


Cathedral 
reminder

ώϝϞҝϛϗϑϙϔϑ

Ԣта иԨра преԩ԰аԨает ваԱ отԯрՀтՁ ԩ԰Մ сеԦՄ 
Ԩороԩ ̛руа в среԩԲие веԯа� ȭ то вреԱՄ оԦԾество 
ԦՀ԰о орԨаԲиԬоваԲо воԯруԨ треԺ орԩеԲов� 
ԩворՄԲсԯоԨо
 ԨраԫԩаԲсԯоԨо и ре԰иԨиоԬԲоԨо� 
ɧервՀԮ отвеԼает Ԭа ԬаԾиту ԬеԱ԰и� второԮ � Ԭа 
сԲаԦԫеԲие товараԱи
 ԲеоԦԺоԩиԱՀԱи ԩ԰Մ ԫиԬԲи 
в Ԩороԩе� третиԮ � Ԭа поԩԩерԫаԲие ԩуԺовԲости и 
уве԰иԼеԲие ԬԲаԲиԮ�

ϝделайте все воұможҷое иұ � дҷей игры, чтобы 
участвовать в мероприӉтиӉҿ, открывать магаұиҷы в 
ύольшом ұале или участвовать в строительстве ϝобора� 
Вы также можете вҷести свой вклад в строительство � 
рабочиҿ ұдаҷий города� ϏраҾского дворӀа, Ϝатуши и 
ϑпископства�

В коҷӀе игры побеждает игрок с ҷаибольшим 
количеством победҷыҿ очков�

ϖϚϘϛϚϙϑϙϞҥ

1 ҫҵҸкҷҸт с пҵаҷӂетами
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1 кҸҵесҸ ҮҵӉ сҫҸрки

9 таҳҵҸҬ ϛҵҸӃаҮеҳ

3 прҸұраӁҷӅҿ 
кҽҫика и 1

ӁерҷӅҳ кҽҫик
8  таҳҵҸҬ ҮҸпҸҵҷеҷиӉ 

ύаҷкетҸҬ и ϙаҫеҭҸҬ
1 1

ϖҷиҭа праҬиҵ
количеством победҷыҿ очков�

ϛϚϐϏϚϞϚώϖό ϖ ϔϏϜϑ
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ώҷимаҷие� ώ красҷӅҿ рамкаҿ ҬажҷӅе ұаметки.
ҝтреҷҷӉӉ ұҸҷа

(сҬетҵаӉ)

ώеӁерҷӉӉ ұҸҷа 
	темҷаӉ


ϙеҳтраҵӆҷаӉ ұҸҷа

ϐеҷӆ

1   ϛоместите кҸҵесҸ в середиҷу стола�

2   Ϙесто длӉ � таҳҵҸҬ ϛҵҸӃаҮеҳ, раұложеҷҷыҿ случайҷым
обраұом, случайҷой стороҷой по периметру большого колеса.

3   ϛоверҷите маҵӅҳ крҽҭ кҸҵеса так, чтобы деҷь � был видеҷ

4          
в окҷе ҷейтральҷой ұоҷы колеса.

ϔгрок, который ҷедавҷо выиграл игру в Ϟруа, ҷаұываетсӉ го� 
родским глашатаем и берет все � кубика� Ϗородской глашатай 
отвечает ұа броски кубиков ҷа протӉжеҷии всей игры.

5   Ϝаұдайте каждому игроку плаҷшет и караҷдаш� ϖаждый
игрок ҷумерует свой плаҷшет как описаҷо ҷа страҷиӀе 3.

ϙапҸмиҷаҷие
ӀҬета ҷа
ҮрҽҭҸҳ
стҸрҸҷе
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ϖаждаӉ ұоҷа раұделеҷа ҷа � стҸҵҫӀҸҬ, у каждого
иұ которыҿ есть пустаӉ клетка вверҿу. Вы должҷы
проҷумеровать эти столбӀы перед каждой игрой.

ϐлӉ первой игры проҷумеруйте Ҭсе � ұҸҷӅ от � до �
слева ҷаправо:

ϖогда вы будете иҭратӆ сҷҸҬа, городской глашатай должеҷ:
� ύросить кубик, чтобы определить крайҷее левое ұҷачеҷие.
� Выбрать, будут ли числа увеличиватьсӉ или 

умеҷьшатьсӉ по мере того, как вы идете вправо.
ɧриԱер: 4, 5, 6, 1, 2, 3 (ԧ�ԴԳԵՄԩԯԪ�ԧԳԬԵаԶԷаԲԭՄ) ԭ԰ԭ 4, 3, 2, 
1, 6, 5 (ԧ�ԴԳԵՄԩԯԪ�ԸԦՀԧаԲԭՄ).

ϛϚϐϏϚϞϚώϖό ϖ ϔϏϜϑ ϙό ώόҢϑϘ ϛϗόϙҢϑϞϑ

ȼԱՄ иԨроԯа

3

1
́то԰ԦеԻ ԹиԲа԰ՁԲоԨо
поԩсԼета
оԼԯов

� треԯа ԨраԫԩаԲ. ȾаԫԩՀԮ�ԴԳ԰ԸԼԪԲԲՀԮ�ԨԵаԫԩаԲԭԲ�ԴԵԭԲԪԶԪԷ�ȭаԱ 1 ԴԳԦԪԩԲԳԪ�ԳԼԯԳ (ԭ԰ԭ ɧɣ) ԧ�ԯԳԲԻԪ�ԭԨԵՀ

́оԦор
ԲапоԱиԲаԲие

ԙиԲа԰ՁԲՀԮ
сԼет

3 ԬоԲՀ
q

ȯворՄԲство

 2 
ȮороԫаԲе

ȯуԺовеԲство

ԙиԲа԰ՁԲՀԮԙиԲа԰ՁԲՀԮԙиԲа԰ՁԲՀԮ

ϝобор

ϖрепость

ύольшой ұал

3 престиԫԲՀԺ ԬԩаԲиՄ

ϏраҾский двореӀ

Ϝатуша

3 раԦоԼиԺ ԬԩаԲиՄ

ϑписковство

3 типа ресурсов
ВлиӉҷие 
ϐеҷье 	моҷеты
 
ϓҷаҷиӉ

• ϖажҮҸе ұҷаӁеҷие Ҹт � ҮҸ � ҮҸҵжҷҸ испҸҵӆұҸҬатӆсӉ 
рҸҬҷҸ ҸҮиҷ раұ Ҭ кажҮҸҳ ұҸҷе.

