улучшение Навигации  
за каждые 5 пройденных ступеней 
по треку Культа Земли.

Конец раунда: Получите 1 Корабль 
за каждые 4 пройденные ступени 
по треку Культа Воды.

Приложение IV: Новые Бонусные карты

Получите 1 ПО 
дополнительно за 
каждую торговлю 
В Фазе II можете 
Специальным  
действием  
получить 
1 Корабль. 

В Фазе I  "Доход"
получите 
дополнительно
1 Рабочего и 
1 Монету. 
В момент паса, 
возвращая карту, 
получите 3 ПО 
за каждый ваш 
Корабль на поле.

В Фазе I "Доход" 
получите 
1 Корабль. 
В Фазе II можете 
Специальным 
Действием 
передвинуть все 
свои Корабли. 

В Фазе I "Доход"
получите 2 Рабочих
дополнительно 
В момент паса, 
возвращая карту, 
получите по 4 ПО 
за ваши Крепость 
Святилище и Верфь,
находящиеся на поле 

Эта Бонусная карта заменяет 
аналогичную карту без Верфи 
из базовой игры. 

Приложение V: Новые Жетоны городов

Когда вы берете этот Жетон города, получите 4 ПО
и бесплатно улучшите Навигацию (или дальность  
для Факиров и Гномов).

Когда вы берете этот Жетон города, получите 3 ПО 
и разместите на поле 2 Корабля из своего запаса.
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Приложение VI: Награда за торговлю

Каждый раз торгуя с Постройками других Фракций,  
вы получаете различные награды, зависящие от типа 
Постройки как указано в Памятке.  
Со специальными территориями из мини-дополнения  
торговать нельзя.

Дом: Получите 1 ПО и 1 Рабочего 

Торговый пост:Получите 1 ПО,2 Силы 
и 1 Монету.
Храм: Получите 1 ПО и либо 3 Силы 
либо продвижение на 1 по треку  
любого Культа.
Святилище: Получите 2 ПО и либо 
продвижение на 2 по треку любого 
Культа либо Жреца из вашего запаса.
Крепость: Получите 2 ПО,2 Монеты и 
действие "Трансформация земель и 
Строительство" с 1 бесплатной Лопатой. 

Вы можете купить дополнительные Лопаты за Рабочих  
только если бесплатной Лопаты не хватает для трансформации 
локации в "свою". Если вы торгуете с несколькими Крепостями 
за 1 действие, вы получаете несколько бесплатных Лопат, они 
работают аналогично действию Силы  “2 Лопаты” : сначала 
вы можете построить только 1 Дом; затем можете  использовать
оставшиеся от торговли Лопаты для трансформации другой 
локации.  

Верфь: Получите 2 ПО и либо  
получите заново на поле Корабль, 

который только что торговал с Верфью (вместо возврата его 
ваш запас) либо уберите жетон Действия со Специального  
действия "Движение Кораблей",чтоб использовать его ещё раз 
в этом раунде. Если вы выбрали получить Корабль то вы не можете 
передвигать его на этом же ходу (так как торговля происходит 
после движения всех ваших Кораблей).

Приложение VII: Новые особые правила Фракций

АУРЕН
Вы начинате игру с 1 дополнительным ключем,позволяющим 
продвинутся на 10ю ступень в треке 1 Культ без основания
Города. Когда вы строите Верфь, продвиньтесь на 2 ступени 
по треку любого Культа (в дополнение к другим бонусам). 

ПОЛУРОСЛИКИ
После постройки Дома, если вы вернули свой Корабль в запас 
вместо платы обычной стоимости Строительства получите 
1 работника.

КУЛЬТИСТЫ
Ваша особая способность Фракции работает только при 
Строительстве и Улучшении Построек, она не срабатывает 
когда другие Фракции получают Силу при Торговле.

АМФИБИИ
Когда вы тратие 1 Силу для перемещения Корабля на  
1 дополнительную локацию, вы можете двигать Силу из  
Чаши II в Чашу I вместо обычной траты Силы.

