Правила настольной игры «Шекспир»
В театрах Лондона суматоха. Через неделю Её величество Королева будет присутствовать на премьерных показах и окажет поддержку  лучшему коллективу. Это шанс для молодых творцов проявить яркую индивидуальность и талант. Но как создать шедевр за столь короткое время? Тот, кому удастся это сделать, возможно, впишет своё имя в историю.

СОДЕРЖИМОЕ КОРОБКИ
На каждого игрока: 1 индивидуальное поле (см. иллюстрацию, А – Персонажи, B – Шкала морального духа, С – Сцена, D – бонус от пошива костюма), 5 цилиндров, 7 дисков, 4 жетона Отдыха, 1 карта Наёмника, 1 памятка.
1 общее игровое поле (см. иллюстрацию, A – Счётчик победных очков, B – Трек очередности хода, С – Счётчик дней (раундов), D – Трек инициативы, E – Акт 1, F – Акт 2, G – Акт 3, H – Склад Декораций и Элементов костюма), 1 фишка для Счётчика дней (раундов), 8 особых жетонов «+3», 56 монет номиналом 1, 3 и 5; 2 мешочка, 72 Элемента костюма (16 чёрных, 16 розовых, 12 фиолетовых, 12 голубых, 8 зелёных, 8 жёлтых), 72 Декорации (16 чёрных, 16 розовых, 12 фиолетовых, 12 голубых, 8 зелёных, 8 жёлтых), 30 карт Персонажей, 10 карт целей.

Значения символов (см. иллюстрацию):  
«зажжённая свеча/потухшая свеча»: +1/-1 победное очко;  

«белая маска/чёрная маска»:  +1/-1 к моральному духу;

«белое перо/чёрное перо»: +1/-1 в фазе Репетиция;
«квадратный элемент/круглый элемент»: Декорация/Элемент костюма.
ЦЕЛЬ ИГРЫ

В настольной игре "Шекспир" игрокам предстоит за 6 дней поставить грандиозный спектакль. Они будут нанимать актёров и рабочих, сооружать декорации, шить костюмы и проводить репетиции. Через 6 дней игрок, достигший наиболее впечатляющего результата, победит в игре.

Стр 1.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

1. Поместите в центр стола общее игровое поле. На первое деление Счётчика дней положите соответствующую фишку.
2. Монеты и жетоны «+3» положите рядом с полем.

3. Каждый игрок выбирает себе цвет и берёт все компоненты своего цвета.  Каждый игрок кладёт один из своих дисков на…
…личную Шкалу морального духа (на третье деление слева). 
…первое деление каждого из трёх Актов (на общем поле).
…пятое деление Счётчика победных очков (на общем поле).

…Трек очерёдности хода (на общем поле) случайным образом.
…Трек инициативы (игрок, чей диск оказался первым на Треке очерёдности хода, становится первым на Треке инициативы, второй игрок на Треке очерёдности – вторым на Треке инициативы, и т.д.).
4. В один из мешочков замешайте Декорации (их количество зависит от числа игроков, см. памятку).

5. В другой мешочек замешайте Элементы костюмов (их количество зависит от числа игроков, см. памятку).
6. Вслепую вытяните по три штуки на игрока из каждого мешочка (подсказку см. на Складе декораций и элементов костюма). Выложите на Склад  декораций и элементов костюма вытянутые из мешков Декорации и Элементы костюма.
7. Перетасуйте колоду Персонажей. Вытяните на две карты больше, чем число игроков, и выложите ряд лицом вверх.

8. Игрок, который занимает последнее место на Треке очерёдности хода, первым выбирает любого доступного Персонажа и кладёт его рядом с личным полем. Следующие игроки делают то же самое. Невыбранные Персонажи уходят в сброс.

9. Снова вытяните из колоды на две карты больше, чем число игроков и сформируйте новый ряд. Теперь можно начинать игру.
Стр. 2
ОБЗОР ИГРЫ

Игра длится 6 раундов (дней). Каждый день состоит из 6 фаз. Фаза 4 (Генеральная репетиция) играется только в 4 и 6 день.