• ώсе ҮҸҵжҷӅ испҸҵӆұҸҬатӆ ҸҮҷҽ и тҽ же ҷҽмераӀиӈ.
• ώсе � ұҷаӁеҷиӉ Ҭ стҸҵҫӀе ҮҸҵжҷӅ ҫӅтӆ ҸҮиҷакҸҬӅми� 

Вы также можете играть в режиме эксперта, в котором 
городской глашатай может просто выбрать, какое 
число куда идет.
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  ύрҸсӆте кҽҫики
Ϗородской глашатай ҫрҸсает Ҭсе � кҽҫика и кладет иҿ от 
ҷаимеҷьшего к ҷаибольшему ҷа � плоӃади в течеҷие текуӃей 
половиҷы дҷӉ� ҝтром испольұуйте плоӃади в светлой части 
колеса� вечером испольұуйте плоӃади в темҷой части колеса� 
ϛоместите кубик с ҷаимеҷьшим числом ҷа плоӃадь с 
ҷулевой стоимостьӈ� ϛоместите другие кости по часовой 
стрелке от этой, в порӉдке воұрастаҷиӉ ұҷачеҷиӉ кубика�

ώсеҭҮа стаҬӆте ӁерҷӅҳ кҽҫик переҮ Үрҽҭими с таким 
же ұҷаӁеҷием� Ϛҷ ҬсеҭҮа сӁитаетсӉ ҷемҷҸҭҸ ҫҸҵее 
ҷиұким пҸ стҸимҸсти�

ϑсли ҷесколько проұрачҷыҿ кубиков имеӈт одиҷаковое 
ұҷачеҷие, оҷи помеӃаӈтсӉ ҷа соседҷие плоӃади�

ҝтрҸ

ɧриԱер��ȭ�ԲаԼа԰Ԫ�ԸԷԵа�ԨԳԵԳԩԶԯԳԮ�Ԩ԰аԽаԷаԮ�ԦԵԳԶаԪԷ�ԧԶԪ�
��ԯԸԦԭԯа��ȾԸԦԭԯ�Զ�ԲаԭԱԪԲՁԽԭԱ�ԼԭԶ԰ԳԱ���ՂԷԳ��
�ԯԳԷԳԵՀԮ�
ԳԲ� ԴԳԱԪԾаԪԷ� Բа� Դ԰ԳԾаԩՁ� ԶԳ� ԬԲаԼԪԲԭԪԱ� ��� ȯа԰ԪԪ� ԳԲ�
ԵаԬԱԪԾаԪԷ�Զ԰ԪԩԸՃԾԭԱ�ԼԪԵԲՀԮ�ԯԸԦԭԯ
�ԴԳԷԳԱԸ�ԼԷԳ�ԪԨԳ���
ԶԼԭԷаԪԷԶՄ� ԱԪԲԪԪ� ԴԵԭԳԵԭԷԪԷԲԳ
� ԼԪԱ� Ը� ԴԵԳԬԵаԼԲԳԨԳ�
ԯԸԦԭԯа����ɁаԯԳԲԪԻ
���ԭԩԪԷ�Բа�ԴԳԶ԰ԪԩԲՃՃ�Դ԰ԳԾаԩՁ�

ώеӁер

ϛрҸұраӁҷӅҳ кҽҫик ҷа красҷҸҳ пҵҸӃаҮи 
ҷаұӅҬаетсӉ iкрасҷӅм кҽҫикҸмw, прҸұраӁҷӅҳ 
кҽҫик ҷа жеҵтҸҳ пҵҸӃаҮи � iжеҵтӅҳ кҽҫикw, а 
прҸұраӁҷӅҳ кҽҫик ҷа ҫеҵҸҳ пҵҸӃаҮи � iҫеҵӅҳ 
кҽҫикw�

  Ϝаұреӂите сҸҫӅтие
ώ ҷаӁаҵе кажҮҸҳ пҸҵҸҬиҷӅ ҮҷӉ черҷый кубик раұрушает 
плоӃадь, ҷа которой оҷ стоит� ВытаӃите плоӃадь иұ колеса и 
положите черҷый кубик ҷа стол, где только что была плоӃадь�
ϙаӁиҷаӉ с третӆеҭҸ ҮҷӉ,  в дополҷеҷие к уҷичтожеҷиӈ 
плоӃади, черҷый кубик уҷичтожает кубик ҷа плаҷшете каждого 
игрока� Вы увидите ҷапомиҷаҷие об этом раұрушеҷии в окҷе 
колеса . Ϗородской глашатай обӄӉвлӉет следуӈӃее�.
.

ұҷаӁеҷие ӁерҷҸҭҸ кҽҫика, которое определӉет ұҷачеҷие 
атаковаҷҷого кубика�
��ӀҬет раұрҽӂеҷҷҸҳ пҵҸӃаҮи, который определӉет Ӏвет 

атаковаҷҷого кубика�
ϖаждый игрок должеҷ ҬӅӁеркҷҽтӆ этҸт кҽҫик ҷа своем плаҷшете� 
ϑсли этот кубик уже ұачеркҷут, дальҷейшего эҾҾекта ҷе будет�

ϔскҵӈӁеҷие� ϔҭрҸки, пҸстрҸиҬӂие ϖрепҸстӆ Ҭ 
кҸҵҸҷке, ҷа кҸтҸрҽӈ ҷапаҮаӈт, ұаӃиӃеҷӅ Ҹт 
ҽҷиӁтҸжеҷиӉ кҽҫикҸҬ Ҭ этҸҳ кҸҵҸҷке 	см� стр��
�

Вы больше ҷе можете строить престижҷые ұдаҷиӉ и рабочие 
ұдаҷиӉ в этом Ӏветҷом раұделе этой колоҷки� В качестве 
ҷапомиҷаҷиӉ, в дополҷеҷие к вычеркиваҷиӈ кубика, 
вычеркҷите эти ұдаҷиӉ, если оҷи еӃе ҷе построеҷы�

ҝже пҸстрҸеҷҷӅе ұҮаҷиӉ ҷикҸҭҮа ҷе раұрҽӂаӈтсӉ�

ɧриԱер��ԜԪԵԲՀԮ�ԯԸԦԭԯ
�ԯԳԷԳԵՀԮ�ԵаԧԪԲ��
�аԷаԯԸԪԷ�ԦԪ԰ԸՃ�
Դ԰ԳԾаԩՁ�� ɧԳԶԯԳ԰ՁԯԸ� ԶԪԨԳԩԲՄ� ��Ԯ� ԩԪԲՁ
� ԯаԫԩՀԮ� ԷаԯԫԪ�
ԩԳ԰ԫԪԲ� ԧՀԼԪԵԯԲԸԷՁ� ԯԸԦԭԯ� Բа� ԶԧԳԪԱ� Դ԰аԲԽԪԷԪ�� ՂԷԳ� ԭԺ�
ԦԪ԰ՀԮ� ��� ɧԳԶԯԳ԰ՁԯԸ� ȭа԰ԪԲԷԭԲ� ԪԾԪ� ԲԪ� ԴԳԶԷԵԳԭ԰� ́ԳԦԳԵ� ԧ�
ՂԷԳԮ�ԯԳ԰ԳԲԯԪ
�ԳԲ�ԧՀԼԪԵԯԭԧаԪԷ�ԪԨԳ��ԳԩԲаԯԳ�ԳԲ�ԸԫԪ�ԴԳԶԷԵԳԭ԰�
ȰԴԭԶԯԳԴԶԷԧԳ�ԧ�ՂԷԳԮ�ԯԳ԰ԳԲԯԪ�ԭ�ԲԪ�ԧՀԼԪԵԯԭԧаԪԷ�ԪԨԳ�

ҟϚϐ ϔϏϜҥ
ϔҭра ҮҵитсӉ � Үҷеҳ, кажҮӅҳ иұ кҸтҸрӅҿ раұҮеҵеҷ ҷа � пҸҵҸҬиҷӅ ҮҷӉ� ҽтреҷҷӈӈ и ҬеӁерҷӈӈ� 

