


Зачин
«Долгие годы после победы над полчищами Кощея Русь не знала никаких бед и процветала. Шла бойкая 

торговля с ближними и дальними соседями, осваивались новые земли, строились города, возделыва-
лись пашни. Люди и думать забыли о невзгодах, но — увы! — благополучие закончилось: в столицу Руси, слав-
ный город Великоград, стали доходить тревожные вести.

Из царств-государств Золотой Цепи, в народе называемых Тридевятыми, доносили, что в ещё недавно спо-
койных землях подняла голову неведомо откуда взявшаяся нечисть. Бесчинствуют колдуны да ведьмы, упыри 
да волколаки, твари иномирные да чудища лесные. Злодеи разоряют и жгут поселения, убивают людей 
без счёта, торговые тракты перекрывают. А пуще всего жаловались в Золотой Цепи на трёхголового Змея 
Горыныча, обосновавшегося в Сорочинских горах, в Змеиных Норах.

Не мог великий князь пропустить подобные новости мимо ушей. Тридевятые царства опоясывали Русь 
с юга и запада, и по нерушимому договору защиту их обеспечивало русское войско.

Кинул Владимир Красно Солнышко клич, созывая под свои знамёна на службу всех, кто способен охра-
нить от Чернобоговой напасти Русь и Тридевятые царства. Всех — и богатырей, и волшебников, и храбре-
цов из простого люда — призвал он сделать доброе дело: защитить Русь, одолеть злого врага, вернуть мир 
и порядок на родную землю!»

«Летопись Славии», Борислав Мерянин, третий том.

Слово от иЗдателя
Настольная игра «Наследие Старой Руси» основана на самобытной вселенной 

Романа Папсуева под названием «Сказки Старой Руси». Этот удивительный мир 
он создал, опираясь на исследования славянской мифологии. Любимые и знако-
мые с детства русские народные сказки, серьёзные академические труды, жанро-
вые традиции фэнтези и эстетика игровой индустрии — всё это переплелось в при-
чудливом узоре художественных книг и артбуков. Привычные представления о героях 
и злодеях были переосмыслены с точки зрения современной популярной культуры 
и получили новое развитие как в визуальном, так и в сюжетном плане. Более под-
робно с миром «Сказок Старой Руси» можно познакомиться здесь: vk.com/toroc.

Во время игры вы встретитесь со множеством персонажей, географических объ-
ектов и предметов, которые составляют мир «Сказок».

Приятной игры!
С уважением, Lavka Games



ПамяткаПамятка••ПерСонажаПерСонажа

Кольцо-
без-конца

Используйте любой кубик 
пути повторно.

Конёк
Перепрыгните 
через 1 клетку 
в любом направлении.

Крест
Пройдите клетку пути 
не выпавшего 
в этом раунде цвета.

Ягино кольцо
Пролетите по прямой, 
приземлившись на клетке 
края поля. 11  в конце игры.

Топорик
Используйте в бою, 
чтобы получить разово 22 . 
11  в конце игры.

 — АМУЛЕТЫ

ОБОЗНАЧЕНИЯ
ОЧКИ ДОБРОЙ 

СЛАВЫ ЛЕС ГОРОД

СНАРЯЖЕНИЕ ВОДОЁМ ЗАСТАВА

КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ ПОЛЕ УРОЧИЩЕ

ГОРЫ БИТВА
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раЗраЗïïввïïХод:Ход: ПРОЙДИТЕ ПУСТУЮ КЛЕТКУ РЯДОМ С

ДОБРЫНЯДОБРЫНЯïïНИКИТИЧНИКИТИЧ

раЗраЗïïввïïХод:Ход: ПРОЙДИТЕ НА КЛЕТКУ С ЕЩЁ НЕ ПОСЕЩЁННЫМ  / 

ВАРВАРАВАРВАРА

раЗраЗïïввïïХод:Ход: ПРОЙДИТЕ ПУСТУЮ КЛЕТКУ РЯДОМ С

ФИНИСТФИНИСТïïЯСНЫЙЯСНЫЙïïСОКОЛСОКОЛ
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КОТОРОГО У ВАС НЕТ

