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КККооомммпппооонннееенннтттыыы   ииигггрррыыы

1 колесо 
действий 

(двустороннее)
2-4 игрока

МММииипппллл   – фишка, изображающая 
стилизованную человеческую фигуру

12 карт тренда

Книга правил

13 жетонов
 рынок/порт

13 жетонов 
город/ церковь

24 жетона
первооткрывателя

ТТТррреееккк   рррааазззвввииитттииияяя с местом для пяти карт развития

ТТТррреееккк пппооодддсссчччееетттааа
на обратной 

стороне

Доска внутреннего рынка (I)

Доска стабильности колонии (III) с:
  белым    миплом, размера населения, и

чёрным     миплом, указывающим
уровень мятежных настроений

Доска рынка труда  (IV), где

Доска внешнего рынка (II)

5 ширм, по одной для каждого игрока

48 карт развития, в том числе
   24 карты персонажей и 24 карты прогресса

51 флорин ( ƒ  ), в том числе: 
21 золотая монета
 достоинством 5ƒ ,

30 серебряных монет 
достоинством 1ƒ 82 кубика ресурсов

Карта персонажа Карта прогресса

Обратная сторона:
Баланс   

архипелага

Экзотические 
фрукты Дерево

Скот Камень

Рыба Железо

5 игроков 25 дддвввуууссстттооорррооонннннниииххх   гггеееккксссоооввв   
мммееессстттннноооссстттиии (на разных сторонах 

изображены разные регионы), уложенные 
в специальное отделение

30 секретных карт целей, 
по 10 для партий 

разной длины: короткой, 
средней, длинной

5 наборов фишек для каждого игрока:

4 коробля

10 жителей (миплов)

5 дисков действия (ДД)

1 маркер очередности
хода

2
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 серым      миплом отмечаются 
  излишки рабочей силы
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A surplus workers board (IV) with:
 one  to represent the surplus workers level

Aрхипелаг возвращает нас к великому Веку Открытий, веку активных исследований и колонизации мира европейскими мореплавателями. 
Игра охватывает период с 1492(открытие Антильских островов Христофором Колумбом) до 1797 (прибытие первых миссионеров на 
Таити).

Каждый игрок представляет мореплавателя и его команду, получивших от европейской страны задание открыть, колонизировать и 
использовать острова. Предполагается, что миссия совершится мирно: заботясь о коммерческой выгоде для континента, участники в 
тоже время будут вынуждены учитывать интересы местного населения. С архипелагом и его коренными жителями нужно договориться по-
хорошему – иначе они взбунтуются, что может привести к полномасштабной войне за независимость. Необходимо найти равновесие 
между экспансионизмом и гуманизмом, между коммерческими целями и уважением к образу жизни аборигенов, между желанием 
поделиться знаниями и безудержной индустриализацией. Такого баланса можно достичь, только если каждый из игроков посвятит 
себя превращению архипелага в счастливую и процветающую колонию. Иначе безответственная эксплуатация ресурсов и населения 
островов рано или поздно приведёт к хаосу и бунту.

Задача усложняется тем, что среди игроков может скрываться сепаратист или пацифист. И тот и другой будут пытаться использовать 
своё влияние, чтобы нарушить равновесие – в сторону хаоса и восстания или в сторону абсолютного мира. Вы готовы приступить к 
миссии первооткрывателя архипелага?

ПППооодддгггооотттооовввкккааа

1. Положите 4 доски  (I-IV)  на краю стола.

2.   На доске внутреннего 
рынка (I), поместите 6 кубиков ресурсов – 
по одному каждого цвета в соответствующих 
зонах. В каждой зоне положите кубик в 
верхний левый угол.

 На доске стабильности колонии
(III), расположите маркер населения и маркер 
мятежных настроений  на соответствующие 
иконки (оба маркера в начале игры находятся 
на нуле).

На доске рынка труда (IV), 
поместите маркер излишков рабочей силы 
на соответствующую иконку (в начале игры 
маркер находится на нуле).

   

   

5.  Все оставшиеся кубики ресурсов, 
флорины, жетоны рынок/порт и город/
церковь составляют банк доступных ресурсов, 
денег и зданий.
6.      24 жетона первооткрывателя сложите 

в 3 стопки по 8 жетонов в 
каждой и поместите их в спец. 
отделения органайзера.

7.    Соберите трек развития и            
положите его рядом с      
коробкой. Перемешайте 48 карт

развития, проверив, чтобы они все были 
ориентированы одинаково (это очень 
важно). Поместите колоду в указанное 
отделение органайзера вверх стороной, с 
информацией о балансе еархипелага (обратная 
сторона).

8. Расположите гекс “открытое море” в 

середине стола.

9.          
Каждый игрок выбирает цвет, берёт 

ширму, 1 корабль, 2 жителя, 3 диска 
действия (ДД),  и маркер очерёдности 
хода своего цвета. Он помещает корабль на 
гекс “открытое море”, следя за тем, чтобы 
не закрыть им ни одну иконку рыбы, а всё 
остальное кладёт перед своей ширмой, у 
всех на виду. Также он получает 10ƒ
которые кладёт за своей ширмой. Оставшиеся 
фишки его цвета лежат в коробке, пока не 
потребуются. 

Расположите колесо действия в 
пределах досягаемости каждого из игроков, 
определённой стороной вверх, в зависимости 
от количества игроков: одна сторона для 2-4
игроков, другая для 5-ти. 3
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PIRATE
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BISHOP 

ХХХоооддд��0���ОООттткккрррыыытттиииеее   ааарррхххииипппееелллааагггааа
F Случайным образом решите, в 
каком порядке будете играть этот ход. 
Каждый игрок помещает маркер 
очерёдности хода на соответствующую его 
очереди иконку трека развития.

F Перемешайте 24 гекса регионов и 
раздайте каждому игроку по 3 гекса
(что  даёт  ему на  выбор 6
разных регионов).

ПППееерррвввоооеее   оооттткккрррыыытттиииеее: В порядке, 
указанном на треке развития, каждый игрок 
по очереди выбирает один из 6 регионов, 
изображённых на 3  гексах, которые находятся 
у него на руках. Затем он пристыковывает 
его одной стороной к гексу “открытое море”. 
Учитывайте при этом границы ландшафтов: 
вода соединяется с водой, поля с полями, а 
горы с горами. Начиная со второго игрока, 
гексы могут присоединяться к ранее 
положенным гексам, при условии, что они 
также касаются гекса “открытое море” и при 
этом учитываются границы ландшафтов со 
всех сторон, как изображено ниже. Если игрок 
показывает, что ни один из его гексов не 
может быть  присоединён к уже выложенным, 
то он сбрасывает их и вытягивает 3 новых 
гекса с верха стопки регионов. 

ВВВнннииимммаааннниииеее:  в последующих исследованиях
(после хода #000),  новые открытые гексы 
должны соединяться хотя бы с двумя уже 
выложенными регионами (см. Исследование).

F  Как только игрок 
выложил первый регион, он перемещает свой 
корабль из открытого моря в новый регион, 
берёт первый жетон первооткрывателя из 
первой стопки ‒ ближайшей к краю коробки, 
и кладёт его за своей ширмой. Затем два 
жителя его цвета, лежащие перед ширмой, 
высаживаются с корабля. Переместите обоих 
жителей на землю, следя за тем, чтобы не

F  В большинстве регионов  
имеются 

FFF Большинство регионов содержат 

также иконки, соответствующие 6 типам 
ресурсов, представленных в игре. Когда игрок 
открывает новый регион, он выбирает один из 
ресурсов, производимых в этом регионе. Он 
перемещает  кубик, символизирующий этот 
ресурс, из банка в соответствующую секцию 
внутреннего рынка, в первую свободную 
ячейку, считая с верхнего левого угла. Затем 
он выбирает другой ресурс, производящийся в 
данном регионе, берёт символизирующий его 
кубик из банка и кладёт к себе за ширму. 
Если в регионе производится только один 
ресурс, он попадает на внутренний рынок.

ПППрррииимммеееррр: Только что открытый регион 
производит 2  древесины и 2 рыбы. Игрок 
может решить поместить одну древесину на 
внутренний рынок, а вторую взять себе, 
или может точно так же поступить с рыбой, 
или взять себе одну рыбу, а древесину 
поместить на внутренний рынок (или наоборот).

 

Как только все игроки совершат свои 
первые открытия, они возвращают два 
неиспользованных гекса вместе с ранее 
отправленными в сброс гексами в стопку 
регионов. Снова перемешайте стопку регионов 
и поместите в отведённое для неё место в 
органайзере.

F
Переверните первые 5  карт из 
колоды развития и положите их 
вдоль трека развития, 
сориентировав так, как показано на 
рисунке ниже:

F Перемешайте карты тренда, наугад 
вытащите одну и поместите её 
лицевой стороной вверх так, чтобы 
она постоянно была видна всем 
игрокам. Оставшиеся карты тренда 
положите обратно в коробку; в этой 
партии они не понадобятся. 

F Разложите карты целей на 
три колоды по 10 в 
соответствии с изображениями 
на их рубашках.    
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Не смешивайте карты целей из разных колод. 
Положите две ненужные колоды обратно в 
коробку. Перетасуйте выбранную колоду. 
Каждый игрок наугад вытягивает карту цели, 
смотрит и помещает её лицевой стороной 
вниз рядом с собой или за своей ширмой. 

ЭЭЭтттааа   кккаааррртттааа   сссооодддеееррржжжиииттт   сссааамммуууююю   сссееекккрррееетттнннуууююю   
ииинннфффооорррмммаааццциииююю   ввв   ииигггррреее... Её нельзя никому 
показывать или рассказывать соперникам, 
что на ней изображено. Карты целей 
определяют окончание партии и условия 
победы (см. Как выиграть). Верните все 
неиспользованные карты целей в коробку, не 
смотря на них. В этой партии они не будут 
нужны. 

Смотрите правила 
для 2 игроков в 
конце этой книги 
правил.

F Теперь можно приступать к 
первому ходу.4
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F
РРРееегггиииоооннн ‒ одна из двух сторон каждого гекса.

F

закрыть ни одну иконку ресурсов. Новые 
жители увеличивают население на  2
пункта: переместите маркер населения на
на доске стабильности колонии (III)
на 2 пункта вверх.

ПППрррииимммеееррр: В игре с 4 игроками к 
концу нулево го ход а маркер 
населения будет указывать на 8. 

 хижины. Каждый 
раз, когда игроку удаётся открыть новый 
регион, присоединив свой гекс к архипелагу, 
он должен передвинуть маркер излишков 
рабочей силы    на число, по количеству 
хижин, расположенных в данном регионе.

ВВВнннииимммаааннниииеее: В каждом регионе (кроме вулкана) 
число ресурсов и хижин в сумме всегда 5.

СССрррееедддннняяяяяя   пппрррооодддооолллжжжииитттеееллльььннноооссстттььь   
ииигггрррыыы   ввв   мммииинннууутттаааххх



{
{УУУссслллооовввиииеее      

ооокккооонннчччааанннииияяя   
пппаааррртттииииии   

ДДДлллииитттеееллльььннноооссстттььь      
пппаааррртттииииии   

УУУссслллооовввиииеее      
пппоообббееедддыыы   

КККрррииитттеееррриииййй                           РРРааанннггг      
рррааанннжжжииирррооовввааанннииияяя     ииигггрррооокккааа

ПППоообббееедддннныыыеее   
ооочччкккиии   
(((ПППООО)))   

 F Shuffle the trend cards, draw one at random, 
and place it face up so that it is visible to all 
players at all times. Put the remaining trend 

cards back in the game box; they will not be used in the 
game.

 F Sort the objective cards into decks of 
10 according to the duration icon 
on their backs. Select an objective 

card deck based on the desired game duration:

A9er$ge�g$0e�'8r$7i2n�
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Do not mix objective cards from different decks. Put the 
two unused objective decks back in the game box. Shuffle 
the selected deck. Each player draws an objective card at 
random, looks at it secretly and places it face down beside 
him or behind his screen. T his card is the most 
secret information in the game. It should not be 
revealed and the information on it should not be shared 
with the other players. Objective cards determine end-
of-game and victory conditions (see How to win). Return 
all unused objective cards to the game box, without looking 
at them. They will not be used in the game.

See 2-player rules at the 

end of this rulebook.

 F The first turn can now begin.

КККаааккк   пппоообббееедддииитттььь

Каждая карта цели содержит условие 
окончания партии в верхней части и 
условия победы ‒ в нижней.

Игра заканчивается, когда 
соблюдено условие окончания 
партии, указанное на карте цели

 любого из игроков. Именно поэтому 
важно, чтобы каждый игрок 
постоянно держал в уме условие окончания 
партии, указанное на его карте цели. 

ППППППрррииимммеееррр: В игре с 4 игроками есть 
четыре разных условия окончания партии. 
Каждый игрок знает только об одном из них.