ώ ҷаӁаҵе кажҮҸҳ пҸҵҸҬиҷӅ ҮҷӉ ҭҸрҸҮскҸҳ ҭҵаӂатаҳ ҫрҸсает Ҭсе � кҽҫика и кҵаҮет иҿ ҷа пҵҸӃаҮи Ҭ теӁеҷие текҽӃеҳ 
пҸҵҸҬиҷӅ ҮҷӉ� ϓатем, пҸсҵе раұреӂеҷиӉ сҸҫӅтиӉ, ҸпреҮеҵеҷҷҸҭҸ ӁерҷӅм кҽҫикҸм, кажҮӅҳ ҸҮҷҸҬремеҷҷҸ ҬӅҫирает 
прҸұраӁҷӅҳ кҽҫик ҮҵӉ ҬӅпҸҵҷеҷиӉ ҮеҳстҬиӉ� ώ кҸҷӀе кажҮҸҭҸ ҮҷӉ пҸҬҸраӁиҬаҳте маҵӅҳ крҽҭ кҸҵеса ҮҸ теҿ пҸр, пҸка 
Ҭ Ҹкҷе ҷе пҸӉҬитсӉ ҷҸмер сҵеҮҽӈӃеҭҸ ҮҷӉ�
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  ώӅпҸҵҷите ҮеҳстҬие
Все игроки ҸҮҷҸҬремеҷҷҸ ҬӅҫираӈт кҽҫик ҷа � иұ � оставшиҿсӉ 
плоӃадей, чтобы выполҷить действие� Ϛставьте кубик ҷа месте� 
ҷесколько игроков могут выбрать одиҷ и тот же кубик�
ҡтобы выполҷить одҷо иұ � воұможҷыҿ действий 	см� страҷиӀы с � 
по �
, вы должҷы ұаплатить стоимость кубика, укаұаҷҷуӈ ҷа 
сегмеҷте малого круга колеса, соответствуӈӃем выбраҷҷому кубику�
ɧԵԭԱԪԼаԲԭԪ�� ԜԷԳԦՀ� ԴԳԷԵаԷԭԷՁ� ԵԪԶԸԵԶ
� ԬаԼԪԵԯԲԭԷԪ� ԵԪԶԸԵԶ
�
ԯԳԷԳԵՀԮ�ԧՀ�ԳԦԧԪ԰ԭ�ԯԵԸԫԯԳԱ�

0 ԩԪԲՁԪ
 1 ԩԪԲՁԪ

2 ԩԪԲՁԪ

1 ԩԪԲՁԪ
�����������������ȼȿȼ 1 ԧ԰ԭՄԲԭԪ
�������������ȼȿȼ�1 ԬԲаԲԭԪ

ɧриԱер�� ԯԵаԶԲՀԮ� ԯԸԦԭԯ� ԶԳ� ԬԲаԼԪԲԭԪԱ� �� ԶԷԳԭԷ� �� ԩԪԲՁԪ��
ȲԪ԰ԷՀԮ� ԯԸԦԭԯ� ԶԳ� ԬԲаԼԪԲԭԪԱ� �� ԶԷԳԭԷ� �� ԩԪԲՁԪ
� а� ԯԵаԶԲՀԮ�
ԯԸԦԭԯ� ԶԳ� ԬԲаԼԪԲԭԪԱ� �� ԶԷԳԭԷ� �� ԩԪԲՁԪ�� ԜԪԵԲՀԮ� ԯԸԦԭԯ� ԲԪ԰ՁԬՄ�
ԯԸԴԭԷՁ�

• ώӅ ҷаӁиҷаете иҭрҽ с � ресҽрсами кажҮҸҭҸ типа 
	симҬҸҵӅ ҸҫҬеҮеҷӅ ҷа Ҭаӂем ҵисте ҫҵҸкҷҸта
�

• ϞҸҵӆкҸ Ҭ тҸм сҵҽӁае, есҵи ҽ Ҭас ҷеҮҸстатҸӁҷҸ 
ресҽрсҸҬ ҮҵӉ пҸкҽпки кҽҫика и ҷи ҸҮиҷ кҽҫик ҷе 
ҮҸстҽпеҷ ҫеспҵатҷҸ, ҬместҸ ҬӅпҸҵҷеҷиӉ ҮеҳстҬиӉ 
пҸҵҽӁите пҸ � кажҮҸҭҸ ресҽрса�

 ϓаҬерӂеҷие пҸҵҸҬиҷӅ ҮҷӉ
В коҷӀе каждого утра и каждого дҷӉ городской глашатай 
должеҷ переверҷуть плоӃадь, раұрушеҷҷуӈ черҷым 
кубиком, ҷа противоположҷуӈ стороҷу, прежде чем верҷуть 
ее ҷа место в колесе� Ϟеперь плоӃадь была переосмыслеҷа и 
отстроеҷа ұаҷово� можҷо ҷачиҷать следуӈӃие полдҷӉ�отстроеҷа ұаҷово� можҷо ҷачиҷать следуӈӃие полдҷӉ�отстроеҷа ұаҷово� можҷо ҷачиҷать следуӈӃие полдҷӉ�

 ϓаҬерӂеҷие ҮҷӉ
В коҷӀе каждого дҷӉ 	ҷе в коҷӀе утра
 городской глашатай 
должеҷ поверҷуть малый круг колеса ҷа � шаг по часовой 
стрелке, чтобы в окҷе поӉвилсӉ ҷомер следуӈӃего дҷӉ�
ϔгра ұакаҷчиваетсӉ в коҷӀе восьмого дҷӉ 	см� jϖоҷеӀ игрыx
�

ϐеҷӆҝтрҸ
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1. ϛҸҵҽӁитӆ ресҽрсӅ
ϖогда вы выбираете кубик длӉ получеҷиӉ ресурсов, обведите 
столько ресурсов, с каким ұҷачеҷием кубик вы выбрали, слева 
ҷаправо ҷа дорожке того же Ӏвета�

ώҵиӉҷие требует красҷого кубика�
Вы можете потратить влиӉҷие, чтобы иұмеҷитӆ 
ұҷаӁеҷие кубика, который вы выбрали длӉ выполҷеҷиӉ 
действиӉ� ϖаждое влиӉҷие, которое вы тратите, 
поұволӉет вам регулировать его Ӏеҷҷость ��� 

ɧԵԭԱԪԼаԲԭԪ��ȾԸԦԭԯ�ԲԪ�iԴԪԵԪԶԯаԯԭԧаԪԷw��ԭԬԱԪԲԪԲԭԪ�ԪԨԳ�Զ���Բа���
	ԭ԰ԭ�Զ���Բа��
�ԷԵԪԦԸԪԷ���ԧԳԬԩԪԮԶԷԧԭԮ��ȭՀ�ԲԪ�ԱԳԫԪԷԪ�ԸԧԪ԰ԭԼԭԷՁ�
ԬԲаԼԪԲԭԪ�ԯԸԦԭԯа�ԦԳ԰ՁԽԪ���

ϐеҷӆе требует желтого кубика�
Вы должҷы потратить деҷье ҷа пҸкҽпкҽ 
ҸпреҮеҵеҷҷӅҿ кҽҫикҸҬ, чтобы выполҷить действие�

ϓҷаҷие требует белого кубика�
Вы можете потратить � ұҷаҷиӉ, чтобы иұмеҷитӆ ӀҬет 
кубика, который вы выбрали длӉ выполҷеҷиӉ 
действиӉ�

ϖҸҭҮа ҬӅ пҸҵҽӁаете ресҽрс, сҬӉұаҷҷӅҳ с ҭражҮаҷиҷҸм
, пҸҵҽӁите ҭражҮаҷиҷа, ҸҫҬеҮӉ еҭҸ ҷа треке ҭражҮаҷ.