ФАЗЫ РАУНДА (ДНЯ)
1 Фаза: Аукцион.
Каждый игрок тайно делает ставку, зажимая в руке от 1 до 5 своих цилиндров.  Это число определяет количество действий, которые игрок сможет совершить за раунд. Минимальная ставка – 1 цилиндр. Игрок, сделавший наименьшую ставку, занимает первое место на Треке очерёдности хода и немедленно получает 1 победное очко. Игрок, сделавший вторую по возрастанию ставку, занимает второе место на Треке очерёдности хода. И т.д. В случае ничьей побеждает игрок, чья фишка расположена выше на Треке инициативы. Задействованные в Аукционе цилиндры игроки кладут на личное игровое поле, остальные убирают в сторону.
Пример (см. иллюстрацию): игроки раскрывают свои ставки. Красный игрок поставил 2 цилиндра, Зелёный – 5, Жёлтый и Голубой – по 3 цилиндра. Красный сделал наименьшую ставку, поэтому получает первое место на Треке очерёдности хода и 1 победное очко. У Голубого и Жёлтого ничья, но Голубой располагается выше Жёлтого на Треке инициативы, поэтому занимает второе место на Треке очерёдности хода, а Жёлтый игрок занимает третье место. Четвёртое место занимает Зелёный игрок. Трек Инициативы очищается.
2 Фаза: Наём Персонажей и их активация.
Во время этой фазы игроки действуют поочерёдно согласно позиции на Треке очерёдности хода. Игрок, занимающий первое место, выполняет одно действие и передаёт ход следующему игроку. Так продолжается до тех пор, пока все игроки не используют свои цилиндры и карты Наёмников.
Примечание: игрок, сделавший наибольшую ставку, в конце этой фазы будет совершать два или более  действий подряд, так как имеет больше цилиндров.

В свой ход игрок может либо нанять персонажа (раз за раунд), либо активировать персонажа, положив на него цилиндр.

Стр. 3
А. Наём персонажа (раз за раунд).

Игрок берёт свою карту Наёмника и заменяет ей карту Персонажа из выложенного ряда, которого хочет нанять. Карту нанятого Персонажа он кладёт рядом со своим полем либо лицом вверх (что означает, что игрок нанял Персонажа, изображённого на карте), либо лицом вниз (что означает, что игрок нанял Статиста.). Данный выбор является окончательным и действует до конца игры. Нанятый Персонаж сразу готов к активации.
Стоимость найма.
Персонажи имеют стоимость от 1 до 5 монет (за исключением Статистов – они бесплатны). Однако стоимость выплачивается только в конце игры. Следовательно, игроки нанимают Персонажей авансом.
Напоминание: при найме игрок не использует цилиндр, а только своего Наёмника. Наём является обязательным действием. Однако если игрок сомневается, что сможет оплатить Персонажей в конце игры, он всегда может выбрать сторону карты со Статистом, так как Статисты не требуют оплаты.

Пример (см. иллюстрацию): Красный игрок ходит первым. Он нанимает Леди Макбет, используя своего Наёмника, и кладёт Леди Макбет рядом со своим полем. При этом он ничего не платит, так как оплата Персонажей происходит в конце игры. В этом раунде Красный игрок больше не может нанимать. Начинается ход Голубого игрока.
B. Активация Персонажей.

Игрок берёт с личного поля цилиндр и размещает на карте Персонажа (при условии, что на нём нет другого цилиндра или жетона Отдыха), которого хочет активировать. Затем выполняет действие, указанное в левом верхнем углу карты. Есть несколько типов карт:

- АКТЁРЫ: на всех таких картах указано место для Элементов костюма, эффект от завершённого костюма и эффект при активации Персонажа. 
См. иллюстрацию: А – стоимость найма, B – эффект при активации, С – место для Элементов костюма, D – эффект от завершённого костюма (только в фазу 4).

Эти эффекты отвечают за продвижение игрока по трём Актам на общем игровом поле, но некоторые Актёры имеют ещё и другие эффекты, которые можно применять только в фазу Генеральной репетиции. Цвет пера (перьев), которое изображено на карте персонажа, показывает, по какому из Актов игрок может продвинуться. 





Стр. 4
Красное перо – Акт 1; Жёлтое перо – Акт 2; Голубое перо – Акт 3; Белое перо – любой Акт.
Примечание: полный список Актёров приведён в справочном листе. Статисты не дают никаких эффектов вне фазы 4 и не требуют цилиндров для активации.

Если фишка игрока на одном из Актов догоняет фишку другого игрока, она помещается сверху. Таким образом, фишка игрока, который первым достиг какого-либо деления, всегда находится ниже фишек других игроков. Есть вероятность, что игрок будет вынужден двигаться назад по Акту. Если при этом он остановится на делении, где уже есть фишка другого игрока, он снова помещает свою фишку поверх фишки этого игрока.

Трек инициативы.

Тот игрок, кто раньше других в раунде начнёт движение по любому из Актов за счёт активации персонажа, кладёт свой диск на первое свободное место на Треке Инициативы. Это правило действует каждый раунд.
Пример (см. иллюстрацию): ход Голубого игрока. Он решает разместить цилиндр на карте Автора. Игрок сразу получает эффект от двух Белых Перьев и решает передвинуться на один шаг в Акте 2 и на один шаг в Акте 3. Так как он первым в этом раунде начала движение по Актам, его диск помещается на первое деление Трека инициативы. После этого наступает ход Жёлтого игрока.
- РАБОЧИЕ. Есть три типа Рабочих: Костюмер, Декоратор и Разнорабочий. Они различаются с помощью символов в правом нижнем углу.