= 1ПППООО

В конце партии каждый игрок 
сравнивает свои достижения с условиями 
победы, указанными на всех картах 
цели, участвовавших в игре, включая 
карты других игроков, и получает 
победные очки (ПППООО) в зависимости от 
условий каждой карты цели.

ВВВнннииинннииимммаааннниииеее: Условие окончания игры никак 
не связано с условием победы. Закончивший 
партию игрок не получает за это 
дополнительных ПППООО.

Также каждый игрок может получить ПППООО
благодаря участвующей в игре карте тренда и 
определённым картам персонажей и прогресса 
(Король, Папа, Собор, Колосс и т.д.).

ПППооодддррроообббннноооссстттиии см. в 
разделе Конец игры.

ОООпппииисссаааннниииеее   вввсссеееххх   кккааарррттт   цццееелллиии см. в конце данных 
правил.

НННееезззааавввииисссииимммоооссстттььь   
ааарррхххииипппееелллааагггааа

     

ПППееерррееегггооовввооорррыыы
Дипломатия, переговоры,  
обещания, соглашения, 

         достижение понимания, альянсы...                         
и предательство ‒ самое обычное 

дело на Архипелаге. Их никогда не бывает 
слишком много! В конце концов, игра всего 
лишь полукооперативная... 
Переговоры и обмен возможны со 
следующими оговорками:
   Игроки могут вести переговоры только 
во время своего раунда (фаза 5: Действия),  
во время разрешения кризиса и тогда, 
когда определяется очерёдность хода.
     Игроки могут обменивать, продавать, 
дарить или одалживать что угодно, кроме 
своих юнитов или дисков действия.

Всем игрокам строжайше запрещено 
добровольно раскрывать содержание их карт 
цели.

ПППоооррряяядддоооккк   хххооодддааа
Каждый ход делит

ся на 6  фаз, 

которые должны быть сыгран
ы в 

следующем порядке::: 

1. Освобождение

2. Очерёдность хода

3. Результаты изме
нения 

популяции

4. Баланс архипелаг
а

5. Действия*

6. Покупка карт раз
вития

*В произвольном пор
ядке по выбору

 

игрока:
- Совершить одно действ

ие

-  Использовать кар
ту персонажа 

или карту прог
ресса

-  Использовать рын
ок или порт

фффааазззааа 1��ОООсссвввоообббооожжждддеееннниииеее 

ПППрррооопппуууссстттииитттеее   эээтттууу   фффааазззууу   вввооо   ввврррееемммяяя   хххооодддааа   #1.

Иlgage (rotate 

.

фффааазззааа 2: ОООчччееерррёёёдддннноооссстттььь   хххооодддааа
чччтобы определить очерёдность хода, каждый игрок тайно ставит некоторое 
количество флоринов ( ƒ  ) , лежащих за его ширмой, зажав монеты в кулаке. 
Разрешено не ставить ничего. Каждый игрок держит кулак над столом. Как 
только все ставки сделаны, каждый разжимает кулак, демонстрируя остальным 
свою ставку. Все ставки считаются потраченными и отправляются в банк.

ИИИгггррроооккк,,,   пппоооссстттааавввииивввшшшиииййй   бббоооллльььшшшеее   вввсссеееххх,,,   ооопппрррееедддеееллляяяеееттт   ооочччееерррёёёдддннноооссстттььь   хххооодддааа   дддллляяя   вввсссеееххх   ииигггрррооокккоооввв... То есть он 
может поменять порядок маркеров очерёдности хода на треке развития по своему желанию. В 
этот момент игроки могут использовать переговоры и всевозможные взятки, чтобы попытаться 
убедить решающего игрока выделить для них лучшее место на треке развития. Если никто 
ничего не поставил, очерёдность ходов остаётся без изменений. Если двое или большее 
количество игроков сделали одинаковую самую высокую ставку, то ставки отправляются в 
банк, а эти игроки снова делают ставки. В случае ещё одной ничьей очерёдность хода 
остаётся без изменений. 5
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гроки освобождают (перевернув на 90Ɛ против часовой стрелки) всех занятых персонажей 
и карты прогресса, которые они контролируют. В каждом регионе  жители          и 
корабли      , которые в предыдущем ходе собирали ресурсы, убираются с иконок ресурсов. 
Убедитесь, что все иконки ресурсов освобождены от любых жителей и кораблей. Игроки, 
у которых есть бастующие жители (лежащие миплы     ), поднимают их     .  

Игра может закончиться досрочно, 
в случае объявления независимости 
архипелага. Это случается, если 
маркер   мятежных настроений
обгоняет маркер   населения на 
доске стабильности колонии (III)



фффааазззааа 3��РРРееезззуууллльььтттааатттыыы   ииизззмммееенннееенннииияяя   пппооопппуууллляяяцццииииии

 

ДДДоооссскккааа I: ВВВнннууутттрррееенннннниииййй   
рррыыыннноооккк

НННааа   вввнннууутттррреееннннннеееммм   рррыыынннкккеее   кккооопппяяятттсссяяя   рррееесссууурррсссыыы,,,   кккооотттооорррыыыеее   
пппррроооииизззвввооодддиииттт   ааарррхххииипппееелллаааггг...   КККооогггдддааа   дддоооссстттууупппнннооо   ссслллииишшшкккоооммм   мммнннооогггооо   
рррееесссууурррсссоооввв,,,   тттрррееебббуууееетттсссяяя   мммеееннньььшшшеее   рррааабббооочччиииххх,,,   чччтттооо   мммооожжжеееттт   
пппрррииивввееессстттиии   ккк   ууувввееелллииичччеееннниииююю   ииизззлллииишшшкккоооввв   рррааабббооочччеееййй   сссииилллыыы   ииилллиии   
хххууужжжеее   тттооогггооо   ‒   ккк   ррроооссстттууу   мммяяятттееежжжннныыыххх   нннааассстттррроооеееннниииййй...   

Д
 

ПППрррииимммеееррр: 5  единиц рыбных ресурсов на 
внутреннем рынке передвигают маркер 
излишков рабочей силы на 1 деление 
доски прироста рабочей силы (IV). 6
единиц железных ресурсов передвигают на 
1 деление маркер мятежных настроений на 
доске стабильности колонии (III).

ЖЖЖииитттееелллььь::: член колонии, 
представленный цветным миплом, 
расположенным на архипелаге.

МММаааррркккеееррр   нннааасссееелллееенннииияяя   кккооолллооонннииииии:
Помогает отслеживать популяцию 
всей колонии, то есть общее 
число миплов, присутствующих на 
архипелаге в любой момент времени.

МММаааррркккеееррр   
мммяяятттееежжжннныыыххх   

нннааассстттррроооеееннниииййй::: Помогает 
отслеживать уровень 

недовольства и разочарования 
на островах.

МММаааррркккеееррр   ииизззлллииишшшкккоооввв   рррааабббооочччеееййй   сссииилллыыы:::
Излишки рабочей силы – это ещё 

не часть колонии, и они не 
присутствуют на архипелаге физически. 
Этим маркером отмечается количество 

доступных рабочих, которые могут быть 
завербованы, как среди местных, так и 

среди переселенце.

ДДДоооссскккааа II: ВВВнннееешшшннниииййй   
рррыыыннноооккк

ВВВнннееешшшннниииййй   рррыыыннноооккк   ‒   эээтттооо   рррыыыннноооккк   оообббмммееенннааа   ссс   кккооонннтттииинннееенннтттоооммм...   
РРРееесссууурррсссыыы   нннааахххооодддяяятттсссяяя   ввв   дддооокккаааххх   иии   гггооотттооовввыыы   ккк   ооотттпппрррааавввкккеее...   
КККооогггдддааа   рррыыыннноооккк   пппооолллоооннн,,,   ууурррооовввееенннььь   ииизззлллииишшшкккоооввв   рррааабббооочччеееййй   сссииилллыыы   
пппооовввыыышшшаааееетттсссяяя...   

Передвиньте маркер излишков     рабочей 
силы   по такому же принципу, как для 
доски I.

ДДДоооссскккааа III: СССтттааабббиииллльььннноооссстттььь   
кккооолллооонннииииии

ЗЗЗааа   кккааажжждддыыыййй   хххоооддд   ииигггрррыыы   дддллляяя   кккооолллоооннниииссстттоооввв   пппрррооохххооодддиииттт   пппрррииимммееерррнннооо
15 лллеееттт...   ДДДоооссскккааа   ссстттааабббиииллльььннноооссстттиии   кккооолллооонннииииии   пппооокккааазззыыыввваааеееттт,,,   кккаааккк   
мммяяятттееежжжннныыыеее   нннааассстттррроооееенннииияяя   сссооо   ввврррееемммееенннеееммм   зззааахххвввааатттыыыввваааюююттт   
жжжииитттееелллеееййй...   УУУвввееелллииичччеееннниииеее   нннааасссееелллееенннииияяя   пппрррииивввооодддиииттт   ккк   пппооояяявввлллеееннниииююю   
ииизззлллииишшшкккоооввв   рррааабббооочччеееййй   сссииилллыыы   иии   ррроооссстттууу   мммяяятттееежжжннныыыххх   нннааассстттррроооеееннниииййй.

К
.

ДДДоооссскккааа IV:  РРРыыыннноооккк   тттрррууудддааа

ДДДоооссскккааа   рррыыынннкккааа   тттрррууудддааа   ооотттрррааажжжаааеееттт   ууурррооовввееенннььь   дддоооссстттууупппннныыыххх   
рррааабббооочччиииххх,,,   кккооотттооорррыыыххх   мммооожжжнннооо   зззааавввееерррбббооовввааатттььь   ввв   кккооолллооонннииииии...   ПППооо   
мммеееррреее   ррроооссстттааа   эээтттооогггооо   ууурррооовввннняяя   нннееевввоооссстттрррееебббооовввааанннннныыыеее   рррааабббооочччиииеее   
ссстттааанннооовввяяятттсссяяя   вввсссёёё   бббооолллееееее   нннееедддооовввоооллльььннныыымммиии...

В
.

ПППрррииимммеееррр:  Если излишки рабочей силы 
составляют от 13 и 17, передвиньте маркер 
мятежных настроений на  2 деления в 
сторону увеличения.

6
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Отметьте результаты изменения популяции 
на каждой доске от I до IV по порядку, 
передвигая маркеры    излишков рабочей 
силы и маркер     мятежных настроений на 
соответствующих досках таким образом:

ля каждой из  6  разных зон ресурсов ряд, 
содержащий нижний правый кубик, указывает, 
на сколько делений надо передвинуть маркер 
излишков рабочей силы   или маркер 
мятежных настроений   . Это нужно 
проделать для всех 6 зон.

оличество иконок рабочих и мятежников, 
расположенных в ряду, содержащем маркер 
населения    , указывает, на сколько делений 
нужно передвинуть маркер излишков рабочей 
силы    и маркер мятежных настроений    . 

ПППрррииимммеееррр: Когда маркер населения колонии 
расположен между 11 и 2000, маркер излишков 
рабочей силы передвигается на 1 деление. 
Если популяция колонии насчитывает от 31
до 4000, маркер излишков рабочей силы 
передвигается на 1 и маркер мятежных 
настроений передвигается на 1.

 ряду, содержащем маркер излишков 
рабочей силы    , указано, на сколько делений 
вверх или вниз нужно передвинуть маркер 
мятежных настроений    .



фффааазззааа   4�� БББааалллааанннссс   ааарррхххииипппееелллааагггааа
ПППрррооопппуууссстттииитттеее   эээтттууу   фффааазззууу   вввооо   ввврррееемммяяя   хххооодддааа   #1.

Баланс архипелага может быть нарушен 
изqза насущных потребностей его населения 
и экспортных запросов континента. Природа 
кризиса определяется обратной стороной верхней 
карты в колоде развития.

КККрррииизззиииссс   
пппооотттррреееббблллееенннииияяя   
вввнннууутттррреееннннннееегггооо   

рррыыынннкккааа

КККрррииизззиииссс   
пппооотттррреееббблллееенннииияяя   

вввнннееешшшнннееегггооо   
рррыыынннкккааа

Оба кризиса необходимо преодолеть, чтобы 

сохранить баланс архипелага. 

 ВВВааажжжнннооо:  Во время этой фазы 
игнорируйте все красные зоны, 
которые могут присутствовать 
на карте (см. Фазу 6). 
Изображённый на них кризис 
решается не в этой фазе.

КККрррииизззиииссс   пппооотттррреееббблллееенннииияяя   
вввнннууутттррреееннннннееегггооо   рррыыынннкккааа   
В верхней части карты изображён тип 
потребляемого ресурса и то, на какое 
количество жителей хватит одного кубика 
этого ресурса.

ВВВ   пппооокккааазззааанннннноооммм   пппрррииимммеееррреее   нннааа   кккааажжждддыыыххх   6   жжжииитттееелллеееййй   
тттрррееебббуууееетттсссяяя   ооодддиииннн   кккууубббиииккк   кккааамммннняяя.
ЧЧЧтобы разрешить кризис, положите 
всех жителей каждого из игроков по 
всему архипелагу на спины. Кризис 
не влияет на корабли.