ВАСИЛИСАВАСИЛИСАïïПРЕМУДРАЯПРЕМУДРАЯ
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АЛЁШААЛЁША

раЗраЗïïввïïХод:Ход: ПРОЙДИТЕ КЛЕТКУ 

ЦВЕТА ВРЕМЕНИ ГОДА

ЕЛЕНАЕЛЕНАïïКОЩЕЕВНАКОЩЕЕВНА

В настольной игре «Наследие Старой Руси. Легенда о Змее» 
игроки возьмут на себя роли богатырей, отважных воительниц — 

полениц и других героев, защищающих ту часть Тридевятых царств, 
что расположилась на юго-востоке Славии, возле Сорочинских 
гор. Вам предстоит путешествовать по игровому миру, посещая 
города и заставы, выполнять всевозможные задания и сражаться 
с опасными врагами. В партии побеждает игрок, получивший 
больше всего очков доброй славы.

СоСтав игры
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Игровое поле
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БИТВЫ

 ГОРСК РЕТИВИН ТОРЕЦИН ЗЕЛЕНОВ
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22

11

11

22= 11= 11=

Блокнот с личными 
листами игроков

АЛЁНУШКААЛЁНУШКАïïииïïИВАНУШКАИВАНУШКА

раЗраЗïïввïïХод:Ход: ПРОЙДИТЕ ПУСТУЮ КЛЕТКУ 

НА КРАЮ ИГРОВОГО ПОЛЯ

НЕСМЕЯНАНЕСМЕЯНА

раЗраЗïïввïïХод:Ход: ПРОЙДИТЕ КЛЕТКУ, 

ГДЕ ВЫ УЖЕ БЫЛИ
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ОДИНОЧНЫЙОДИНОЧНЫЙ��РЕЖИМРЕЖИМ

КОНЕЦ ИГРЫ И ПОЛУЧЕНИЕ СЛАВЫ

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Поставьте фишку соперника на карту города 

или заставы по броску кубика амулетов:

 — Зеленов

 — Торецин

 — Ретивин

 — Горск

 — Билибинка

Подсчитайте очки доброй славы по обычным 
правилам. В зависимости от результата определите 

своё место в истории Тридевятых царств:

 < 3030  — деревенщина,

 3131  – 4040  — рядовой боец,

 4141  – 5050  — бывалый воин,

 5151  – 6060  — славный витязь,

 > 6060  — былинный герой.

В сценариях «Всем миром» и «Змеиное побоище» 
добавьте 55  к каждому модификатору очков 

доброй славы, которые вам необходимо получить.

8 карт персонажей 4 фишки 
персонажей

54 карты особых мест:
18 карт 
урочищ

18 карт 
городов

18 карт 
застав

32 деревянных маркера игроков 
(по 8 каждого цвета)

3 шестигранных 
кубика путей

1 шестигранный 
кубик амулетов

4 памятки 
игроков

1 памятка 
игрока 

для одиночного 
режима

В В сосновом бору вы нашли красивую избу. 
Миловидная хозяйка приглашает вас отдохнуть 

после дороги и зайти в дом. Но чутьё подсказывает 
вам, что под личиной радушной хозяйки скрывается 
опасная яга-отступница. Вы немедленно…

отправляетесь 
за подмогой

бьёте служек яги, 
полезших из избы

поджигаете избу 
коварной яги

вступаете в бой 
с ягой-отступницей 1010

22

55

22

9955 -1-1

каЗна арСенал

ВВолшебница-ведунья Ведана пророчит большие 
беды этому городу. Хотя пророчества 

и не всегда сбываются, посаднику будет 
спокойней, если вы поможете пополнить арсенал 
для обороны города. Возьмётесь за это дело?

22  + по 11  за каждое 
непотраченное 

22 Ск л а д

ИИз приграничных 
сёл долетели слухи 

о большом отряде стриг, 
приближающемся 
к Тридевятым царствам. 
Злобная нежить 
закована в броню, 
а на щупальцах блестят 
стальные наконечники. 
Если доберётся отряд 
до Руси — жди большой 
беды. Да к тому 
же где стриги, там 
и предводитель их — опир. 
Пройдёте дозором границы, 
чтобы проверить слухи?