1) Костюмер. В зависимости от значения силы в левом верхнем углу (от 6 до 8) игрок набирает на эту сумму Элементы костюма со Склада Декораций и Элементов костюма и размещает их на своих Актёрах или Статистах. Стоимость Элементов костюма: 
Чёрный – 1, Розовый – 2, Фиолетовый – 3, Голубой – 4,  Зелёный – 5.

Важно: Жёлтый Элемент костюма не может быть приобретён Костюмером.

Правила пошива костюма.

- Каждый Актёр/Статист может иметь до трёх Элементов костюма.
- Можно выкладывать Элементы Костюма сразу на несколько Актёров/Статистов одновременно, поэтому игрок, берущий со Склада три Элемента костюма, не обязан размещать их только на одном персонаже.

- Любой размещённый на Актёре/Статисте Элемент костюма остаётся на нём до конца игры. 











Стр.5
- Как только Актёр/Статист будет иметь завершённый костюм (из трёх Элементов костюма), игрок получает бонус от пошива костюма, в зависимости от суммы Элементов костюма (см. подсказку на индивидуальном поле). Если сумма Элементов костюма менее 6, игрок ничего не получает. (см. иллюстрацию).
Игрок, если желает, может брать меньший, чем ему положено, бонус. Элементы костюма должны быть размещены на Актёре/Статисте сразу после взятия со Склада. Если все Актёры/Статисты имеют завершённые костюмы, игрок не может брать новые Элементы костюма, так как их некуда размещать.
Примечание: Актёры/Статисты с завершёнными костюмами (на которых лежат три Элемента костюма) могут применить эффект от завершённого костюма (не путать с бонусом от завершённого костюма) только в фазу Генеральной репетиции (4 и 6 раунды).
Пример (см. иллюстрацию): Желтый игрок с помощью своего Костюмера может набрать Элементы костюма на сумму, равную значению силы Костюмера – 6. Игрок берёт три Розовых Элемента костюма (2+2+2=6) и размещает их на Фальстаффе. При желании он мог бы взять Зелёный и Чёрный элементы (5+1+6). Теперь костюм Фальстаффа полностью завершён (состоит из трёх Элементов костюма). Их суммарная стоимость 6 позволяет взять Желтому игроку бонус - 2 монеты из резерва. Ход переходит к Зелёному игроку.
2) Декоратор. Игрок набирает Декорации из числа доступных на Складе Декораций и Элементов костюма согласно значению силы Декоратора и выкладывает их на Сцену.
Стоимость Декораций (см. иллюстрацию).

Важно: Декоратор не может построить Декорации Жёлтого цвета.

Правила размещения Декораций.

- Сцена заполняется снизу вверх. Например, чтобы разместить Декорацию во втором ряду, в первом ряду уже должны находиться две Декорации строго под размещаемым тайлом.
- Для облегчения строительства на сцене уже размещены четыре Декорации. На эти места нельзя размещать новые Декорации.

- Размещённая Декорация остаётся на своём месте до конца игры.

- Декорации должны располагаться симметрично. Например, если игрок кладёт Розовую Декорацию в правый нижний угол, он должен положить Декорацию того же цвета в левый нижний угол. Игрок может сначала застроить Сцену с одной стороны, а потом перейти к другой. 








Стр. 6
- Если Декорация выкладывается на участок Сцены со свечой, игрок сразу же получает 1 победное очко.
Игрок имеет право брать со Склада Декорации на меньшую сумму, чем значение силы Декоратора. Взятые со Склада Декорации должны быть немедленно размещены на Сцене согласно правилам. Запрещается брать  со Склада Декорации, которые нельзя разместить на Сцене, не нарушая правил размещения. 
Кроме того, при размещении новой Декорации немедленно срабатывает её свойство в зависимости от цвета.

Эффекты Декораций.

Чёрная Декорация – нет эффекта.

Розовая Декорация – вы получаете 1 монету.

Фиолетовая Декорация - ваши соперники уменьшают уровень своего морального духа на единицу.

Голубая Декорация – вы повышаете свой моральный дух на две единицы.