Начиная с первого игрока и дальше 
согласно очерёдности хода, каждый игрок 
пытается удовлетворить потребительские нужды 
архипелага, обеспечивая его необходимыми 
ресурсами, которые можно брать либо с 
доски внутреннего рынка (I), начиная с 
нижнего правого кубика соответствующей 
секции и двигаясь влево и вверх, либо из 
собственного запаса за ширмой. Когда очередь 
удовлетворять потребности населения переходит 
к следующему игроку, предыдущие игроки уже 
не могут участвовать в разрешении кризиса.

Очевидно, что игроки, делающие ходы 
первыми, будут склонны в первую очередь 
брать ресурсы с доски внутреннего рынка. 
Затем они будут использовать свои собственные 
ресурсы, если захотят. Все потреблённые 
ресурсы возвращаются в банк.

За каждый потреблённый кубик 
ресурса ‒ независимо от того, откуда 
он был взят ‒ игрок, который его 
потратил,поднимает соответствующее 
число жителей по своему выбору, в 
том числе, возможно, и жителей, 
принадлежащих другим игрокам�

ВВВ   тттоооммм   жжжеее   пппрррииимммеееррреее   ииигггррроооккк   мммооожжжеееттт   пппооодддннняяятттььь   6
жжжииитттееелллеееййй   зззааа   1 ооотттпппрррааавввлллееенннннныыыййй   ввв   бббааанннккк   кккууубббиииккк   

кккааамммннняяя.

КККрррииизззиииссс   пппооотттррреееббблллееенннииияяя   
вввнннееешшшнннееегггооо   рррыыынннкккааа
В нижней половине карты изображено 

количество и тип ресурсов, которые 
требуются внешнему рынку.

ВВВсссёёё   ввв   тттоооммм   жжжеее   пппрррииимммеееррреее, 3  кккууубббииикккааа   ссскккооотттааа   
нннууужжжнннооо   нннааапппрррааавввииитттььь   нннааа   эээкккссспппооорррттт.

Начиная с первого игрока и дальше,  
согласно  очерёдности  хода,   каждый

 игрок будет пытаться удовлетворить 
потребительский спрос континента, 
обеспечивая его необходимыми ресурсами, 
которые можно взять либо с доски внешнего 
рынка (II), либо из своего запаса за ширмой. 
Все направленные на экспорт ресурсы 
возвращаются в банк. 

Если требуемое количество ресурсов 
не было погружено после того, как 
каждый игрок по одному разу имел

возможность поучаствовать в обеспечении 
внешнего рынка, передвиньте маркер 
мятежных настроений     в сторону увеличения 
на 1 деление за каждую недостающую единицу 
ресурсов.

СССоообббыыытттиииеее

На некоторых картах развития вместо 
кризиса внутреннего или внешнего рынков 
изображено событие.

СССоообббыыытттиииеее: передвиньте маркер мятежных 
настроений     в сторону уменьшения на 2
деления за каждую церковь, построенную на 

архипелаге. 

 

ВВВааажжжнннооо: Во время этой фазы 
игнорируйте все красные зоны, 
которые могут присутствовать 
на карте (см. Фазу 6).

Если событие не красное, оно отыгрывается 
здесь.

ВВВнннииимммаааннниииеее: Если верхняя карта колоды 
развития остаётся открытой в течение 
нескольких ходов, то указанное на ней событие 
происходит в фазе 4 каждого из этих ходов.

7
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И снова наступает идеальное время 
для вступления в переговоры с 
остальными игроками о том, 
чтобы заплатить им за оказание 
содействия. Игрок, который 
потратил ресурс, оообббяяязззаааннн поднять

 указанное число жителей, если только они 
все уже не стоят, даже в случае провала 
переговоров. Когда все жители снова стоят, 
кризис миновал, и баланс архипелага 
сохраняется. Переходите прямо к разрешению 
кризиса внешнего рынка.

Если чьиqлибо жители всё ещё лежат 
после того, как каждый игрок 
использовал  свой  шанс  на  участие,

 они становятся зззааабббааассстттооовввщщщииикккааамммиии и 
продолжают бастовать до фазы 1 следующего 
хода. Передвиньте маркер мятежных 
настроений     в сторону увеличения на 
число делений, равное числу забастовщиков.



рррыыыннноооккк

пппооорррттт

ЗЗЗааабббааассстттооовввщщщииикккиии   иии   АААккктттииивввннныыыеее   жжжииитттееелллиии   
ЗЗЗааабббааассстттооовввщщщииикккиии отказываются работать. Они не 
могут совершать никаких действий. Они не 
могут использовать или контролировать здания 
и не приносят денег во время действия Сбор 
налогов.

АААккктттииивввннныыыеее   жжжииитттееелллиии – это жители, которые не 
бунтуют. Они трудятся ради развития своей 
колонии, а значит, могут принимать участие в 
любых действиях, а также контролировать и 
использовать здания.

НННееезззааавввииисссииимммоооссстттььь

Если маркер мятежных настроений           
.  обгонит маркер населения   , 
поднимается восстание и 
архипелаг объявляет о своей 
независимости. ИИИгггрррааа   зззааакккааанннчччиииввваааееетттсссяяя   
нннееемммееедддлллеееннннннооо. Все игроки считаются 
проигравшими, если только у 
одного из них нет карты цели 
СССееепппааарррааатттииисссттт – в этом случае он 
является единственным победителем 
(см. Конец игры).

ВВВнннииимммаааннниииеее: Независимость не объявляется 
если маркер мятежных настроений 

находится на одном делении с маркером 
населения.

ОООбббмммеееннн   жжжееетттооонннааа   
пппееерррвввооооооттткккрррыыывввааатттеееллляяяжжжетон первооткрывателя 

можно превратить в кубик 
любого ресурса во время 
разрешения кризиса. После

 этого жетон первооткрывателя убирается из 
игры (не кладите его обратно в стопку 
жетонов первооткрывателя).
Жетон первооткрывателя можно обменять 
только во время кризиса или когда игрок 
совершает действие, для которого требуются 
ресурсы. Ресурс, полученный таким образом, 
отдаётся в счёт ресурсов, требуемых для 
совершения действия, включая продажу этого
 самого ресурса. Можно обменять несколько 

жетонов первооткрывателя во время
 одного и того же действия

 или кризиса.фффааазззааа 5��ДДДееейййссстттвввииияяя
НННааа   кккооолллееесссеее   дддееейййссстттвввииияяя   ввв   вввииидддеее   зззоооннн   пппрррееедддссстттааавввлллеееннныыы   13 рррааазззннныыыххх      дддееейййссстттвввиииййй,,,   вввккклллююючччаааяяя   6 дддееейййссстттвввиииййй   пппооо   дддоообббыыычччеее   рррааазззннныыыххх   тттииипппоооввв   рррееесссууурррсссоооввв.

РРРааауууннндддыыы: Начиная с первого игрока и дальше в порядке 
очерёдности хода каждый участник разыгрывает один раунд, 
помещая один из своих дисков действия (ДД)      на колесо 
действий и производя соответствующее действие. Игроки 
продолжают разыгрывать раунды до тех пор, пока все 
участники не используют свои диски действия или не смогут 
ничего совершить; затем они переходят к фазе 6. 

= +1

В начале игры у каждого участника есть 3
диска действия. Как только первая стопка 
жетонов первооткрывателя кончается (см. 
Исследования), каждый игрок немедленно

 получает по 4-му диску действия своего цвета, который он 
может использовать до конца игры, начиная с данного хода. 
Когда заканчивается вторая стопка жетонов первооткрывателя, 
каждый игрок немедленно получает по 5-му диску действия 
своего цвета, который он может использовать до конца игры, 
начиная с этого хода.
ЗЗЗоооннныыы   нннеееооогггрррааанннииичччееенннннныыыххх   дддееейййссстттвввиииййй: Следующие действия могут 
быть произведены более одного раза одним и тем же игроком 
или разными игроками: 6 действий по добыче ресурсов, 
вербовка, строительство, торговая сделка и миграция. Просто 
складывайте разные диски действия в стопку в одной и той 
же зоне действия (не закрывайте иконку действия). Нет 
никаких ограничений по количеству дисков действия, которые 
могут быть помещены в эти зоны.

ЗЗЗоооннныыы   ооогггрррааанннииичччееенннннныыыххх   дддееейййссстттвввиииййй: В зоны налогов, 
репродукции и исследований можно положить лишь 
определённое число дисков действия, которое

 соответствует количеству цветных кругов в данных зонах. 
Игрок, который хочет совершить одно из этих действий, 
должен положить свой диск действия на круг, 
соответствующий его цвету, если он ещё не занят. Если он 
занят, поместите диск действия на один из разноцветных 
кругов, если ещё остались свободные.

РРРыыыннноооккк   иии   пппооорррттт   нннеее   сссчччииитттаааююютттсссяяя   зззооонннааамммиии   дддееейййссстттвввииияяя...   
ВВВмммееессстттооо   дддиииссскккоооввв   дддееейййссстттвввииияяя   дддллляяя   эээтттиииххх   зззоооннн   
тттрррееебббуууююютттсссяяя   дддеееннньььгггиии   (((сссммм...   РРРыыыннноооккк,,,   ПППооорррттт))).8
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ЗЗЗааабббааассстттооовввщщщииикккиии: 
лежат на спине

АААккктттииивввннныыыеее   жжжииитттееелллиии: 
стоят 

дддоообббыыычччааа   рррееесссууурррсссоооввв 
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рррыыыннноооккк

пппооорррттт



ЭЭЭкккззз...фффррруууккктттыыы   СССкккооотттРРРыыыбббааа

ДДДееерррееевввоооКККааамммееенннььь Жееелллееезззооо

НННеее   зззааакккрррыыывввааайййтттеее   дддиииссскккоооммм   дддееейййссстттвввииияяя   ииикккооонннкккууу!
АААккктттииивввннныыыййй   ииигггррроооккк: игрок, который ходит в 
данный момент

АААккктттииивввннныыыййй   юююннниииттт:  
активный житель      или корабль

(Корабли всегда считаются активными, 
поскольку они не бастуют.)

НННааалллооогггиии

ДДДееейййссстттвввиииеее   пппооо   сссбббооорррууу   нннааалллооогггоооввв   мммооожжжеееттт   бббыыытттььь   
сссооовввеееррршшшееенннооо      ооогггрррааанннииичччееенннннноооеее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
ррраааззз   зззааа   хххоооддд.

Передвигайте маркер мятежных   настроений 
на 1 в сторону увеличения каждый раз,

когда игрок совершает это действие. За 
каждого активного жителя, корабль, город 
или церковь, находящихся под его контролем, 
активный игрок получает из банка количество 
флоринов, указанное на табличке сбора 
налогов.
НННааапппооомммииинннаааннниииеее: Забастовщики не приносят 
никаких денег во время действия по сбору 

налогов.

ДДДоообббыыычччааа   рррееесссууурррсссоооввв

Выберите ресурс, который хотите добывать. 
Активный игрок может задействовать

 столько активных свободных юнитов по всему 
архипелагу, сколько хочет, поместив их на не 
занятые иконки ресурса нужного типа, один 
юнит на иконку.
Каждый юнит 
должен оставаться 
в регионе (на 
гексе), который он 
занимал до начала 
действия. Рыбные 
ресурсы можно 
добывать только с 
помощью кораблей. 
Остальные ресурсы 
могут добываться 
только активными 
жителями.

ТТТоооррргггоооввваааяяя   сссдддееелллкккааа

ТТТоооррргггоооввваааяяя   сссдддееелллкккааа:  покупка или 
продажа одного кубика ресурса на 
внутреннем или на внешнем рынке.

АААктивный игрок может совершить одну 
торговую сделку на внутреннем или на 
внешнем рынке. Покупая, возьмите правый 
нижний кубик из выбранной ресурсной зоны. 
Продавая, поместите кубик в левое верхнее 
свободное место соответствующей ресурсной 
зоны.

За каждый задействованный юнит игрок берёт 
из банка кубик соответствующего ресурса и 
помещает его за свою ширму. Количество 
кубиков ресурсов, которое можно добыть за 
одно действие, не ограничено. Однако за одно 
действие добычи можно добывать лишь один 
тип ресурсов.
юниты, участвующие в добыче ресурсов, 
должны оставаться на иконках ресурсов 
до следующей фазы освобождения. Они 
считаются зззаааннняяятттыыымммиии.