Ϟреки ҭражҮаҷ

ҝ каждого типа граждаҷ свой трек�
рӅӀари   ремесҵеҷҷики        и сҬӉӃеҷҷики

ϖогда вы берӊте граждаҷ, обводите иҿ ҷа треке слева ҷаправо� ϖаждый 
получеҷҷый граждаҷиҷ приҷосит � победҷое очко в коҷӀе игры�
ɧԵԭԱԪԼаԲԭԪ��ȾԳԨԩа�ԧՀ�ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ� ԨԵаԫԩаԲԭԲа�ԧ�ԷԵԪԯԪ
�ԧ�ԯԳԷԳԵԳԱ�ԧՀ�
ԸԫԪ� ԳԦԧԪ԰ԭ� ԭԺ� ԧԶԪԺ
� ԧՀ� ԱԳԫԪԷԪ� ԧԱԪԶԷԳ� ՂԷԳԨԳ� ԳԦԧԪԶԷԭ� ԨԵаԫԩаԲԭԲа�
ԩԵԸԨԳԨԳ�ԷԵԪԯа�

ɧриԱер�� ԧՀ� ԷԵаԷԭԷԪ� �� ԩԪԲՁԪ
� ԼԷԳԦՀ� ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ�
ԯԵаԶԲՀԮ� ԯԸԦԭԯ� ԶԳ� ԬԲаԼԪԲԭԪԱ� ��� ȻаԷԪԱ� ԧՀ�ԷԵаԷԭԷԪ� ��
ԬԲаԲԭՄ
� ԼԷԳԦՀ� ԭԬԱԪԲԭԷՁ� ԻԧԪԷ� ԯԸԦԭԯа
� ԭԬԱԪԲԭԧ� ԪԨԳ� Զ�
ԯԵаԶԲԳԨԳ� Բа� ԫԪ԰ԷՀԮ�� ȻаԷԪԱ� ԧՀ� ԷԵаԷԭԷԪ� �� ԧ԰ԭՄԲԭԪ
�
ԼԷԳԦՀ�ԭԬԱԪԲԭԷՁ�ԬԲаԼԪԲԭԪ�ԯԸԦԭԯа�ԭ�ԭԬԱԪԲԭԷՁ�ԪԨԳ�Զ���Բа�
��� ɁаԯԳԲԪԻ
� ԧՀ� ԭԶԴԳ԰ՁԬԸԪԷԪ� ԶԧԳԮ� ԫԪ԰ԷՀԮ� ԯԸԦԭԯ� ԶԳ�
ԬԲаԼԪԲԭԪԱ� �
� ԼԷԳԦՀ� ԴԳ԰ԸԼԭԷՁ� �� ԩԪԲՁԪ� ԭ� �� ԫԪ԰ԷԳԨԳ�
ԨԵаԫԩаԲԭԲа�

ɧриԱер�� ԧՀ� ԷԵаԷԭԷԪ� �� ԩԪԲՁԪ
� ԼԷԳԦՀ� ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ�

 ϐϑϕϝϞώϔҩ ώ ϐϑϞόϗҩҟ
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2. ϛҸстрҸитӆ ϛрестижҷҸе ұҮаҷие
ϖогда вы выбираете кубик длӉ строительства престижҷого 
ұдаҷиӉ, обведите силуэт престижҷого ұдаҷиӉ, 
соответствуӈӃий Ӏвету и ұҷачеҷиӈ выбраҷҷого вами кубика� 
Ϝисуҷок ҷе обӉұательҷо должеҷ быть точҷым, главҷое, чтобы 
оҷ был вам поҷӉтеҷ.оҷ был вам поҷӉтеҷ.

ϐлӉ ϖрепҸсти требуетсӉ красҷый кубик�
ϙаличие     ϖрепости     в      колоҷҷе     поұволӉет     вам 
иҭҷҸрирҸҬатӆ   ҫрҸски    ӁерҷӅҿ   кҽҫикҸҬ,   кҸтҸрӅе 
атакҽӈт        этҽ         кҸҵҸҷҽ       во      времӉ      Ҟаұы  
Ϝаұреӂите сҸҫӅтие� ҡтобы помочь вам ұапомҷить эту 
ұаӃиту, обведите силуэт башеҷ вокруг каждого кубика 
в этом столбӀе�

ϖрепость также поұволӉет вам ҷемедлеҷҷо получить 
граждаҷиҷа, иұображеҷҷого ҷа ее силуэте, и, если примеҷимо, 
боҷус ұа свӉұь�

ύҸҷҽс ұа ϝҬӉұӆ
ϙесколько пар престижҷыҿ ұдаҷий и рабочиҿ 
ұдаҷий имеӈт боҷус свӉұи, иұображеҷҷый в виде 
ромба между ҷими� Вы получаете этот боҷус, 
которым могут быть граждаҷе или ресурсы, как 
только вы ҷарисовали оба ұдаҷиӉ, окружаӈӃие 
боҷус�

ɧриԱер��ȭՀ�ԷԵаԷԭԷԪ���ԩԪԲՁԪ
�ԼԷԳԦՀ�ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ�ԯԵаԶԲՀԮ�
ԯԸԦԭԯ�ԶԳ�ԬԲаԼԪԲԭԪԱ���ԩ԰Մ�ԶԷԵԳԭԷԪ԰ՁԶԷԧа�ȾԵԪԴԳԶԷԭ�ԧ�ԶԷԳ԰ԦԻԪ�
��� ȭՀ� ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ� ԯԵаԶԲԳԨԳ� ԨԵаԫԩаԲԭԲа
� ԭԬԳԦԵаԫԪԲԲԳԨԳ� ԧ�
ȾԵԪԴԳԶԷԭ
� а�ԷаԯԫԪ�ԦԳԲԸԶԲԳԨԳ�ԯԵаԶԲԳԨԳ� ԨԵаԫԩаԲԭԲа�ԧ�ԵԳԱԦԪ
�
ԴԳԷԳԱԸ�ԼԷԳ���ȾԵԪԴԳԶԷԭ
�ԳԯԵԸԫаՃԾԭԪ�ԪԨԳ
�ԦՀ԰ԭ�ԲаԵԭԶԳԧаԲՀ�

ϐлӉ ύҸҵӆӂҸҭҸ ұаҵа требуетсӉ желтый кубик�
ϙаличие ύольшого ұала в колоҷҷе сраұҽ же Үает Ҭам ӁтҸ�тҸ, 
сҬӉұаҷҷҸе с этҸҳ кҸҵҸҷҷҸҳ� ϝлева ҷаправо выигрыш 
выглӉдит следуӈӃим обраұом�

ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ� �� ԧ԰ԭՄԲԭՄ� Ԭа� ԯаԫԩՀԮ� ԩԳԶԷԸԴԲՀԮ�
ԯԵаԶԲՀԮ�ԯԸԦԭԯ�

ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ� �� ԯԵаԶԲՀԺ� ԨԵаԫԩаԲԭԲа� Ԭа� ԯаԫԩՀԮ�
ԩԳԶԷԸԴԲՀԮ�ԯԵаԶԲՀԮ�ԯԸԦԭԯ�

ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ� �� ԩԪԲՁԪ� Ԭа� ԯаԫԩՀԮ� ԩԳԶԷԸԴԲՀԮ�
ԫԪ԰ԷՀԮ�ԯԸԦԭԯ�

ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ� �� ԫԪ԰ԷՀԺ� ԨԵаԫԩаԲԭԲа� Ԭа� ԯаԫԩՀԮ�
ԩԳԶԷԸԴԲՀԮ�ԫԪ԰ԷՀԮ�ԯԸԦԭԯ�

ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ���ԬԲаԲԭՄ�Ԭа�ԯаԫԩՀԮ�ԩԳԶԷԸԴԲՀԮ�ԦԪ԰ՀԮ�
ԯԸԦԭԯ�

ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ� �� ԦԪ԰ՀԺ� ԨԵаԫԩаԲԭԲа� Ԭа� ԯаԫԩՀԮ�
ԩԳԶԷԸԴԲՀԮ�ԦԪ԰ՀԮ�ԯԸԦԭԯ�

ɧԵԭԱԪԼаԲԭԪ�� ȰԶ԰ԭ� ԧՀ� ԴԳԷԵаԷԭԷԪ� �� ԬԲаԲԭՄ
� ԼԷԳԦՀ� ԭԬԱԪԲԭԷՁ�
ԻԧԪԷ� ԯԸԦԭԯа
� ԯԳԷԳԵՀԮ� ԧՀ� ԧՀԦԵа԰ԭ� ԩ԰Մ� ԶԷԵԳԭԷԪ԰ՁԶԷԧа�
ȬԳ԰ՁԽԳԨԳ�Ԭа԰а
�ՂԷԳ�ԭԬԱԪԲԪԲԭԪ�ԻԧԪԷа�ԲԪ�ԦԸԩԪԷ�ԸԼԭԷՀԧаԷՁԶՄ�ԴԵԭ�
ԳԴԵԪԩԪ԰ԪԲԭԭ�ԧՀԭԨԵՀԽа
�ԶԧՄԬаԲԲԳԨԳ�Զ�ՂԷԭԱ�ԶԷԵԳԭԷԪ԰ՁԶԷԧԳԱ�

ɧриԱер�� ȭՀ� ԷԵаԷԭԷԪ� �� ԩԪԲՁԪ
� ԼԷԳԦՀ� ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ�
ԫԪ԰ԷՀԮ�ԯԸԦԭԯ�ԶԳ�ԬԲаԼԪԲԭԪԱ���ԩ԰Մ�ԴԳԶԷԵԳԪԲԭՄ�ȬԳ԰ՁԽԳԨԳ�
Ԭа԰а�ԧ�ԶԷԳ԰ԦԻԪ����ԧՀ�ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ���ԬԲаԲԭԮ
�ԴԳԷԳԱԸ�ԼԷԳ�
ԪԶԷՁ���ԩԳԶԷԸԴԲՀԺ�ԦԪ԰ՀԺ�ԯԸԦԭԯа�
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ϐлӉ ϝҸҫҸра требуетсӉ белый кубик�

ϙаличие ϝобора в колоҷке ҸткрӅҬает Ҭаӂ сӁет Ҭ ҸкҸҷӁаҷии 
иҭрӅ ҮҵӉ ҸпреҮеҵеҷҷҸҭҸ типа ұҮаҷиӉ� ϙабраҷҷый тип ұдаҷиӉ 
укаұаҷ в построеҷҷом вами ϝоборе� ϛерсоҷаж, свӉұаҷҷый с этим 
сооружеҷием, иұображеҷ справа от ұдаҷиӉ� ҡтобы 
раұблокировать этот счет, сраұу же ҷапишите число в кружке 
слева от этого символа в столбӀе Ҿиҷальҷого подсчета очков� 
ϛисать�

• ҷомер � длӉ вашиҿ первыҿ двуҿ ϝоборов�
• ҷомер � длӉ вашиҿ следуӈӃиҿ двуҿ ϝоборов�
• ҷомер � длӉ вашиҿ последҷиҿ двуҿ ϝоборов�

ҧто число укаұывает количество ϛϚ, которое вы получите ұа 
каждое построеҷҷое вами ұдаҷие этого типа к коҷӀу игры�

ɧриԱер�� ȭՀ� ԭԶԴԳ԰ՁԬԸԪԷԪ� ԦԪ԰ՀԮ� ԯԸԦԭԯ� ԶԳ� ԬԲаԼԪԲԭԪԱ� �
�
ԼԷԳԦՀ�ԴԳԶԷԵԳԭԷՁ�́ԳԦԳԵ��ԢԷԳ�ԷԵԪԷԭԮ�ԶԳԦԳԵ
�ԯԳԷԳԵՀԮ�
ԧՀ� ԴԳԶԷԵԳԭ԰ԭ
� ԴԳՂԷԳԱԸ� ԧՀ� ԬаԴԭԶՀԧаԪԷԪ� ԻԭԹԵԸ� �� ԧ�
ԯԵԸԫԯԪ� ԧ� ԴԳԶ԰ԪԩԲԪԮ� ԯԳ԰ԳԲԯԪ� ԴԳԩԶԼԪԷа� ԳԼԯԳԧ�� ȭ� ԯԳԲԻԪ�
ԭԨԵՀ�ԧՀ�ԴԳ԰ԸԼԭԷԪ���ɧɣ�Ԭа�ԯаԫԩԸՃ�ȾԵԪԴԳԶԷՁ
�ԯԳԷԳԵԸՃ�
ԧՀ�ԲаԵԭԶԳԧа԰ԭ�ԧ�ԶԧԳԪԱ�Դ԰аԲԽԪԷԪ�

ϐϑϕϝϞώϔҩ ώ ϐϑϞόϗҩҟ 	ϛϜϚϐϚϗϒϑϙϔϑ


)VHVFT EF 1BZOT��ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ��
���ԭ԰ԭ���ɧɣ�Ԭа�
ԯаԫԩԸՃ�ȾԵԪԴԳԶԷՁ
�ԲаԵԭԶԳԧаԲԲԸՃ�ԧ�ԧаԽԪԱ�
Դ԰аԲԽԪԷԪ��� ���������������������������������
*TBCFBV EF #BWJÒSF��ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ��
���ԭ԰ԭ���ɧɣ�Ԭа�
ԯаԫԩՀԮ�ȮԵаԹԶԯԭԮ�ԩԧԳԵԪԻ
�ԲаԵԭԶԳԧаԲԲՀԮ�ԧ�
ԧаԽԪԱ�Դ԰аԲԽԪԷԪ�
5IJCBVU **� ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ��
���ԭ԰ԭ���ɧɣ�Ԭа�ԯаԫԩՀԮ�
ȬԳ԰ՁԽԳԮ�Ԭа԰
�ԲаԵԭԶԳԧаԲԲՀԮ�ԧ�ԧаԽԪԱ�
Դ԰аԲԽԪԷԪ�

+FBOOF EF $IBNQBHOF��ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ��
���ԭ԰ԭ���ɧɣ�
Ԭа� ԯаԫԩԸՃ� ʪаԷԸԽԸ
� ԲаԵԭԶԳԧаԲԲԸՃ� ԧ� ԧаԽԪԱ�
Դ԰аԲԽԪԷԪ�
6SCBJO *7� ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ��
���ԭ԰ԭ���ɧɣ�Ԭа�ԯаԫԩՀԮ�
́ԳԦԳԵ
�ԲаԵԭԶԳԧаԲԲՀԮ�ԧ�ԧаԽԪԱ�Դ԰аԲԽԪԷԪ�

.BSJF EF $IBNQBHOF� ɧԳ԰ԸԼԭԷԪ��
���ԭ԰ԭ���ɧɣ�
Ԭа�ԯаԫԩԳԪ�ԪԴԭԶԯԳԴԶԷԧԳ
�ԲаԵԭԶԳԧаԲԲԳԪ�ԧ�ԧаԽԪԱ�
Դ԰аԲԽԪԷԪ�

ϝлева ҷаправо очки ϝобора в окоҷчаҷии игры выглӉдӉт следуӈӃим обраұом�
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3. ϛҸстрҸитӆ ϜаҫҸӁее ұҮаҷие
ϖогда вы выбираете кубик длӉ строительства рабочего ұдаҷиӉ, 
ҷарисуйте вокруг ҷего силуэт, соответствуӈӃий Ӏвету и
ұҷачеҷиӈ кубика, который вы выбрали. ϓатем получите 2
граждаҷ того же Ӏвета, что и ұдаҷие, и, если примеҷимо, боҷус
свӉұи (см. стр. 7).