ГИГАНТЫ
Когда вы торгуете с Крепостью, вы получате 2 Лопаты,  
вместо 1. Когда другая Фракция торгует с вашей Крепостью
и получает Лопату в качестве награды то она не может  
использовать эта Лопату для трансформации Пустоши.

ФАКИРЫ
Когда вы строите Крепость переместите Маркер по  
Планшету расстояния на 1 вправо. Это заменяет способность 
Крепости Факиров из базовой игры.

КОЧЕВНИКИ
Вы можете использовать способность Крепости(Песчанная
буря) на локации непосредственно смежной с Кораблем, но 
вы обязаны построить Дом этим же действием, и вы обязаны 
вернуть этот Корабль в свой запас вместо обычной оплаты. 

ЙЕТИ
Вы можете использовать способность Крепости на новом 
планшете действий Силы только после постройки Верфи 
Способсность вашей Фракции,позволяющая платить на 1  Силу 
меньше за действия Силы работает и на новый планшет  
действий Силы.

ПОВЕЛИТЕЛИ ДРАКОНОВ
Когда вы торгуете с Крепостью, вместо 1 Лопаты поместите 
1 фишку Силы из общего запаса в вашу Чашу I/ 

АКОЛИТЫ
Когда вы торгуете с Крепостью, вместо 1 Лопаты,
продвиньтесь на 2 по треку любого Культа. 

ОБОРОТНИ
Your Special ability applies only when you build or upgrade 
a Structure. It is not triggered when an opposing faction gains 
Power as a consequence of a trade.
Когда вы строите Верфь, вы вправе тут же сменить "свою" 
местность. Данное изменение бесплатное и не требует  
наличия на поле у вас Крепости. 

ВОДЯНЫЕ
Когда вы тратите 1 Силу для дополнительного передвижения 
Корабля, то передвигайте Корабль дополнительно до 3х локаций, 
вместо 1й.
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Приложение VIII: Новые стартовые ПО

Фракции в Терра Мистика тонко сбалансированы, но их силы колеблется в зависимости от карты и типов местности. 
Играя в Терра Мистику с или без дополнений, используйте таблицу ниже для распределения стратовых ПО,вместо 
начисления всем фракциями по 20 стартовых ПО. Не используйте эту таблицу при использовании правила Аукциона 
за фракции из Огонь и Лёд.

 Терра Мистика карта из Базы

30	  Fakirs    Giants 

25	  Acolytes    Auren    Alchemists 

20 	�  Ice Maidens    Yetis    Nomads    Riverwalkers    Shapeshifters    Dragonlords    Dwarves    Mermaids     
 Swarmlings    Halflings    Chaos Magicians    Witches  

15	  Engineers    Cultists    Darklings   

 Исправленная карта из Базы (обратная сторона карты из Огонь и Лёд)

30	  Alchemists 

25 	�  Ice Maidens    Yetis    Fakirs    Acolytes    Auren    Giants 

20 	�  Riverwalkers    Shapeshifters    Dragonlords    Dwarves    Engineers    Swarmlings    Halflings    
 Cultists    Chaos Magicians    Witches  

15 	�  Nomads    Mermaids    Darklings   

 Огонь и Лёд

30	  Dwarves 

25 	�  Ice Maidens    Yetis    Shapeshifters    Fakirs    Acolytes    Halflings    Swarmlings    Auren    Giants    
 Alchemists 

20 	�  Nomads    Riverwalkers    Dragonlords     Engineers    Witches  

15 	�  Mermaids    Cultists    Chaos Magicians    Darklings   

 Озера

30	  Dwarves 

25	  Yetis    Fakirs    Swarmlings    Giants   

20	��  Ice Maidens    Shapeshifters    Dragonlords    Acolytes    Halflings    Mermaids    Auren    Witches    
 Chaos Magicians    Alchemists 

15	  Nomads    Riverwalkers    Engineers    Cultists    Darklings   

 Фьорды

25	  Fakirs   Riverwalkers    Shapeshifters    Acolytes    Halflings    Auren    Giants    Alchemists 

20 	�  Ice Maidens    Yetis    Engineers    Dwarves    Dragonlords    Mermaids    Swarmlings    Chaos Magicians 

15	  Nomads    Witches    Cultists    Darklings   