ЗЗЗаааннняяятттыыыеее   юююнннииитттыыы: ОООпппрррееедддееелллёёённнннныыыеее   дддееейййссстттвввииияяя,,,   
тттааакккиииеее   кккаааккк   дддоообббыыычччааа   рррееесссууурррсссоооввв,,,   ссстттррроооииитттеееллльььссстттвввооо   
ззздддаааннниииййй,,,   иииссспппоооллльььзззоооввваааннниииеее   пппоооррртттааа   ииилллиии   рррыыынннкккааа,,,   
дддееелллаааюююттт   юююнннииитттыыы,,,   зззааадддееейййссстттвввооовввааанннннныыыеее   дддллляяя   иииххх   
сссооовввеееррршшшееенннииияяя,,,   зззаааннняяятттыыымммиии...   ЭЭЭтттооо   ооозззнннааачччаааеееттт,,,   чччтттооо   
оооннниии   нннеее   мммооогггуууттт   сссооовввеееррршшшааатттььь   дддооопппооолллнннииитттеееллльььннныыыххх   
дддееейййссстттвввиииййй,,,   кккооотттооорррыыыеее   тттрррееебббуууюююттт   иииххх   пппееерррееедддвввииижжжееенннииияяя...   
ОООддднннааакккооо   оооннниии   вввсссёёё   ееещщщёёё   мммооогггуууттт   ууучччааассстттвввооовввааатттььь   ввв   
рррееепппрррооодддууукккцццииииии   иии   ввв   вввееерррбббооовввкккеее   ввв   сссвввоооёёёммм   рррееегггиииооонннеее.

Игрок не может добывать ресурсы в 
регионе, который контролируется 
другим участником, если только тот не 
дал на это разрешение (см. ГГГорода).

ВВВнннииимммаааннниииеее: Количество кубиков ресурсов 
ограничено. Если ресурсы в банке 
заканчиваются, возможно, что добыча 
ресурсов не принесёт столько кубиков, 
сколько месторождений этого ресурса будет 
обрабатываться.

ЦЦЦена торговой сделки определяется рядом, 
из которого кубик взят или в который он 
помещён. Соответствующая сумма кладётся в 
банк или выплачивается из банка.

ВВВнннииимммаааннниииеее: Если секция  данного ресурса 
на данном рынке заполнена, больше 
продавать этот ресурс на этом рынке 
невозможно.

ПППрррииимммеееррр: Купить один кубик рыбы можно 
за 4ƒ , второй также за 4ƒ , а третий ‒ за
6ƒ . Продажа одного кубика рыбы принесёт 
4ƒ, а второго ‒ 3ƒ .
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юннниииттт: любой корабль          или житель

(активный       или бастующий      ).
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ИИИсссссслллееедддоооввваааннниииеее

ДДДееейййссстттвввиииеее   ИИИсссссслллееедддоооввваааннниииеее   мммооожжжнннооо   
сссооовввеееррршшшииитттььь   ооогггрррааанннииичччееенннннноооеее   чччиииссслллооо   ррраааззз   
зззааа   хххоооддд.

АААктивный игрок решает, хочет ли 
он взять первый открытый гекс в

 стопке регионов. Если нет, он 
отправляет его в отдельную стопку сброса и 
берёт следующий. Он должен сделать этот 
выбор, не зная заранее, что на следующем 
гексе, и не подглядывая на обратную сторону 
открытого гекса. Стопка гексов всё время 
должна оставаться в отведённой для неё ячейке 
органайзера. Как только игрок выбрал гекс, 
он может посмотреть на обе его стороны и 
решить, какой регион использовать.

ВВВнннииимммаааннниииеее:  Если стопка гексов в 
органайзере опустеет, перемешайте все гексы 
из сброса, сформируйте новую стопку и 
поместите её обратно в органайзер.

УУУссслллооовввииияяя,,,   кккооотттооорррыыыеее   нннууужжжнннооо   ууучччииитттыыывввааатттььь
F  Новый регион должен соприкасаться по 
крайней мере с двумя другими регионами. 

F Разместите регион так, чтобы образовать 
непрерывный ландшафт, в котором море 
соединяется с морем, поля с полями, а горы 
с горами.

F
with respect to the sea, field, and mountain connections.with respect to the sea, field, and mountain connections.

 В одном из соседних регионов 
должен находиться активный и свободный 
юнит, принадлежащий этому игроку (см. 
Занятые юниты).

F Этот юнит перемещается в только что 
открытый регион и должен иметь возможность 
перебраться туда по морю, если это корабль, 
или по земле, если это житель. В новый 
регион для каждого нового исследования 
перемещается только один юнит.

РРРееезззуууллльььтттааатттыыы   ИИИсссссслллееедддооовввааанннииияяя
F Если активный игрок не может разместить 
новый гекс, его исследование заканчивается 
неудачей, а гекс отправляется в сброс.

F Если исследование успешно, 
активный игрок получает жетон 
первооткрывателя из первой 
доступной стопки жетонов и 
кладёт его за свою ширму. 

F
= +1

Когда эта стопка 
заканчивается, каждый 
игрок немедленно 
п о л у ч а е т  
дополнительный диск 
действия своего цвета 
(максимум 5).

F   Активный игрок выбирает ресурс из 
тех, что могут производиться в новом регионе, 
берёт из банка соответствующий кубик и 
помещает его на внутренний рынок.

F   Если в регионе есть другие иконки 
ресурсов, активный игрок получает из банка 
кубик ресурса, выбирая из типов ресурса, 
которые могут производиться в данном 
регионе. Если регион производит только 
один кубик ресурса, этот кубик отправляется 
на внутренний рынок, а игрок не получает 
ничего.

ПППрррииимммеееррр 1:  В регионе изображены две 
иконки ресурсов – древесина и экзотические 
фрукты. Игрок помещает кубик экзотических 
фруктов на внутренний рынок. Так как 
больше экзотических фруктов нет, ему 
остаётся кубик древесины.

ПППрррииимммеееррр 2: В регионе изображены две иконки 
скота. Один кубик скота отправляется на 
внутренний рынок, а второй достаётся игроку.

F Увеличьте уровень излишков 
рабочей силы   на число, 
равное числу хижин, 
изображённых в регионе.

РРРееепппрррооодддууукккцццииияяя

ДДДееейййссстттвввиииеее   РРРееепппрррооодддууукккцццииияяя   кккааажжждддыыыййй   ииигггррроооккк   
мммооожжжеееттт      сссооовввеееррршшшииитттььь   тттооолллььькккооо   ооодддиииннн   ррраааззз   зззааа   
хххоооддд.

В каждом регионе, где игрок контролирует 
ровно 2 жителей, он может добавить 1

 жителя своего цвета, взяв мипл из коробки. 
Передвиньте маркер населения      в сторону 
увеличения на число, равное числу жителей, 
прибавленных в результате репродукции.  

НННааапппооомммииинннаааннниииеее:  Маркер населения   
должен всегда показывать точное число 
жителей, находящихся на архипелаге.

Забастовщики не участвуют в репродукции, 
в отличие от активных занятых жителей. 
Игрок не может контролировать более 10
жителей своего цвета. Игрок не может 
совершить репродукцию в регионе, где у 
него уже есть 3 жителя, независимо от того, 
активные они или бастующие.

ОООгггрррааанннииичччеееннниииеее   дддооо   3ххх   жжжииитттееелллеееййй:               . 
У игрока под контролем в одном регионе не 
может быть больше 3 жителей, активных 
или бастующих. Наличие юнитов разных 
цветов в одном регионе разрешается, до 
тех пор, пока соблюдается правило “по 3
жителя на одного игрока”. Количество 
кораблей не ограничено.

ВВВееерррбббооовввкккааа

АААктивный игрок может одним действием 
завербовать столько рабочих, сколько хочет, 
если он может заплатить им и разместить 
их. 
Стоимость вербовки одного рабочего указана 
на доске рынка труда (IV), в том ряду, в 
котором находится маркер излишков рабочей 
силы    . Необходимая для вербовки сумма 
выплачивается в банк.

ПППрррииимммеееррр:  если до вербовки излишки 
рабочей силы составляли 5, то активный 
игрок может завербовать 1–го рабочего за 

3ƒ и 2–го за другие 3ƒ. Однако 3–й 
рабочий обойдётся ему в 4ƒ.

Игрок берёт из резерва количество миплов 
своего цвета, равное количеству завербованных 
им рабочих, и располагает их на суше, в 
регионах по своему выбору, в которых у него 
есть хотя бы один активный юнит, занятый 
или свободный. Он не может помещать их в 
регионы, где у него уже есть 3 жителя (см. 
Ограничение до 3 жителей). 

Передвиньте маркер излишков рабочей 
силы    в сторону уменьшения на число, 
равное числу завербованных рабочих, а маркер 
населения     ‒ в сторону увеличения, на то 
же самое число. 

НННааапппооомммииинннаааннниииеее:  Маркер населения 
должен всегда показывать общее число 
жителей архипелага.

ВВВнннииимммаааннниииеее: Вербовка невозможна, если 
излишки рабочей силы равны нулю!10
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Мооорррссскккоооййй   кккооонннвввоооййй   
чччеееррреееззз   пппрррооолллиииввв   ввв   тттоооттт   жжжеее   рррееегггиииоооннн,,,   
зззааатттеееммм   пппееерррееемммееещщщаааееетттсссяяя   кккоооррраааббблллььь

  Мииигггрррааацццииияяя   пппооо   
сссууушшшеее   ввв   сссооосссееедддннниииййй   
рррееегггиииоооннн

 КККооонннвввоооййй   
ссс   пппееерррееесссааадддкккоооййй: 

кккоооррраааббблллиии   тттрррааанннссспппоооррртттиииррруууюююттт         
2    чччеееррреееззз   2 рррееегггиииооонннааа

 Мооорррссскккоооййй   кккооонннвввоооййй   
ввв   сссооосссееедддннниииййй   рррееегггиииоооннн

  Мииигггрррааацццииияяя   ввв   ззздддаааннниииеее,,,   
нннааахххооодддяяящщщеееееесссяяя   ввв   сссооосссеееддднннеееммм   
рррееегггиииооонннеее

Мииигггрррааацццииияяя

АААктивный игрок может передвинуть вввсссеее   сссвввоооиии   
аааккктттииивввннныыыеее   сссвввоообббооодддннныыыеее   юююнннииитттыыы. Каждый юнит 
может переместиться в соседний регион или 
в незанятое здание в своём или в соседнем 
регионе. Корабли должны двигаться по морю 
и не могут заходить на сушу. Жители должны 
двигаться по суше и не могут пересекать 
море, если только их не перевезут корабли 
этого игрока (см. Морской конвой).

В конце действия Миграция игрок не 
может иметь более 3 жителей в одном регионе 
(см. Ограничение до 3 жителей).

СССтттррроооииитттеееллльььссстттвввооо

ПППоооссстттрррооойййкккааа   гггооорррооодддааа,,,   рррыыынннкккааа,,,   
пппоооррртттааа   ииилллиии   цццееерррккквввиии

АААктивный игрок может построить здание 
за цену, указанную в расположенной

слева таблице стоимости строительства. 
Строительство должно происходить в регионе, 
в котором есть хотя бы один активный 
незанятый житель, принадлежащий игроку, 
или, как вариант, корабль его цвета, если 
строится порт.

В регионе может быть построено только по 
одному объекту каждого типа. То есть в 
каждом регионе может быть максимум один 
город, один порт, один рынок и одна церковь. 
Строительство ограничено количеством жетонов 
зданий, доступных в игре.
Как только цена строительства в кубиках 
ресурсов и флоринах выплачена в банк, 
поместите жетон, изображающий построенный 
объект, в регион. Жетоны города, собора и 
рынка кладутся на участки суши, не 
перекрывая никакие иконки. Жетон порта 
кладётся на воду, касаясь береговой линии.

юнит, который произвёл 
действие Строительство, 
помещается на жетон объекта. 
ЭЭЭтттоооттт   юююннниииттт   тттееепппееерррььь   сссчччииитттаааееетттсссяяя   
зззаааннняяятттыыыммм.

ПППоооссстттрррооойййкккааа   кккооорррааабббллляяя

Вместо здания активный игрок 
может построить корабль 
своего цвета в регионе, в 
котором имеется море. 
Корабль строится с помощью 
активного незанятого жителя.

СССтттррроооииитттеееллльььссстттвввооо   кккооорррааабббллляяя   нннеее   дддееелллаааеееттт   жжжииитттеееллляяя,,,   
кккооотттооорррыыыййй   ееегггооо   ссстттррроооиииттт,,,   зззаааннняяятттыыыммм...  Построенный 
корабль помещается в море и может 
использоваться сразу же.

ВВВнннииимммаааннниииеее: У каждого игрока может 
быть не больше 4 кораблей.

КККооонннтттрррооолллььь   нннаааддд   ззздддаааннниииеееммм

И грок контролирует здание, если у него в 
этом здании есть активный юнит. Если юнит 
покидает здание, оно считается ничьим, и 
первый юнит, который приходит в это здание 
в результате миграции, даже юнит другого 
игрока, получает над ним контроль.

Мооорррссскккоооййй   кккооонннвввоооййй   
Корабль может помочь одному или нескольким жителям пересечь море. 

Корабли, перевозящие жителей через море, не тратят действие Миграция. Однако, 
жители, которых транспортирует корабль, используют действие Миграция, выбрав 
сопровождение по морю. 
ЧЧЧтобы осуществить морской переход, поместите корабль, участвующий в конвое, 
так, чтобы он касался разделительной линии между исходным регионом и регионом 
прибытия, оставаясь в своём регионе, или в морском проливе, разделяющем две 
области суши одного региона. Корабль может совершить собственное действие 
Миграция до или после участия в морском конвое. 