77 , если прошли 13 клеток 
по краю игрового поля, иначе -3-3

3
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Подготовка к игре

1.
 Положите в центр стола игровое поле 1 , 

кубики путей 2  и кубик амулетов 3 .

2.
 Перемешайте по отдельности колоды карт 
городов 4 , урочищ 5  и застав 6 . Каждая 
из сторон общего игрового поля соответствует 
одному из Тридевятых царств и имеет 
по 3 ячейки для карт. Выложите в каждое 
из царств по 3 карты: по 1 в каждую 
из соответствующих ячеек рядом с игровым 
полем лицевой стороной вниз.

• Карты городов  выложите в ячейки: Зеленов, 
Горск, Торецин и Ретивин.

• Карты застав  выложите в ячейки: Холмовка, 
Билибинка, Афанасьевка и Сотовка.

• Карты урочищ  выложите в ячейки: 
Горюч-Гора, Бел-Камень, Дикое Распутье 
и Костяной лес.
Оставшиеся карты уберите в коробку — 
в этой партии они вам не понадобятся.

3.
 Каждый игрок выбирает себе 1 карту 
персонажа 7 . Или вы можете раздать 
игрокам по 1 карте персонажа случайным 
образом. На лицевой стороне карты 
персонажа указана его особая способность, 
а на обороте — стартовые предметы. 
Со способностями всех персонажей 
вы можете ознакомиться на с. 13. 
В первой партии мы рекомендуем игрокам 
выбрать кого-либо из следующих персонажей: 
Алёша, Добрыня Никитич, Финист — 
Ясный сокол и Елена Кощеевна.

4.
 Каждый игрок выбирает цвет, которым 
будет играть, и получает:

• личный лист игрока 8 ,
• 8 маркеров игрока своего цвета 9 ,
• фишку персонажа своего цвета 10 ,
• карандаш 11 ,
• памятку 12 .

5.
 Первым игроком становится тот, 
кто последним читал сказки, или самый 
младший игрок. Он получает кубики путей 
и кубик амулетов. Далее в начале каждого 
раунда роль первого игрока передаётся 
по часовой стрелке.

9

Пример 
подготовки 
к партии 
на 4-х игроков.
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6.
 Каждый игрок крестом отмечает на личном 
листе клетку, откуда начинает странствие 
его персонаж.

7.
 Получив карту персонажа, впишите его 
имя в специальную графу на личном листе 
и отметьте карандашом в соответствующих 
ячейках, сколько снаряжения  и какие 
амулеты  получает ваш персонаж в начале 
приключения. Стартовые предметы указаны 
на обороте карты персонажа (см. с. 13).

В последующих партиях вы можете изменить 
расстановку персонажей: начинайте игру 
на любой пустой клетке на краю 
игрового поля, где на соседних 
(и на той же) клетках нет 
персонажа другого игрока. 
Начиная с последнего игрока 
(сидящего справа от первого), 
по очереди выставляйте фишки 
своих персонажей 
на пустые клетки, 
расположенные 
на краю игрового 
поля.

В первой партии мы рекомендуем расставить персонажей на клетки, 
отмеченные на рисунке цифрами 1–4.

Пустые клетки игрового поля — 
это клетки, в которых нет 
особого места, снаряжения , 
амулета  или битвы .

Клетки на краю игрового поля — 
это клетки, которые 
соприкасаются с краем 
игрового поля.
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ПамяткаПамятка••ПерСонажаПерСонажа

Кольцо-
без-конца

Используйте любой кубик 
пути повторно.

Конёк
Перепрыгните 
через 1 клетку 
в любом направлении.

Крест
Пройдите клетку пути 
не выпавшего 
в этом раунде цвета.

Ягино кольцо
Пролетите по прямой, 
приземлившись на клетке 
края поля. 11  в конце игры.