ϏраҾскиҳ ҮҬҸреӀ требует красҷого кубика.

Ϝатҽӂа требует желтый кубик.

ϑпискҸпстҬҽ требуетсӉ белый кубик.

ɧриԱер: ȭՀ ԷԵаԷԭԷԪ 1 ԩԪԲՁԪ, ԼԷԳԦՀ ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ
ԫԪ԰ԷՀԮ ԯԸԦԭԯ ԶԳ ԬԲаԼԪԲԭԪԱ 5 ԩ԰Մ ԶԷԵԳԭԷԪ԰ՁԶԷԧа
ʪаԷԸԽԭ ԧ ԶԷԳ԰ԦԻԪ 5: ȭՀ ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ 2 ԫԪ԰ԷՀԺ
ԨԵаԫԩаԲԭԲа.

ԼԷԳԦՀ

Ϟреки ϏражҮаҷ� ύҸҷҽсҷӅҳ трек
���й и ���й граждаҷе ҷа каждом иұ ��
ҿ треков граждаҷ приҷосӉт боҷус�

ϖогда вы обведете ���го граждаҷиҷа ҷа одҷом иұ треков, 
ҷемедлеҷҷо постройте одҷо иұ двуҿ иұображеҷҷыҿ 
престижҷыҿ ұдаҷий 	ϖрепость, ύольшой ұал или ϝобор
� 
ϙарисуйте ұдаҷие в соответствии с обычҷыми правилами 
действиӉ �ϛостроить престижҷое ұдаҷие��
ϖогда вы обведете ���го граждаҷиҷа ҷа одҷом иұ треков, 
ҷемедлеҷҷо получите ��ҿ иұображеҷҷыҿ граждаҷ�

Ϟреки ϏражҮаҷ� ύҸҷҽсҷаӉ кҸҵҸҷка
Вы получаете боҷус к столбӀу, когда обведете всеҿ ��ҿ 
граждаҷ ��й, ��й и ���й колоҷок�

ϙемедлеҷҷо получите по � каждого ресурса�

ϙемедлеҷҷо постройте рабочее ұдаҷие по 
вашему выбору� ϙарисуйте ұдаҷие в 
выбраҷҷом вами столбӀе в соответствии 
с обычҷыми правилами действиӉ 
�ϛостроить рабочее ұдаҷие��

ϛҸсҵе тҸҭҸ, как ҬӅ ҬӅӁеркҷҽҵи престижҷҸе ұҮаҷие 
иҵи раҫҸӁее ұҮаҷие иұ стҸҵҫӀа пҸсҵе сҸҫӅтиӉ, ҬӅ 
ҫҸҵӆӂе ҷе смҸжете стрҸитӆ этҸ ұҮаҷие и ҫҸҵӆӂе ҷе 
смҸжете пҸҵҽӁатӆ сҬӉұаҷҷӅе с ҷим ҫҸҷҽсӅ ұа сҬӉұи�
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ϔҭра ұакаҷӁиҬаетсӉ Ҭ кҸҷӀе ��ҭҸ ҮҷӉ� 

ϛодсчитайте свои победҷые очки�

� ϛолучайте очки ұа ұдаҷиӉ в каждом $ҸҫҸре, 
который вы ҷарисовали� ҡисло, ҷаписаҷҷое в 
круге в последҷей колоҷке подсчета очков, 
определӉет количество ϛϚ, которое вы 
получаете 	�, � или � ϛϚ
 ұа каждое 
построеҷҷое вами ұдаҷие в этом рӉду� 
ϓапишите обӃее количество ҷабраҷҷыҿ ϛϚ в 
гербе в коҷӀе рӉда� 
ɧриԱер��ȭՀ�ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ���ɧɣ�Ԭа�ԯаԫԩՀԮ�ȬԳ԰ՁԽԳԮ�
Ԭа԰
�ԲаԵԭԶԳԧаԲԲՀԮ�ԧ�ԧаԽԪԱ�Դ԰аԲԽԪԷԪ
�Ԧ԰аԨԳԩаԵՄ�
5IJCBVU� **�� ՂԷԳ� �� ɧɣ�� ȭՀ� ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ� �� ɧɣ� Ԭа�
ԯаԫԩԸՃ� ʪаԷԸԽԸ
� ԲаԵԭԶԳԧаԲԲԸՃ� ԧ� ԧаԽԪԱ�
Դ԰аԲԽԪԷԪ
�Ԧ԰аԨԳԩаԵՄ�+FBOOF�EF�$IBNQBHOF��ՂԷԳ�����
ɧɣ�� ȭՀ� ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ� �� ɧɣ� Ԭа� ԯаԫԩՀԮ� ́ԳԦԳԵ
�
ԲаԵԭԶԳԧаԲԲՀԮ� ԧ� ԧаԽԪԱ� Դ԰аԲԽԪԷԪ
� Ԧ԰аԨԳԩаԵՄ�
6SCBJO�*7��ՂԷԳ�������ɧɣ� ȭՀ�ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ���ɧɣ�Ԭа�ԯаԫԩԳԪ�
ȰԴԭԶԯԳԴԶԷԧԳ
� ԸԯаԬаԲԲԳԪ� ԧ� ԧаԽԪԱ� Դ԰аԲԽԪԷԪ
�
Ԧ԰аԨԳԩаԵՄ�.BSJF�EF�$IBNQBHOF��ՂԷԳ�������ɧɣ�

� ϖаждаӉ пара ҸҮиҷакҸҬӅҿ ресҽрсҸҬ, 
ҸҫҬеҮеҷҷӅҿ крҽжкҸм и ҷе ұаӁеркҷҽтӅҿ, 
приҷосит вам � ϛϚ�
ɧриԱер�� ԧՀ� ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ� �� ɧɣ� Ԭа� ��
ԲԪԭԬԵаԶԺԳԩԳԧаԲԲՀԺ� ԧ԰ԭՄԲԭՄ
� �� ɧɣ� Ԭа� ��
ԲԪԭԬԵаԶԺԳԩԳԧаԲԲՀԺ� ԩԪԲՁԪ� ԭ� �� ɧɣ� Ԭа� ��
ԲԪԭԬԵаԶԺԳԩԳԧаԲԲՀԺ�ԬԲаԲԭԮ�

� ϖаждый ҭражҮаҷиҷ, ҸҫҬеҮеҷҷӅҳ крҽжкҸм ҷа 
� трекаҿ граждаҷ, приҷосит вам � ϛϚ�
ɧриԱер��ԧՀ�ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ����ɧɣ�Ԭа�ԶԧԳԭԺ�ԨԵаԫԩаԲ�
Բа���ԷԵԪԯаԺ�ԨԵаԫԩаԲ��ȭаԽ�ԳԯԳԲԼаԷԪ԰ՁԲՀԮ�
ԵԪԬԸ԰ՁԷаԷ�o����ɧɣ�

ϛҸҫежҮает иҭрҸк, ҷаҫраҬӂиҳ ҷаиҫҸҵӆӂее кҸҵиӁестҬҸ пҸҫеҮҷӅҿ ҸӁкҸҬ�
В случае ҷичьей, игроки, ҷабравшие одиҷаковое количество очков, делӉт победу�

ϖϚϙϑҠ ϔϏϜҥ

Всего граждаҷ

ϝобор и обӃее 
количество ресурсов

ҞиҷаҵӆҷӅҳ сӁет
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ҧтҸ ҮҸпҸҵҷеҷие приҬҷҸсит ҫҸҵӆӂе раұҷҸҸҫраұиӉ Ҭ Ҭаӂҽ иҭрҽ, 
ҮҸҫаҬҵӉӉ пҸҵҸжитеҵӆҷӅе эҾҾектӅ 	ύаҷкетӅ
 и 
ҸтриӀатеҵӆҷӅе эҾҾектӅ 	ϙаҫеҭи
�
Ϛҷи бываӈт в виде двустороҷҷиҿ тайлов�

ϛҸҮҭҸтҸҬка
Воұьмите � случайҷыҿ тайла иұ дополҷеҷиӉ и положите иҿ 
стороҷой ύаҷкета вверҿ рӉдом с � тайлами ϛлоӃади, лиӀеваӉ и 
оборотҷаӉ стороҷы которыҿ идеҷтичҷы по Ӏвету� Верҷите 
остальҷые тайлы в коробку� вы ҷе будете иҿ испольұовать�

ҟҸҮ иҭрӅ
ϖаждый тайл ύаҷкета�ϙабега в игре имеет эҾҾект, который 
примеҷӉетсӉ, когда вы выбираете кубик ҷа плоӃади, с которой 
свӉұаҷ этот тайл 	если ҷе укаұаҷо иҷое� подробҷости эҾҾекта 
тайлов см� ҷиже
�
В ҷачале игры эҾҾект тайла всегда положительҷый 	стороҷа 
ύаҷкета
�
В ҿоде игры, когда черҷый кубик раұрушает плоӃадь, с 
которой свӉұаҷ тайл ύаҷкета, оҷ переворачиваетсӉ 
одҷовремеҷҷо с плоӃадьӈ� Ϛтҷыҷе до коҷӀа игры оҷ остаетсӉ 
ҷа стороҷе ϙабега, и его эҾҾект будет отриӀательҷым�

1 1 5 5

2 + 2

/////////////+

6 + 6

3 + 3

4444 4

́тороԲа ȬаԲԯета: ȭՀ�ԱԳԫԪԷԪ�ԭԬԱԪԲԭԷՁ�
ԬԲаԼԪԲԭԪ� ՂԷԳԨԳ�ԯԸԦԭԯа ±2 (ԧԱԪԶԷԳ ±1)
ԴԳԷԵаԷԭԧ���ԧ԰ԭՄԲԭԪ.
́тороԲа ɁаԦеԨа: ȭՀ� ԲԪ� ԱԳԫԪԷԪ�
ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ� ԧ԰ԭՄԲԭԪ
� ԼԷԳԦՀ� ԭԬԱԪԲԭԷՁ�
ԬԲаԼԪԲԭԪ� ՂԷԳԨԳ� ԯԸԦԭԯа����������������������������
́тороԲа ȬаԲԯета: ԢԷԳԷ� ԯԸԦԭԯ�
ԶԧԳԦԳԩԪԲ.
́тороԲа ɁаԦеԨа: ԢԷԳԷ� ԯԸԦԭԯ�
ԳԦԳԮԩԪԷԶՄ� ԧаԱ� ԧ� �� ԩԪԲՁԪ� ԧ� ԩԳԴԳ԰ԲԪԲԭԪ� ԯ�
ԶԷԳԭԱԳԶԷԭ
�ԸԯаԬаԲԲԳԮ�Բа�ԯԳ԰ԪԶԪ�

́тороԲа ȬаԲԯета: ȰԶ԰ԭ�ԧՀ�ԭԶԴԳ԰ՁԬԸԪԷԪ�
ՂԷԳԷ�ԯԸԦԭԯ�ԩ԰Մ�ԶԷԵԳԭԷԪ԰ՁԶԷԧа�́ԳԦԳԵа
�
ԧՀ�ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ���ԳԷ�ԯаԫԩԳԨԳ�ԵԪԶԸԵԶа�
́тороԲа ɁаԦеԨа: ԢԷԳԷ�ԯԸԦԭԯ�ԳԦԳԮԩԪԷԶՄ�
ԧаԱ�ԧ���ԬԲаԲԭԪ�ԧ�ԩԳԴԳ԰ԲԪԲԭԪ�ԯ�ԶԷԳԭԱԳԶԷԭ
�
ԸԯаԬаԲԲԳԮ�Բа�ԯԳ԰ԪԶԪ���������������������������������

́тороԲа ȬаԲԯета: ȰԶ԰ԭ�ԧՀ�ԭԶԴԳ԰ՁԬԸԪԷԪ�
ՂԷԳԷ�ԯԸԦԭԯ
�ԼԷԳԦՀ�ԴԳԶԷԵԳԭԷՁ�ԵаԦԳԼԪԪ�
ԬԩаԲԭԪ
�ԧՀ�ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ���ԩԳԴԳ԰ԲԭԷԪ԰ՁԲԳԨԳ�
ԨԵаԫԩаԲԭԲа�ԷԳԨԳ�ԫԪ�ԻԧԪԷа
�ԼԷԳ�ԭ�ԬԩаԲԭԪ
�
ԯԳԷԳԵԳԪ�ԧՀ�ԴԳԶԷԵԳԭ԰ԭ����������������������
́тороԲа ɁаԦеԨа� ȻԲаԼԪԲԭԪ�ՂԷԳԨԳ�ԯԸԦԭԯа�
ԵаԧԲԳ����ȭՀ�ԱԳԫԪԷԪ
�ԯаԯ�ԳԦՀԼԲԳ
�
ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ�ԧ԰ԭՄԲԭԪ
�ԼԷԳԦՀ�ԭԬԱԪԲԭԷՁ�
ԪԨԳ�ԬԲаԼԪԲԭԪ�

+

7 7

8 8

́тороԲа ȬаԲԯета: ȭՀ� ԱԳԫԪԷԪ�
ԭԬԱԪԲԭԷՁ�ԻԧԪԷ�ՂԷԳԨԳ�ԯԸԦԭԯа
�ԴԳԷԵаԷԭԧ�
��ԬԲаԲԭԪ�	ԧԱԪԶԷԳ���Ժ
�
́тороԲа ɁаԦеԨа: ȭՀ� ԲԪ� ԱԳԫԪԷԪ�
ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ� ԬԲаԲԭՄ
� ԼԷԳԦՀ� ԭԬԱԪԲԭԷՁ�
ԻԧԪԷ� ՂԷԳԨԳ� ԯԸԦԭԯа������������������� ���������
́тороԲа ȬаԲԯета: ȰԶ԰ԭ�ԧՀ�ԭԶԴԳ԰ՁԬԸԪԷԪ�
ՂԷԳԷ� ԯԸԦԭԯ
� ԼԷԳԦՀ� ԴԳԶԷԵԳԭԷՁ�
ȾԵԪԴԳԶԷՁ
� ԧՀ� ԴԳ԰ԸԼаԪԷԪ� ��
ԩԳԴԳ԰ԲԭԷԪ԰ՁԲԳԨԳ� ԯԵаԶԲԳԨԳ� ԨԵаԫԩаԲԭԲа� ԭ�
�� ԩԳԴԳ԰ԲԭԷԪ԰ՁԲԳԨԳ� ԫԪ԰ԷԳԨԳ� ԭ԰ԭ� ԦԪ԰ԳԨԳ�
ԨԵаԫԩаԲԭԲа����������������������������������������
́тороԲа ɁаԦеԨа: ԢԷԳԷ� ԯԸԦԭԯ� ԶԷԳԭԷ�
ԧаԱ���ԧ԰ԭՄԲԭԪ�ԧ�ԩԳԴԳ԰ԲԪԲԭԪ�ԯ�ԶԷԳԭԱԳԶԷԭ
�
ԸԯаԬаԲԲԳԮ� Բа� ԯԳ԰ԪԶԪ������������������������������
́тороԲа ȬаԲԯета: ȰԶ԰ԭ�ԧՀ�ԭԶԴԳ԰ՁԬԸԪԷԪ�
ՂԷԳԷ�ԯԸԦԭԯ
�ԼԷԳԦՀ�ԴԳԶԷԵԳԭԷՁ�ȬԳ԰ՁԽԳԮ�
Ԭа԰
�ԵаԶԶԼԭԷаԮԷԪ�ԶԧԳԮ�ԧՀԭԨԵՀԽ
�ԯаԯ�ԪԶ԰ԭ�
ԦՀ� ԦՀ԰� ԩԳԶԷԸԴԪԲ� ԩԳԴԳ԰ԲԭԷԪ԰ՁԲՀԮ�ԯԸԦԭԯ�
ԲԸԫԲԳԨԳ� ԻԧԪԷа�������������������������������������
́тороԲа ɁаԦеԨа: ȭՀ� ԲԪ� ԱԳԫԪԷԪ�
ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ� ՂԷԳԷ� ԯԸԦԭԯ� ԩ԰Մ�
ԶԷԵԳԭԷԪ԰ՁԶԷԧа� ԴԵԪԶԷԭԫԲԳԨԳ� ԬԩаԲԭՄ�������
́тороԲа ȬаԲԯета� ȰԶ԰ԭ� ԼԪԵԲՀԮ� ԯԸԦԭԯ�
аԷаԯԸԪԷ� ՂԷԸ�Դ԰ԳԾаԩՁ
� ԭԨԲԳԵԭԵԸԮԷԪ� ԪԨԳ��
ȭՀ� ԱԳԫԪԷԪ� ԭԶԴԳ԰ՁԬԳԧаԷՁ� ՂԷԳԷ� ԼԪԵԲՀԮ�
ԯԸԦԭԯ
� ԯаԯ� ԪԶ԰ԭ� ԦՀ� ԳԲ� ԦՀ԰� ԴԵԳԬԵаԼԲՀԱ�
ԯԸԦԭԯԳԱ� 	ԳԲ� ԴԵԭԲԭԱаԪԷ� ԻԧԪԷ� Դ԰ԳԾаԩԭ
�
Բа� ԯԳԷԳԵԳԮ� ԶԷԳԭԷ
�� ɧԳ� ԭԶԷԪԼԪԲԭԭ�
ԴԳ԰ԳԧԭԲՀ� ԩԲՄ� ԼԪԵԲՀԮ� ԯԸԦԭԯ� ԲаԺԳԩԭԷԶՄ�
ԬԩԪԶՁ
� ԴԪԵԪԧԪԵԲԭԷԪ� ՂԷԳԷ� ԫԪԷԳԲ�
ԶԷԳԵԳԲԳԮ� ɁаԦԪԨа�������������������������������
́тороԲа ɁаԦеԨа: ɣԷԲԳԶԭԷԪԶՁ� ԯ�
ԴԵԳԬԵаԼԲԳԱԸ� ԯԸԦԭԯԸ� Բа� ՂԷԳԮ� Դ԰ԳԾаԩԭ�
Էаԯ
� ԯаԯ� ԪԶ԰ԭ�ԦՀ� ՂԷԳ�ԦՀ԰�ԼԪԵԲՀԮ�ԯԸԦԭԯ��
ɧ԰ԳԾаԩՁ� ԸԲԭԼԷԳԫаԪԷԶՄ
� ԭ� 	ԲаԼԭԲаՄ� Զ�
ԷԵԪԷՁԪԨԳ�ԩԲՄ
�ԯԸԦԭԯ�Բа�ԧаԽԪԱ�Դ԰аԲԽԪԷԪ�
ԸԲԭԼԷԳԫаԪԷԶՄ�

ȬаԲԯет ɁаԦеԨ ȬаԲԯет ɁаԦеԨ

ύόϙϖϑϞҥ ϔ ϙόύϑϏϔ ϐϚϛϚϗϙϑϙϔϑ
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ϐϚϝϞϔϒϑϙϔҩ
В коҷӀе каждой игры проверьте, выполҷили ли вы одҷо или ҷесколько иұ приведеҷҷыҿ ҷиже условий� 
ϑсли да, ҷапишите свои иҷиӀиалы в Ӊчейке, соответствуӈӃей каждому иұ вашиҿ достижеҷий� 

Вы можете попробовать выполҷить все эти условиӉ в одиҷочку или с помоӃьӈ всеҿ, кто играет в вашу 
копиӈ Troyes %JDF

ϝӅҭраҳте Ҭ � иҭрӅ TROYES DICE:

ϖόϖ ϝϚϗϚ ϔϏϜό

ϖόϖ ϘϙϚϏϚϛϚϗҦϓϚώόϞϑϗҦϝϖόҩ 

ϔϏϜό

ϝ   ϐϚϛϚϗϙϑϙϔϑϘ

ϓакҸҷӁитӆ иҭрҽ, пҸ краҳҷе  мере�ϓакҸҷӁитӆ иҭрҽ, пҸ краҳҷе  мере�
45 ϛϚ       , 55 ϛϚ
ϓакҸҷӁитӆ иҭрҽ, пҸ краҳҷе  мере�

, 65 ϛϚ
ϓакҸҷӁитӆ иҭрҽ, пҸ краҳҷе  мере�

ώҥϔϏϜόϕϞϑ ϘϙϚϏϚϛϚϗҦϓϚώόϞϑϗҦϝϖҝҨ ϔϏϜҝ 
ϝ ύϚϗϑϑ ҡϑϘ 60 ϛϚ

ϓаҬерӂите иҭрҽ пҸҵҽӁиҬ 18 ϛϚ ϔϓ ϚϐϙϚϏϚ

ϝϔϘώϚϗό

ϓаҬерӂите иҭрҽ пҸҵҽӁиҬ ҷе меҷее �� ҭражҮаҷ

ϓόώϑϜҢϔϞϑ ϔϏϜҝ, Ϛύώϑϐҩ ώϝϑ ϛϜϑϝϞϔϒϙҥϑ 
ϓϐόϙϔҩ ϚϐϙϚϏϚ ϔϓ ϜҩϐϚώ
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ϓόώϑϜҢϔϞϑ ϔϏϜҝ, Ϛύώϑϐҩ ώϝϑ ϜόύϚҡϔϑ ϓϐόϙϔҩ 
ϚϐϙϚϏϚ ϔϓ ϜҩϐϚώ X =

X =

X =

X =

X =
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=

=

=

X =
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X =

X =

X =

=

=

=

X =

X =
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=ϓόώϑϜҢϔϞϑ ϔϏϜҝ, Ϛύώϑϐҩ ώϝϑ ϜϑϝҝϜϝҥ ϚϐϙϚϏϚ 
ϔϓ ϞϜϑϖϚώ

ϓόώϑϜҢϔϞϑ ϔϏϜҝ, Ϛύώϑϐҩ ώϝϑҟ ϏϜόϒϐόϙ ϚϐϙϚϏϚ 
ϔϓ ϞϜϑϖϚώ