КККооонннвввоооййй   ссс   пппееерррееесссааадддкккоооййй: Пересаживаясь с одного корабля на другой, житель может быть доставлен 
через несколько регионов за одно действие Миграция.

11
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 МММииигггрррааацццииияяя   
ввв   ззздддаааннниииеее,,,   нннааахххооодддяяящщщеееееесссяяя   

ввв   тттоооммм   жжжеее   рррееегггиииооонннеее   .  

   КККоооррраааббблллььь   пппооокккииидддаааеееттт   пппооорррттт   иии   мммииигггррриииррруууеееттт   
ввв   сссооосссееедддннниииййй   рррееегггиииоооннн



гггооорррооодддааа
Активный незанятый житель 
может построить город, занять 
его и управлять им. г ород даёт игроку контроль над регионом, 

в котором расположен, до тех пор, пока его 
занимает активный житель, принадлежащий 
этому игроку. Контроль над регионом 
означает, что игрок контролирует все 
остальные объекты региона – порт, рынок, 
церковь – даже если у него нет активных 
юнитов, занимающих эти объекты. Таким 
образом, игрок может получать преимущества, 
которые обеспечивают порт, рынок или 
церковь этого региона, до тех пор, пока 
контролирует город. Противники не могут 
взять под контроль ни порт, ни рынок, ни 
церковь этого региона.

ИИИссспппоооллльььзззоооввваааннниииеее   пппоооррртттааа   ииилллиии   рррыыынннкккааа:
 Если игрок использует свойства порта 
или рынка из города, то житель, 
контролирующий город, становится 
занятым, а значит, не может совершать

никаких действий, которые требуют его 
перемещения. Однако он может использовать 
порт в одном раунде и рынок в другом.

КККооонннтттрррооолллььь   нннаааддд   дддоообббыыычччеееййй   
рррееесссууурррсссоооввв: город также 
обеспечивает контроль над 
всеми ресурсами, которые можно 
добывать в данном регионе. Если 
другие игроки хотят добывать

эти ресурсы, они должны спросить 
разрешения у игрока, контролирующего город. 
Это даёт ещё одну возможность устроить 
переговоры и потребовать у оппонентов 
компенсацию за предоставленные им услуги.

НННееессскккооолллььькккооо   ииигггрррооокккоооввв   ввв   рррееегггиииооонннеее:   Если 
игрок ААА строит город в регионе, в котором 
уже есть порт, рынок или церковь, 
находящиеся под контролем игрока БББ, игрок 
БББ продолжает контролировать свой объект 
до тех пор, пока его житель не покинет его 
или не взбунтуется:

F  Как только игрок БББ оставляет порт/
рынок/церковь, игрок ААА автоматически берёт 
покинутый объект под контроль.

F Если после разрешения кризиса, 
занимающий порт/рынок юнит игрока БББ
становится забастовщиком, игрок ААА может 
выгнать его и получить контроль над

объектом, поскольку из города он 
контролирует весь регион. Он перемещает 
забастовщика из объекта в любое место 
региона, оставив лежать на спине (состояние 
бунта).

Игрок БББ может рискнуть и построить 
порт/рынок/церковь в регионе, в котором 
уже есть город, контролируемый игроком ААА. 
Тут действуют те же правила: игрок БББ
контролирует объект до тех пор, пока 
остаётся в нём, но если он покидает объект 
или юнит начинает забастовку, контроль 
переходит к игроку ААА.

Return all used action discs to their respective 
players. T he 1ƒ  coins on the port and market zones 
of the action wheel go to the bank.

At any given time, the evolution track contains 
5 cards representing the current set of evolution 

cards available for purchase. 

Starting with the first player and continuing in the order 
of play,

each player must either:

Purchase an evolution card and 
rotate one of the remaining 

caUGsqLn tKat oUGeU
or

Rotate two different cards.

The red triangles on the evolution track point 
towards the cost icon of each card (in florins). 

When purchasing a card, the player pays the cost indicated 
by the red pointer to the bank; then he takes the card and 
places it in front of him, visible to all players.

When rotating a card, rotate it 90Ɛclockwise.

 The cost of the card will change, going up or 
down depending on the card. If the red pointer 

points to the skull on the card after the card is rotated, 
discard the card.

Once a card is purchased and/or cards are rotated, if any 
spaces on the evolution track become empty as a result, fill 
them with cards drawn from the evolution deck, one at a 
time, to fill the empty spaces. Each new card is oriented 
upright such that it can be read, like the Merchant on the 
example shown.

A29 / 48

IRON MINE   

A16 / 48

MERCHANT 

<oX ma\ EX\ oU seOO 
an XnOLmLteG nXmEeU 
oI cXEes oI tKe same 
UesoXUce t\pe on tKe 
GomestLc maUNet� 7Ke 
coUUesponGLnJ amoXnt 
Joes to oU comes IUom 
tKe EanN�

A06 / 48

BISHOP 

A44 / 48

<oX can peUIoUm a tUansactLon oI \oXU cKoLce on 

tKe domestic market ZLtKoXt spenGLnJ an 

actLon GLsc�

L
O

CAL C
O

M
M

ERCE  

A02 / 48

P
IR

AT
E

'
estUo\ an enem\ sKLp 

pUesent on tKe same 

UeJLon as one oI \oXU 

sKLps� 7
Ke oZneU oI tKe 

GestUo\eG sKLp mXst 

JLYe \oX a UesoXUce oI KLs 

cKoLce� ,I Ke Kas none� Ke 

mXst pUoYe Lt E\ OLItLnJ 

KLs scUeen Xp� 

1AD

Example: T he first player chooses to rotate two cards 

rather than make a purchase. He rotates the Pirate card and 

the Local Commerce card.

ПППоооррртттыыы
Активный незанятый житель или 
корабль могут построить порт, 
занять его и управлять им.

Каждый порт даёт контролирующему 
его игроку возможность совершить две 
торговых сделки на экспортном рынке без 
использования дисков действия. ЧЧЧтобы 
контролировать порт, игрок должен либо 
занять его активным юнитом, либо 
осуществлять контроль из города.

КККааажжждддыыыййй   ииигггррроооккк   мммооожжжеееттт   иииссспппоооллльььзззооовввааатттььь   ооодддиииннн   
пппооорррттт   ииилллиии   рррыыыннноооккк   вввооо   ввврррееемммяяя   кккааажжждддооогггооо   иииззз   
сссвввоооиииххх   рррааауууннндддоооввв... ЧЧЧтобы это сделать, он

 выкладывает 1ƒ  из своего запаса за ширмой в 
портовую зону своего цвета на колесе действия. 
Каждый контролируемый порт может быть 
использован один и только один раз во время 
всей фазы действий. Таким образом, игрок, 
контролирующий 2 порта, может использовать 
каждый из них по одному разу, заплатив за 
это в сумме 2ƒ  в портовую зону своего цвета.юнит, использующий       

возможности порта, становится
 занятым и, значит, не может совершать 
никаких действий.

РРРыыынннкккиии
Активный незанятый житель 
может построить рынок, занять 
его и управлять им. 

Каждый рынок даёт контролирующему 
его игроку возможность совершить две 
торговых сделки на внутреннем рынке (см. 
Торговые сделки), не используя диски 
действия. ЧЧЧтобы контролировать рынок, игрок 
должен либо занять его активным жителем, 
либо контролировать его из города.

РРРыыынннкккиии   рррааабббооотттаааюююттт   тттааакккиииммм   жжжеее   оообббрррааазззоооммм,,,   
кккаааккк   пппоооррртттыыы. Игрок кладёт 1ƒ  на 
рыночную зону своего цвета на колесе 
действия.

 Житель, использующий возможности 
рынка, становится занятым, а значит, 
не может совершать других действий, 
подразумевающих его занятость или 
перемещение.

цееерррккквввиии
Активный незанятый житель 
может построить церковь, занять 
её и пользоваться её свойствами. житель, находящийся в 

церкви, никогда не укладывается на 
спину во время разрешения кризиса.

К тому же, во время разрешения кризиса, 
когда очередь доходит до игрока, 
контролирующего церковь, этот игрок может 
бесплатно поднять любое число жителей, 
находящихся в том же регионе, что и церковь 
– своего цвета и/или принадлежащих другим 
игрокам� чтобы контролировать церковь, игрок 
должен либо занять её активным жителем, 
либо осуществлять контроль из города.

ОООсссоообббыыыййй   ссслллууучччаааййй: Если игрок контролирует 
церковь из города, но житель в городе 
начинает бастовать, церковь больше не 
находится под контролем. ЧЧЧтобы использовать 
церковь, игрок должен поднять жителя в 
городе прежде, чем поднимать остальных 
жителей этого региона.

ТТТаааккктттииичччееессскккоооеее   зззааамммееечччаааннниииеее: Многие события 
на обратной стороне карт эволюции 
уменьшают уровень мятежных настроений 
на количество делений, пропорциональное 
количеству находящихся под контролем церквей 
архипелага.

Мооорррссскккиииеее   пппрррооолллииивввыыы
ДДДва жителя на противоположных 
берегах морского пролива не могут 
участвовать в действии

РРРееепппрррооодддууукккцццииияяя. Житель не может 
добывать ресурсы, расположенные на 
противоположном берегу. Корабль может 
вербовать рабочих на любом из берегов или на 
обоих берегах. ГГГород контролирует ресурсы и 
незанятые объекты на обоих берегах. ЦЦЦерковь 
позволяет поднять жителей на обоих берегах.

При открытии архипелага во время нулевого 
хода вы можете поместить своих жителей на 
любой из берегов или на оба берега.12
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BISHOP 

ВВВееерррнннииитттеее   вввсссеее   иииссспппоооллльььзззооовввааанннннныыыеее   дддиииссскккиии   дддееейййссстттвввииияяя   
ииигггрррооокккаааммм...   Мооонннееетттыыы   1ƒ    иииззз   зззоооннныыы   пппоооррртттааа   иии   рррыыынннкккааа   
нннааа   кккооолллееесссеее   дддееейййссстттвввиииййй   ооотттпппрррааавввллляяяююютттсссяяя   ввв   бббааанннккк.

На треке развития всегда лежит 5  карт –
текущий набор карт развития, доступных 
игрокам. 

Начиная с первого игрока и дальше, согласно 
очерёдности хода,

кккааажжждддыыыййй   ууучччааассстттннниииккк   дддооолллжжжеееннн   
вввыыыпппооолллнннииитттььь   оооддднннооо   иииззз   дддвввуууххх   дддееейййссстттвввиииййй:

Купить карту развития и 
повернуть одну из 
оставшихся карт

ииилллиии
повернуть две разные карты.

Красные треугольники на треке развития 
указывают на иконку стоимости каждой 
карты (в флоринах). 

Когда игрок покупает карту, он должен 
заплатить в банк цену, на которую 
указывает красная стрелка; затем он 
берёт карту и кладёт её перед собой так, 
чтобы она была видна всем игрокам.

Поворачивать карту нужно на 90Ɛпо 
часовой стрелке.

Стоимость карты изменится в большую 
или меньшую сторону в зависимости 
от карты. Если после поворота карты 
красная стрелка указывает на череп, 
карта отправляется в сброс.

Как только карта была куплена и/или карты 
были повёрнуты и в результате освободились 
места на треке развития, заполните их 
картами, вытащенными по одной из колоды 
развития. Каждая новая карта кладётся 
вертикально так, чтобы  её было удобно 
читать, как карта Торговец на изображённом 
примере.
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example shown.

ПППрррииимммеееррр: Первый игрок решает повернуть 
две карты, вместо того, чтобы сделать 
покупку. Он поворачивает карты Пират и 
Внутренняя торговля.

Два других игрока также поворачивают 
карту Пират. Красный треугольник 
указывает на иконку ЧЧЧереп, так что карта 
должна отправиться в сброс.

Образовавшееся свободное место занимает 
верхняя карта из колоды развития. Это карта 
Экспортёр. Она помещается в свободный слот 
вертикально – так, чтобы её можно было 
прочесть. На рубашке карты, которая теперь 
находится наверху, изображена красная зона, 
кризис внутреннего рынка, который должен 
разрешиться немедленно.

ВВВааажжжнннооо:  Если на рубашке новой 

верхней карты колоды, 

открывшейся в результате 

перемещения предыдущей, есть 

красная зона, соответствующий 

кризис или событие должны быть 

немедленно разыграны по тем 
же 

правилам, что и в фазу 4. Не 

красные зоны в эту фазу 

игнорируются. Они будут 

разыграны в фазе 4 следующего 

хода.