Топорик
Используйте в бою, 
чтобы получить разово 22 . 
11  в конце игры.
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раЗраЗïïввïïХод:Ход: ПРОЙДИТЕ ПУСТУЮ 
КЛЕТКУ РЯДОМ С

ФИНИСТФИНИСТïïЯСНЫЙЯСНЫЙïïСОКОЛСОКОЛ

раЗраЗïïввïïХод:Ход: ПРОЙДИТЕ КЛЕТКУ 
ЦВЕТА ВРЕМЕНИ ГОДА

ЕЛЕНАЕЛЕНАïïКОЩЕЕВНАКОЩЕЕВНА

Пустая клетка 
на краю поля

Клетка 
с амулетом 
на краю поля

Клетка 
с особым 

местом 
на краю поля

Край 
игрового поля
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На личном листе игроки будут планировать 
свои приключения, рисовать путь своего персонажа, 
отмечать полученные и использованные во время 
игры предметы, а в финале партии подсчитают очки 
доброй славы . В контексте игры термины «персонаж» 
и «игрок» равнозначны.

Пример личного листа, 
подготовленного к партии. Елена 
Кощеевна начинает с 2  и .

Пример. Игрок в партии получил 
4 амулета . Он использовал 2 
(поэтому они вычеркнуты), 
а 3-й и 4-й может использовать 
в любом из раундов.

личный лиСт игрока

1   Область, где отмечаются предметы 
персонажа (амулеты  и снаряжение ) 
и участие в битвах .

2   Карта Тридевятых царств, полностью 
повторяющая карту игрового поля.

3   Счётчик раундов — в каждой партии их 8. Цветная 
ячейка c символом  над каждыми 2 раундами 
определяет время года (зелёная — лето, 
жёлтая — осень, синяя — зима, серая — весна). 
Столбец из 3 белых клеток под временем года 
нужен для того, чтобы записывать, какие грани 
выпали на кубиках путей в текущем раунде. 
Эта информация служит для фиксирования 
прошедшего числа раундов и позволяет 
не запутаться в использованных кубиках путей.

4   Область подсчёта очков доброй славы  
(графа с символом сценария  в базовой 
игре вам не понадобится: там будут 
записываться , заработанные по особым 
условиям сценариев).

5   Графа, куда можно вписать 
имя вашего персонажа.
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Ход игры
Партия в «Наследие Старой Руси» длится 8 раундов, после окончания которых 
игроки подсчитывают свои очки доброй славы  и определяют победителя.
Каждый раунд состоит из 2 фаз, в которых игроки действуют одновременно.

ФаЗа Перемещения
Фаза перемещения состоит из нескольких этапов:

1. СМЕНА ПЕРВОГО ИГРОКА
В начале каждого раунда роль первого игрока передаётся 
следующему участнику по часовой стрелке.

2. БРОСОК КУБИКОВ подробнее см. на с. 8
Первый игрок бросает все кубики путей и кубик амулетов.

3. ПОСТРОЕНИЕ ПУТИ ПЕРСОНАЖА подробнее см. на с. 8
Персонаж перемещается по игровому полю. Построение пути 
персонажа происходит на личном листе игрока, полностью 
повторяющем изображённую на игровом поле карту 
Тридевятых царств.

4. ПЕРЕМЕЩЕНИЕ ФИШЕК ИГРОКОВ подробнее см. на с. 15
В конце фазы перемещения, после того как все игроки построили 
пути своих персонажей на личных листах, они переставляют 
фишки персонажей на те клетки игрового поля, где они закончили 
своё перемещение.
Если все игроки поместили персонажей на разные клетки, 
дальше они могут действовать одновременно. Если же несколько 
игроков оказались на одной клетке особого места, они действуют 
согласно очерёдности хода, начиная с первого игрока и далее 
по часовой стрелке от него.

ФаЗа дейСтвий подробнее см. на с. 16
Фаза действий разыгрывается только в том случае, если один 
или несколько игроков завершили своё перемещение на клетке 
особого места: в городе, на заставе или в урочище.




