НННееемммееедддлллееенннннныыыййй   кккрррииизззиииссс   
вввнннууутттррреееннннннееегггооо   рррыыынннкккааа

НННееемммееедддлллееенннннныыыййй   кккрррииизззиииссс   
вввнннееешшшнннееегггооо   рррыыынннкккааа

НННееемммееедддлллееенннннноооеее   сссоообббыыытттиииеее::: 
Уровень мятежных 

настроений     
опускается на 1 деление 

вниз за каждую церковь 

на архипелаге

НННееемммееедддлллееенннннноооеее   сссоообббыыытттиииеее: 
Уровень мятежных 

настроений 

поднимается на 1
деление вверх за 

каждый город на 

архипелаге.

фффааазззааа 6��ПППооокккууупппкккааа   кккааарррттт   рррааазззвввииитттииияяя

ВВВнннииимммаааннниииеее: Игрок своими действиями 
может вызвать ситуацию, когда из–за 
двух одновременно убранных с трека карт 
могут произойти два немедленных кризиса 
и/или события. 

ТТТаааккктттииичччееессскккоооеее   зззааамммееечччаааннниииеее: В отличие от 
обычного кризиса, который разрешается в 
фазе 4, во время немедленного кризиса 
имеет значение только общее число 
жителей, оставшихся в лежачем положении 
к концу кризиса, поскольку они 
увеличивают уровень мятежных настроений. 
Не имеет значения, кому они принадлежат, 
так как все жители снова станут активными 
в фазе 1 следующего хода. 
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КККаааккк   иииссспппоооллльььзззооовввааатттььь   
кккаааррртттыыы   рррааазззвввииитттииияяя
Карты развития (персонажей или прогресса)

могут быть использованы только во время
фазы действия. Так что их не получится 
использовать сразу же после покупки, 
поскольку фаза действия к этому моменту 
уже закончилась. 

Каждый игрок может использовать одну 
карту развития во время каждого своего 
раунда. Заплатите цену активации карты, 
отметьте её использование, повернув на 
90Ɛ по часовой стрелке, и примените 
указанный на карте эффект. Если карта 
была активирована, её нельзя активировать 
повторно в этот же ход. Сначала её надо 
освободить во время фазы освобождения.
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ПППрррииимммеееррр: Игрок БББ хочет использовать 
свою карту Пират. Только он сам может 
использовать её. Он поворачивает карту, 
помещает на неё 1 диск действия и 
применяет её эффект.

СССтттррроооииитттеееллльььссстттвввооо   чууудддееессс   СССвввееетттааа

Карты прогресса с иконкой 
строительства – это 
карты ЧЧЧууудддееесссааа   СССвввееетттааа. 

На картах ЧЧЧудеса Света нет 
активационной стрелочки.

ИИИххх   нннеее   аааккктттииивввиииррруууюююттт,,,   иииххх   ссстттрррооояяяттт. 
Во время своего раунда, вместо 

использования обычной карты развития, 
активный игрок может построить одно из 
своих ЧЧЧудес Света, купленных в предыдущем 
ходе. 
Он платит цену строительства данной карты 

и применяет её одноразовый эффект; уже 
построенное ЧЧЧудо Света нельзя построить 
ещё раз. 
Затем он берёт одного из своих активных 

незанятых жителей из любого места на 
архипелаге и помещает его на только что 
построенное ЧЧЧудо Света. Передвиньте маркер 
населения   на 1  деление в сторону 
уменьшения. 
Построенное ЧЧЧудо Света приносит 

контролирующему его игроку ПППООО в конце 
игры, как указано на карте.

ВВВнннииимммаааннниииеее: Если ЧЧЧудо Света не построено, 
оно не приносит игроку ПППООО. Тем не 
менее, оно считается за карту прогресса, 
когда происходит подсчёт по этому 
критерию.

A40 / 48

1AD

GREAT LIGHTHOUSE 

ПППрррииимммеееррр: Игрок должен контролировать по 
крайней мере один порт, чтобы построить 
Большой Маяк. Потратьте 1 кубик железа, 
2 кубика камня и один диск действия, а 
затем поместите одного из своих активных 
незанятых жителей на эту карту. Каждый 
игрок добавляет по одному кораблю в 
каждый регион, где он контролирует порт. 
Большой Маяк в конце игры приносит 
контролирующему его игроку 1ПППООО.

грррааафффииичччееессскккиииеее   оообббооозззнннааачччееенннииияяя

ККК
аааррр

тттааа
   ппп

еееррр
сссооо

нннааа
жжжаа
а

ККК
аааррр

тттааа
   ппп

рррооо
гггррр

ееессс
сссааа
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ПППрррииимммеееррр:  Игрок ААА хочет заготовить 
древесину. Он использует принадлежащую 
игроку БББ карту ЛЛЛесопилка, чтобы удвоить 
результат, заплатив игроку БББ 2ƒ ‒ обычную 
цену 1ƒ  и дополнительные 1ƒ  (см. 
Графические обозначения) ‒ и повернув его 
карту. Если он посылает 3 жителей на 3
разные иконки древесины, расположенные на 
архипелаге, он получит 6 единиц древесины 
вместо 3. Теперь игрок БББ не может 
использовать свою карту ЛЛЛесопилка до тех 
пор, пока она не освободится во время 
следующей фазы освобождения.

Только игрок, владеющий данной
картой, может активировать её, 
чтобы использовать её эффекты. 
Он платит в банк цену активации 
в флоринах и ресурсах.
ЛЛЛюбой игрок может активировать
эту карту, чтобы использовать её 
эффекты. Он платит владельцу 
карты цену активации в 
флоринах, плюс 1 ƒ . Если для

 активации карты не требуется платить 
деньги, он всё равно должен заплатить
1 ƒ  владельцу. Требуемые ресурсы 
передаются в банк. Если владелец карты
сам использует свою карту, он передаёт
в банк обычную цену в флоринах и 
ресурсах.

Потратьте указанное 
количество дисков действия, 
положив их на карту.

Заплатите указанную цену в 

флоринах.

Заплатите цену, указанную на 
карте. Любое упоминание 
минимальной стоимости 
относится к самой маленькой

 цене в флоринах из трёх, указанных 

на углах карты�

Заплатите указанное количество 
ресурсов в банк.

Кубик любого ресурса. См. 
подробную информацию на карте.

Передвиньте маркер 
мятежных настроений   
вверх или вниз на 
столько делений, сколько 
иконок изображено.
Передвиньте маркер 
излишков рабочей силы   
вверх или вниз на 
столько делений, сколько 
иконок изображено.
Добывая ресурс 
указанного типа, 
получите вдвое большее 
количество кубиков.

В конце партии игрок получает
1 ПППООО /медаль. Если это 
карта ЧЧЧудо света, то сначала его 
нужно построить.

Более подробную 
информацию см. в 
ГГГлоссарии карт.



КККооонннеееццц   ииигггрррыыы
Игра может кончиться двумя способами:

ВВВооойййнннааа   зззааа   нннееезззааавввииисссииимммоооссстттььь :
Маркер мятежных    настроений   
обгоняет маркер     населения   на 
доске стабильности колонии (III).
ИИИгггрррааа   зззааакккааанннчччиииввваааееетттсссяяя   нннееемммееедддлллеееннннннооо.

ДДДоооссстттииигггнннууутттооо   уууссслллооовввиииеее   кккооонннцццааа   
ииигггрррыыы:
Игрок открывает свою карту 
цели, если соблюдено условие

конца игры, указанное на ней. Игра 
заканчивается, как только активный игрок 
доиграет свой раунд�

СССпппииисссоооккк   вввсссеееххх   вввооозззмммооожжжннныыыххх   уууссслллооовввиииййй   
кккооонннцццааа   ииигггрррыыы   нннааахххооодддииитттсссяяя   ввв   ррраааззздддееелллеее   
ОООпппииисссаааннниииеее   кккааарррттт   цццееелллиии   ввв   кккооонннцццеее   
эээтттоооййй   кккнннииигггиии   пппрррааавввиииллл.

КККтттооо   вввыыыииигггррраааллл"
F Если была объявлена война за 
независимость и ни у кого из игроков нет 
карты цели СССееепппааарррааатттииисссттт, все игроки проиграли.

F Если была объявлена война за 
независимость и у одного из игроков есть 
карта цели СССееепппааарррааатттииисссттт, он считается 
единственным победителем. Остальные игроки 
проиграли.

F  Если игра закончилась по достижению 
условия конца игры, все игроки 
победили. Происходит подсчёт победных 
очков, чтобы определить ггглллааавввнннооогггооо   
пппоообббееедддииитттеееллляяя.

ВВВнннииимммаааннниииеее : СССееепппааарррааатттииисссттт и ПППааацццииифффииисссттт 
участвуют в подсчёте очков и, таким 
образом, могут выиграть независимо от 
своих карт цели.

ОООчччкккиии   зззааа   кккаааррртттыыы   цццееелллиии

= 1ПППООО

Выложите карты цели всех 
игроков рядом. Отложите в 
сторону карты Сепаратист 
и Пацифист, если они

участвовали в игре. Оставшиеся карты 
содержат цели, касающиеся всех игроков. 
Проранжируйте игроков согласно критериям, 
указанным в зоне “условия победы” каждой 
из карт. Игрок самого высокого ранга по 
отдельному критерию получает 3ПППООО, второе 
место зарабатывает 2ПППООО, третье – 1ПППООО.

{
{УУУссслллооовввиииеее      

ооокккооонннчччааанннииияяя   
пппаааррртттииииии

ДДДлллииитттеееллльььннноооссстттььь      
пппаааррртттииииии

УУУссслллооовввиииеее      
пппоообббееедддыыы   

КККрррииитттеееррриииййй                     РРРааанннггг
рррааанннжжжииирррооовввааанннииияяя    ииигггрррооокккааа

ПППоообббееедддннныыыеее   
ооочччкккиии
(ПППООО)

Игроки, у которых нет ничего 
соответствующего данному критерию, не 
ранжируются. Если между двумя игроками 
случается ничья по какому-либо критерию, 
они оба получают очки согласно своему 
рангу. ИИИгггрррооокккиии   ссслллееедддуууююющщщееегггооо   рррааанннгггааа   пппррриии   эээтттоооммм   нннеее   
сссдддвввииигггаааююютттсссяяя   нннииижжжеее,,,   оооннниии   зззааанннииимммаааюююттт   пппооолллооожжжееенннннноооеее   иииммм   
пппооо   рррааанннгггууу   мммееессстттооо. Игроки могут получить ПППООО, 
только если они по рангу попали в первую 
тройку.

ПППрррииимммеееррр: Жёлтый и Красный игроки 
делят первое место, поэтому они оба 
получают по 3ПППООО. Синий игрок занимает 
второе место и зарабатывает 2ПППООО, а Зелёный 
игрок получает 1ПППООО за третье место.

КККаааррртттааа   цццееелллиии   ПППааацццииифффииисссттт: Если в 
конце игры достигнута такая разница 
между маркером населения    и 
маркером мятежных настроений    , 
какая указана на карте Пацифист, 
то игрок с этой картой отдельно 
зарабатывает 3ПППООО.

СССпппииисссоооккк   вввсссеееххх   вввооозззмммооожжжннныыыххх   уууссслллооовввиииййй   
пппоообббееедддыыы   нннааахххооодддииитттсссяяя   ввв   ррраааззздддееелллеее   
ОООпппииисссаааннниииеее   кккааарррттт   цццееелллиии   ввв   кккооонннцццеее   
эээтттоооййй   кккнннииигггиии   пппрррааавввиииллл.

ОООчччкккиии   зззааа   кккаааррртттууу   тттррреееннндддааа
Каждый игрок также ранжируется согласно 
критериям, указанным на карте тренда, 
получая от 2 до 4ПППООО:

КККрррииитттеееррриииййй   
рррааанннжжжииирррооовввааанннииияяя

ПППоообббееедддннныыыеее   
ооочччкккиии   
(((ПППООО)))

БББлллааагггооотттвввооорррииитттееелллььь
Карта БББлллааагггооотттвввооорррииитттееелллььь
отличается от остальных карт 
тренда. Она разделена на 5
зон, по одной каждого цвета 
игрока. Когда игрок тратит 
кубик ресурса или жетон 
первооткрывателя из своего 
запаса за ширмой, чтобы 
помочь преодолеть кризис, он 
берёт 1ƒ  из банка и помещает
его на карту Благотворитель в зону своего 
цвета. То же самое происходит, когда игрок 
строит церковь.

В конце партии игрок, у которого 
больше всех флоринов в его зоне карты 
БББлллааагггооотттвввооорррииитттееелллььь, получает 4ПППООО, игроку на 
втором месте начисляется 3ПППООО, а игроку на 
третьем – 2ПППООО. Если понадобится, игроки 
могут заменить пять монет по 1ƒ  одной 
монетой в 5ƒ .

ОООчччкккиии   зззааа   кккаааррртттыыы   рррааазззвввииитттииияяя
Некоторые карты персонажей, такие как 
Король или Папа, приносят игрокам ПППООО в 
конце партии, как указано на медали, 
изображённой на карте. Все построенные 
ЧЧЧудеса Света приносят игрокам ПППООО.

ИИИ   пппееерррвввоооеее   мммееессстттооо   дддоооссстттаааёёётттсссяяяe�

Каждый игрок суммирует заработанные им 
ПППООО. Игрок с самым большим количеством ПППООО
объявляется главным победителем. В случае 
ничьей главным победителем становится игрок 
с большим количеством денег за ширмой.
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ПППрррииимммеееррр   пппооодддсссчччёёётттааа   ооочччкккоооввв
Игра, в которой участвовали 4 игрока, закончилась, когда 
закончился запас двух ресурсов. У одного из игроков была 
карта Сепаратист, но он не смог развязать войну за 
независимость, поэтому он не получает ПППООО с этой карты. В

приведённом примере эта карта нарисована в меньшем масштабе по 
сравнению с остальными. Карты целей остальных 3 игроков 
выкладываются рядом вместе с картой развития.

КККаааррртттааа   тттррреееннндддааа   ЦЦЦееерррккквввиии: Зелёный игрок контролирует 4 церкви, 
Синий контролирует 3 церкви, Красный контролирует 2
церкви, а Жёлтый – 1 церковь. Зелёный игрок на первом 
месте получает 4ПППООО, Синий на втором месте и получает

3ПППООО, Красный на третьем месте и получает 2ПППООО. Жёлтый игрок на 
четвёртом месте не получает ПППООО.
КККаааррртттааа   цццееелллиии   ЖЖЖееелллееезззооо: Жёлтый игрок показывает свои 6 кубиков железа 
за ширмой, зарабатывает первое место и получает 3ПППООО. Красный 
игрок с 4 кубиками железа оказывается на 2 месте и получает 2ПППООО. 
У Синего и Зелёного игроков нет железа, и они не участвуют в 
ранжировании.
КККаааррртттааа   цццееелллиии   ПППрррооогггрррееесссссс: У Синего игрока 3 карты прогресса, у Жёлтого 
тоже 3, у Красного ‒ 1. Синий и Жёлтый делят первое место по 
этому критерию и зарабатывают каждый по 3ПППООО. Красный игрок 
оказывается на втором месте и получает 2ПППООО. 
КККаааррртттааа   цццееелллиии   ЦЦЦееерррккквввиии: Так же, как и с картой развития Церкви, 
Зелёный игрок оказывается на первом месте и получает 3ПППООО (меньше, 
чем за карту тренда), Синий игрок на втором месте и получает 2ПППООО,

Красный на третьем и получает 1ПППООО.
ЧЧЧууудддееесссааа   СССвввееетттааа: СССиииннниииййй игрок построил Большой Маяк, что принесло 
ему 1ПППООО.
КККаааррртттыыы   пппееерррсссооонннааажжжеееййй: Зелёный игрок контролирует Короля, что приносит 
ему 1ПППООО.
ГГГлллааавввннныыыййй   пппоообббееедддииитттееелллььь: После того, как игроки просуммировали 
заработанные ими очки, становится понятно, что всех опередил Синий 
игрок с 9ПППООО, Зелёный игрок на втором месте с 8ПППООО, Красный – на 
третьем с 7ПППООО, а Жёлтый – на четвёртом с 6ПППООО.

ВВВнннииимммаааннниииеее: Так как две карты дают ПППООО, исходя из количества 
церквей (карта тренда и карта цели), игроки дважды получают 
ПППООО по этому критерию.
СССооовввеееттт:  Чтобы ускорить и упростить подсчёт очков, используйте 
юниты каждого из игроков, взятые из запаса в органайзере. Если 
запас опустел, можно взять с карты юниты, не связанные ни с 
одной из целей, ‒ и поставить их на каждую карту, соответственно 
рангу, как показано на примере. Тогда складывать очки игроков со 
всех карт становится легче. Ещё можно перевернуть трек развития 
и воспользоваться треком для подсчётов очков, который напечатан
на обратной стороне, отмечая на 
нём заработанные игроками очки 
с помощью принадлежащих им кораблей.

ИИИгггрррааа   нннааа   
дддвввоооиииххх

Игра происходит со следующими изменениями:

F Удалите карты ПППааацццииифффииисссттт и СССееепппааарррааатттииисссттт 
из колоды карт цели.

F  Каждому из игроков достаётся по 2 карты 
цели.

F  Один игрок использует тёплые цвета 
(красный и жёлтый), другой – холодные 
(зелёный и синий). Если у игроков кончаются 
корабли или жители их первого цвета, они 
могут начать использовать второй. Однако 
каждый из них по–прежнему получает лишь 
5, а не 10 дисков действия.

F В случае ничьей при определении 
очерёдности хода игроки не спорят второй 
раз. Порядок остаётся прежним.

ВВВаааррриииааанннтттыыы 
Следующие варианты подарят вам новый 
игровой опыт. Большинство из них можно 
комбинировать, чтобы получить ещё больше 
разнообразия.

НННааачччааалллооо   ввв   пппуууссстттыыынннеее
Используйте регион ДДДееерррееевввннняяя   ввв   
пппуууссстттыыынннеее в качестве начального 
региона. Игроки начинают игру 
без кораблей. Каждый игрок 
начинает с 2 жителями в 
пустынном регионе. Поскольку

в пустынном регионе есть 5 хижин, маркер 
излишков рабочей силы      вначале указывает 
на 5. Разыграйте нулевой ход так же, как и 
в игре с началом в открытом море. Выложив 
свой первый гекс, каждый игрок передвигает 
одного из своих двоих жителей в новый 
открытый регион. Дальше игра происходит 
как обычно.

НННииикккааакккиииххх   сссееекккрррееетттоооввв   мммееежжждддууу   
дддрррууузззьььяяямммиии
Игроки не вытягивают 
карты цели в начале игры. 
Удалите карты СССееепппааарррааатттииисссттт
и ПППааацццииифффииисссттт из колоды. 
Откройте карты цели по 
количеству участников игры. 
Оставьте их на виду, чтобы 
все игроки знали, сколько 
продлится партия. На этих 
картах изображены условия 
окончания партии и 
условия победы, общие для 
всех игроков. В некотором 
смысле они работают как 
карты тренда. Не 
используйте карты тренда, 
когда играете по этому 
варианту.

Temple trend Iron objective Progress objective Temple objective Separatist objective
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БББоооллльььшшшеее   кккооонннтттррроооллляяя 
В начале игры откройте две 
карты тренда.

БББоооллльььшшшеее   оооссстттрррооотттыыы   
В начале игры каждый игрок вытягивает 
две карты цели, оставляет себе одну из 
них, а вторую отправляет в сброс. 

ВВВыыыбббрррааатттььь   
тттрррееенннддд
В начале хода #0,  до того, как игроки получат 
по 3 гекса, они обсуждают и вместе выбирают 
карту тренда, которую хотят использовать.

БББлллааагггооотттвввооорррииитттееелллььь
Используйте карту тренда 
БББлллааагггооотттвввооорррииитттееелллььь и вытяните 
вторую карту тренда из 
колоды. Удалите из колоды 
карт цели карты СССееепппааарррааатттииисссттт 
и ПППааацццииифффииисссттт. Выберите этот
вариант, чтобы уменьшить вероятность 
войны за независимость. Игроки всё равно 
вытаскивают карты цели. Этот вариант 
рекомендуется для игры вдвоём.

ГГГлллоооссссссаааррриииййй   кккааарррттт
АААмммфффииитттеееааатттррр 
Получите 2ƒ  из банка и 
передвиньте маркер мятежных 
настроений    на 1 в сторону 
уменьшения. 

АААрррхххиииееепппиииссскккоооппп
Передвиньте в сторону уменьшения 
маркер мятежных настроений     в 
зависимости от общего числа 
церквей на архипелаге:

0-2  церкви ‒ уровень падает на 1
3-4 церкви ‒ уровень падает на 2
5  церквей и больше ‒ уровень мятежных 
настроений падает на 3.

ВВВааарррввваааррр
На разграбленном ресурсе до конца 
игры остаётся монета в знак того, 
что этот ресурс больше нельзя 
добывать.  ВВВнннииимммаааннниииеее:  ГГГорода не 
защищают от варваров.

СССоообббоооррр
УУУ вас под контролем должна 
быть хотя бы одна церковь, 
чтобы можно было

построить Собор. Потратьте 3 кубика 
камня и 2 диска действия. Передвиньте 
маркер мятежных настроений   на 1  в 
сторону уменьшения за каждую церковь на 
архипелаге. В конце игры Собор приносит 
контролирующему его игроку 2ПППООО.

КККооолллооосссссс
Потратьте 3 кубика железа 
и 1 диск действия.

Уровень излишков рабочей силы     снижается 
на 1 . В конце игры Колосс приносит 
контролирующему его игроку 1ПППООО.

ЭЭЭмммииигггрррааацццииияяя
Уровень излишков рабочей 
силы    снижается на 1 за 
каждый порт на архипелаге.

ЭЭЭкккссспппоооррртттёёёррр/
ТТТоооррргггооовввеееццц
Цена каждого кубика 
определяется рядом, в 
который кубик был

помещён или из которого он был взят, как 
в обычном действии Торговая сделка.

ДДДааарррыыы   цццееерррккквввиии
1 ввваааррриииааанннттт::: отправьте в банк 
один кубик экзотических 
фруктов и передвиньте

маркер мятежных настроений    на 1 в 
сторону уменьшения,  или 2 ввваааррриииааанннттт: 
отправьте в банк кубик экзотических фруктов 
и кубик скота и передвиньте маркер мятежных 
настроений     на 2 в сторону уменьшения. 

БББоооллльььшшшоооййй   МММаааяяяккк 
У вас под контролем должен 
быть хотя бы один порт, 
чтобы можно было

построить БББоооллльььшшшоооййй   маааяяяккк. Потратьте 1 кубик 
железа, 2 кубика камня и один диск действия. 
Каждому игроку добавляется по кораблю в 
каждом регионе, где он контролирует порт. 
В конце игры БББоооллльььшшшоооййй   маааяяяккк приносит 
контролирующему его игроку 1ПППООО. 

СССыыыщщщиииккк/
ИИИсссссслллееедддооовввааатттееелллььь
Игнорируйте любые 
красные зоны 5 
открытых карт. Однако, 
если красная зона 
появляется на 6‒й 

карте ‒ верхней карте колоды развития, её 
условия надо выполнить немедленно.

ПППиииррраааттт
Уничтоженный корабль возвращается 
игроку в запас и позже может быть 
построен заново.

ПППааапппааа
Уровень мятежных    настроений   
падает на 1 за каждую церковь на 
архипелаге. В конце игры Папа 
приносит контролирующему его 
игроку 1ПППООО.

ПППииирррааамммииидддааа
Потратьте 5 кубиков камня 
и 2 диска действия. 
Передвиньте маркер

мятежных настроений   на 2 в сторону 
увеличения. В конце игры Пирамида 
приносит контролирующему её игроку 2ПППООО...

ВВВееерррбббооовввщщщиииккк
Цена найма рабочих определяется на 
доске излишков рабочей силы (IV), 
как во время обычного действия 
Вербовка.

ВВВооорррооовввкккааа
Если у игрока, являющегося 
целью, есть только один ресурс, 
он помещает его в одну руку и 
оставляет другую пустой. Если у 
него нет ничего, он должен поднять 
свою ширму, чтобы доказать это.
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оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
гггооорррооодддоооввв   ввв   ииигггррреее:::   5
гггооорррооодддоооввв,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
дддвввоооеее,,,      6   гггооорррооодддоооввв,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   пппоооррртттоооввв   ввв   
ииигггррреее:::   5   пппоооррртттоооввв,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      6
пппоооррртттоооввв,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   рррыыынннкккоооввв   
ввв   ииигггррреее:::   5   рррыыынннкккоооввв,,,   
ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      
6   рррыыынннкккоооввв,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

ввв   бббааанннкккеее   зззааакккооонннчччииилллииисссььь   
зззааапппааасссыыы   лллюююбббыыыххх   3
рррееесссууурррсссоооввв

оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
пппееерррсссооонннааажжжеееййй   иии   кккааарррттт   
пппрррооогггрррееессссссааа   ввв   ииигггррреее:::   12
кккааарррттт,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
дддвввоооеее,,,      16   кккааарррттт,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
цццееерррккквввеееййй   ввв   ииигггррреее:::   5
цццееерррккквввеееййй,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
дддвввоооеее,,,      6   цццееерррккквввеееййй,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

вввсссеее   3   ссстттооопппкккиии   
жжжееетттоооннноооввв   
пппееерррвввооооооттткккрррыыывввааатттеееллляяя   
зззааакккооонннчччииилллииисссььь

оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   кккоооррраааббблллеееййй   
ввв   ииигггррреее:::   6   кккоооррраааббблллеееййй,,,   
ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      8
кккоооррраааббблллеееййй,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

ууурррооовввееенннььь   ииизззлллииишшшкккоооввв   
рррааабббооочччеееййй   сссииилллыыы   
вввыыышшшеее 21

ввв   бббааанннкккеее   кккооонннчччииилллииисссььь   
дддеееннньььгггиии   

кккооолллииичччееессстттвввооо   жжжееетттоооннноооввв   
пппееерррвввооооооттткккрррыыывввааатттеееллляяя      
зззааа   шшшииирррмммоооййй   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа   

кккооолллииичччееессстттвввооо   дддееенннеееггг      
зззааа   шшшииирррмммоооййй   ууу   кккааажжждддооогггооо   
ииигггрррооокккааа   

чччиииссслллооо   цццееерррккквввеееййй,,,   
кккооонннтттрррооолллиииррруууееемммыыыххх   
кккааажжждддыыыммм   ииигггрррооокккоооммм

кккооолллииичччееессстттвввооо   
пппоооррртттоооввв   пппоооддд   
кккооонннтттрррооолллеееммм   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа   

кккааажжждддыыыййй   ииигггррроооккк   
сссчччииитттаааеееттт   кккооолллииичччееессстттвввооо   
рррыыыбббннныыыххх   рррееесссууурррсссоооввв   ввв   
рррееегггиииооонннаааххх,,,   гггдддеее   оооннн   
ууупппрррааавввллляяяеееттт   гггооорррооодддоооммм...   

кккааажжждддыыыййй   ииигггррроооккк   сссчччииитттаааеееттт   
оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   ииикккоооннноооккк   ссс   
эээ ккк ззз ооо ттт иии ччч еее ссс ккк иии ммм иии    
фффррруууккктттааамммиии   ввв   рррееегггиииооонннаааххх,,,   
гггдддеее   оооннн   ууупппрррааавввллляяяеееттт   
гггооорррооодддоооммм.

кккооолллииичччееессстттвввооо   
пппееерррсссооонннааажжжеееййй   пппоооддд   
кккооонннтттрррооолллеееммм   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа

кккооолллииичччееессстттвввооо   кккааарррттт   
пппрррооогггрррееессссссааа   пппоооддд   
кккооонннтттрррооолллеееммм   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа   

ПППааацццииифффииисссттт:::   ЕЕЕссслллиии   мммаааррркккеееррр   
нннааасссееелллееенннииияяя         оообббгггоооннняяяеееттт   
мммаааррркккеееррр   мммяяятттееежжжннныыыххх   
нннааассстттррроооеееннниииййй         бббоооллльььшшшеее   чччеееммм   
нннааа   10,,,   тттооо   ПППааацццииифффииисссттт   
пппооолллууучччаааеееттт   3ПППООО   

уууссс
лллооо

вввиии
еее   

пппооо
бббеее

дддыыы
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СССееепппааарррааатттииисссттт:::   ЕЕЕссслллиии   
мммаааррркккеееррр   мммяяятттееежжжннныыыххх   
нннааассстттррроооеееннниииййй            оообббгггоооннняяяеееттт   
мммаааррркккеееррр   нннааасссееелллееенннииияяя         ,,,   
СССееепппааарррааатттииисссттт   оообббъъъяяявввллляяяееетттсссяяя   
еее ддд иии ннн ссс ттт ввв еее ннн ннн ыыы ммм    
пппоообббееедддииитттееелллеееммм   ииигггрррыыы...
      



ввв   бббааанннкккеее   
зззааакккооонннчччииилллииисссььь   
зззааапппааасссыыы   лллюююбббыыыххх   2
рррееесссууурррсссоооввв

мммаааррркккеееррр   нннааасссееелллееенннииияяя         
дддоооссстттииигггаааеееттт///пппрррееевввыыышшшаааеееттт:::      
22   жжжииитттеееллляяя,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...      
(((нннеее   иииссспппоооллльььзззуууееетттсссяяя   ввв   
ииигггррреее   вввдддвввоооёёёммм)))

кккооолллииичччееессстттвввооо   кккууубббииикккоооввв   
жжжееелллееезззааа   зззааа   шшшииирррмммоооййй   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа   

moves past the popula-

КККаааррртттыыы   цццееелллиии   дддллляяя   
ииигггрррыыы   сссррреееддднннеееййй   
дддлллииитттеееллльььннноооссстттиии
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чччиииссслллооо   цццееерррккквввеееййй,,,   
кккооонннтттрррооолллиииррруууееемммыыыххх   
кккааажжждддыыыммм   ииигггрррооокккоооммм

оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
кккааарррттт   пппрррооогггрррееессссссааа   ввв   
ииигггррреее:::   4 кккаааррртттыыы,,,   
ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      
5   кккааарррттт,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

чччиииссслллооо   рррыыынннкккоооввв,,,   
кккооонннтттрррооолллиииррруууееемммыыыххх   
кккааажжждддыыыммм   ииигггрррооокккоооммм

зззааакккооонннчччииилллииисссььь   2   
ссстттооопппкккиии   жжжееетттоооннноооввв   
пппееерррвввооооооттткккрррыыывввааатттеееллляяя   

кккооолллииичччееессстттвввооо   дддееенннеееггг      
зззааа   шшшииирррмммоооййй   ууу   кккааажжждддооогггооо   
ииигггрррооокккааа   

оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
цццееерррккквввеееййй   ввв   ииигггррреее:::   2
цццееерррккквввиии,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
дддвввоооеее,,,      3   цццееерррккквввиии,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

кккооолллииичччееессстттвввооо   
пппееерррсссооонннааажжжеееййй   пппоооддд   
кккооонннтттрррооолллеееммм   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа

оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
пппееерррсссооонннааажжжеееййй   ввв   ииигггррреее:::   
4 пппееерррсссооонннааажжжааа,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      5   
пппееерррсссооонннааажжжеееййй,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

кккооолллииичччееессстттвввооо   жжжееетттоооннноооввв   
пппееерррвввооооооттткккрррыыывввааатттеееллляяя      
зззааа   шшшииирррмммоооййй   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа   

оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   рррыыынннкккоооввв   
ввв   ииигггррреее:::   3   рррыыынннкккааа,,,   
ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      
4   рррыыынннкккааа,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
гггооорррооодддоооввв   ввв   ииигггррреее:::   3
гггооорррооодддааа,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
дддвввоооеее,,,   4   гггооорррооодддааа,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

кккооолллииичччееессстттвввооо   
пппоооррртттоооввв   пппоооддд   
кккооонннтттрррооолллеееммм   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа   

оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   пппоооррртттоооввв   ввв   
ииигггррреее:::   3   пппоооррртттааа,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      4
пппоооррртттааа,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

кккооолллииичччееессстттвввооо   кккааарррттт   
пппрррооогггрррееессссссааа   пппоооддд   
кккооонннтттрррооолллеееммм   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа   

вввсссеее   3   ссстттооопппкккиии   
жжжееетттоооннноооввв   
пппееерррвввооооооттткккрррыыывввааатттеееллляяя   
зззааакккооонннчччииилллииисссььь

ПППааацццииифффииисссттт:::   ЕЕЕссслллиии   мммаааррркккеееррр   
нннааасссееелллееенннииияяя         оообббгггоооннняяяеееттт   
мммаааррркккеееррр   мммяяятттееежжжннныыыххх   
нннааассстттррроооеееннниииййй         бббоооллльььшшшеее   чччеееммм   
нннааа   15,,,   тттооо   ПППааацццииифффииисссттт   
пппооолллууучччаааеееттт   3ПППООО   

СССееепппааарррааатттииисссттт:::   ЕЕЕссслллиии   
мммаааррркккеееррр   мммяяятттееежжжннныыыххх   
нннааассстттррроооеееннниииййй            оообббгггоооннняяяеееттт   
мммаааррркккеееррр   нннааасссееелллееенннииияяя         ,,,   
СССееепппааарррааатттииисссттт   оообббъъъяяявввллляяяееетттсссяяя   
еее ддд иии ннн ссс ттт ввв еее ннн ннн ыыы ммм    
пппоообббееедддииитттееелллеееммм   ииигггрррыыы...
      

КККаааррртттыыы   цццееелллиии   дддллляяя   
кккоооррроооттткккоооййй   ииигггрррыыы
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оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
пппееерррсссооонннааажжжеееййй   ввв   ииигггррреее:::   
5 пппееерррсссооонннааажжжеееййй,,,   
ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      
8   пппееерррсссооонннааажжжеееййй,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

кккооолллииичччееессстттвввооо   кккууубббииикккоооввв   
рррыыыбббыыы   зззааа   шшшииирррмммоооййй   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа   

вввсссеее   3   ссстттооопппкккиии   
жжжееетттоооннноооввв   
пппееерррвввооооооттткккрррыыывввааатттеееллляяя   
зззааакккооонннчччииилллииисссььь

кккааажжждддыыыййй   ииигггррроооккк   сссчччииитттаааеееттт   
оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   ииикккоооннноооккк   
ссс   жжжееелллееезззоооммм   ввв   рррееегггиииооонннаааххх,,,   
ввв   кккооотттооорррыыыххх   оооннн   
кккооонннтттрррооолллиииррруууеееттт   гггооорррооодддааа.

оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   рррыыынннкккоооввв   
ввв   ииигггррреее:::   4   рррыыынннкккааа,,,   
ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      5   
рррыыынннкккоооввв,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

кккааажжждддыыыййй   ииигггррроооккк   сссчччииитттаааеееттт   
оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   ииикккоооннноооккк   
ссс   дддрррееевввееесссиииннноооййй   ввв   
рррееегггиииооонннаааххх,,,   гггдддеее   оооннн   
кккооонннтттрррооолллиииррруууеееттт   гггооорррооодддааа.

оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
цццееерррккквввеееййй   ввв   ииигггррреее:::   4
цццееерррккквввиии,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
дддвввоооеее,,,      5   цццееерррккквввеееййй,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   
пппееерррсссооонннааажжжеееййй   иии   кккааарррттт   
пппрррооогггрррееессссссааа   пппоооддд   
кккооонннтттрррооолллеееммм   ууу   кккааажжждддооогггооо   
ииигггрррооокккааа

оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
гггооорррооодддоооввв   ввв   ииигггррреее:::   4
гггооорррооодддааа,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
дддвввоооеее,,,   5   гггооорррооодддоооввв,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

кккооолллииичччееессстттвввооо   жжжееетттоооннноооввв   
пппееерррвввооооооттткккрррыыывввааатттеееллляяя      
зззааа   шшшииирррмммоооййй   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккааа   

оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   пппоооррртттоооввв   ввв   
ииигггррреее:::   4   пппоооррртттааа,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      5
пппоооррртттоооввв,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

кккооолллииичччееессстттвввооо   цццееерррккквввеееййй,,,   
пппоооддд   кккооонннтттрррооолллеееммм   ууу   
кккааажжждддооогггооо   ииигггрррооокккоооммм

оообббщщщееееее   чччиииссслллооо   
кккааарррттт   пппрррооогггрррееессссссааа   ввв   
ииигггррреее:::   5 кккааарррттт,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,      8   
кккааарррттт,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

кккооолллииичччееессстттвввооо   дддееенннеееггг      
зззааа   шшшииирррмммоооййй   ууу   кккааажжждддооогггооо   
ииигггрррооокккааа   

ввв   бббааанннкккеее   зззааакккооонннчччииилллииисссььь   
зззааапппааасссыыы   лллюююбббыыыххх   3
рррееесссууурррсссоооввв

ввв   бббааанннкккеее   кккооонннчччииилллииисссььь   
дддеееннньььгггиии   

оообббщщщееееее   кккооолллииичччееессстттвввооо   
пппоооррртттоооввв   иии   рррыыынннкккоооввв   пппоооддд   
кккооонннтттрррооолллеееммм   ууу   кккааажжждддооогггооо   
ииигггрррооокккааа

мммаааррркккеееррр   нннааасссееелллееенннииияяя         
дддоооссстттииигггаааеееттт///пппрррееевввыыышшшаааеееттт:::   
20   жжжииитттееелллеееййй,,,   ееессслллиии   
ииигггррраааюююттт   дддвввоооеее,,,   27
жжжииитттееелллеееййй,,,   ееессслллиии   ииигггррраааюююттт   
тттррроооеее,,,   иии   ттт...ддд...

ПППааацццииифффииисссттт:::   ЕЕЕссслллиии   мммаааррркккеееррр   
нннааасссееелллееенннииияяя         оообббгггоооннняяяеееттт   
мммаааррркккеееррр   мммяяятттееежжжннныыыххх   
нннааассстттррроооеееннниииййй         бббоооллльььшшшеее   чччеееммм   
нннааа   12,,,   тттооо   ПППааацццииифффииисссттт   
пппооолллууучччаааеееттт   3ПППООО   

СССееепппааарррааатттииисссттт:::   ЕЕЕссслллиии   
мммаааррркккеееррр   мммяяятттееежжжннныыыххх   
нннааассстттррроооеееннниииййй            оообббгггоооннняяяеееттт   
мммаааррркккеееррр   нннааасссееелллееенннииияяя         ,,,   
СССееепппааарррааатттииисссттт   оообббъъъяяявввллляяяееетттсссяяя   
еее ддд иии ннн ссс ттт ввв еее ннн ннн ыыы ммм    
пппоообббееедддииитттееелллеееммм   ииигггрррыыы...
      