Зелёная Декорация - вы получаете жетон «+3» (см. далее).
Пример (см. иллюстрацию): Зелёный игрок активирует Декоратора с силой 8 и берёт со склада 3 Декорации: Зелёную, Жёлтую и Чёрную (3+5+1=8), которые размещает на Сцене. Зелёную Декорацию он размещает в центре и применяет её эффект (взять жетон «+3»). Затем он размещает Розовую Декорацию слева от Зелёной и применяет её эффект (взять 1 монету). Игрок не может положить Чёрную Декорацию справа от Зелёной, потому что это нарушение правила симметрии. Впрочем, он может разместить её в любом другом месте первого ряда или во втором ряду над Розовой и Зелёной  Декорацией, что он и делает. Чёрная Декорация никакого эффекта не даёт, и ход переходит к Красному игроку.
3) Разнорабочий. Разнорабочий выполняет функцию Костюмера и Декоратора одновременно. Он берёт со Склада Декорации и Элементы костюма на фиксированную сумму, равную 4, и размещает их согласно правилам (при желании, игрок может выбрать что-то одно: или Декорации, или Элемент костюма.).
Пример (см. иллюстрацию): Красный игрок активировал Разнорабочего. Он берёт со Склада Фиолетовый Элемент костюма, который размещает на Авторе, и Чёрную Декорацию, которую размещает на Сцене.
Стр. 7
Жетон «+3»
Такие жетоны увеличивают силу Рабочих. Имея такой жетон, игрок может сбросить его и временно увеличить силу Рабочего на 3. Жетон при этом возвращается в резерв. Нельзя использовать два жетона одновременно. Нельзя использовать жетон в тот же ход, когда вы его получили.
Примечание: Жетон «+3» можно применить только к Рабочим.

- ПРОЧИЕ ПЕРСОНАЖИ: Ювелир, Ассистент, Королева.

См. иллюстрацию: А – стоимость найма, В – эффект при активации, С – постоянный эффект персонажа.

Ювелир.

При активации Ювелира, игрок может взять либо 1 Жёлтую Декорацию, либо 1 Жёлтый Элемент костюма, и разместить их согласно правилам. Жёлтый Элемент костюма добавляет 3 к стоимости костюма. Жёлтая Декорация является джокером и может заменить любой цвет на Сцене для соблюдения правила симметрии. 
Примечание:  всё Желтые Элементы костюма и Декорации приносят владельцу в конце игры по дополнительному победному очку.

Пример (см. иллюстрацию): Зелёный игрок, ранее нанявший Ювелира, решает активировать его. Он берёт со Склада Жёлтую Декорацию и размещает её на Сцене справа от Зелёной. Так как Жёлтая Декорация является джокером, то правило симметрии не нарушается.
Ассистент. 
Ассистенты не нуждаются в активации (цилиндры на них не кладутся). Его эффект действует постоянно: каждый Ассистент увеличивает значение силы всех Рабочих на 1.

Примечание: Эффект Ассистенттов не распространяется на Актёров, только на Рабочих.

Пример: Жёлтый игрок нанял Ассистента. Теперь, если он решит активировать Разнорабочего, сила последнего будет 5 (вместо фиксированной 4).
Стр. 8
Королева.

Активировав Королеву, игрок может выбрать одно из двух:

- взять 4 монеты из резерва.

- вытянуть 3 карты из колоды Целей, взять одну, а остальные вернуть под низ колоды. Выполненные цели приносят дополнительные победные очки в конце игры (см. справочный лист).
Пример: Зелёный игрок имеет больше цилиндров, чем другие игроки, и поэтому заканчивает фазу в одиночестве. Своим последним цилиндром он активирует Королеву и решает взять 4 монеты из резерва.
ПАСС

Игрок пасует, если не желает или не может использовать цилиндр. В этом случае фаза для него заканчивается.
Важно: Игроки, которые не продвигались по Актам, размещаются на Треке инициативы после игроков, которые продвигались по Актам, в порядке согласно Треку очерёдности хода.
3 Фаза: Проверка морального духа.

После того, как все игроки использовали свои цилиндры и карту Наёмника, каждый проверяет свою Шкалу морального духа в порядке очерёдности хода.

А) Каждый Фиолетовый Элемент костюма, который остался на Складе вынуждает всех игроков понизить свой моральный дух на одну единицу.

Примечание: игрок не может выйти за крайнее деление шкалы.

Б) В зависимости от положения диска на Шкале морального духа, каждый игрок получает или теряет следующее:

- крайнее левое деление – потеря 1 победного очка.

- следующее деление (серое перо) – движение на один шаг назад в любом из Актов.

- следующее деление – ничего не происходит.

- следующее деление – получить 1 монету.

- следующее деление (белое перо) – продвижение на 1 шаг в любом из Актов.
- крайнее правое деление – получить 1 победное очко. 
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С) Диск на Шкале морального духа перемещается в исходное положение.
Пример (см. иллюстрацию): на Складе остались 2 Фиолетовых Декорации. Все игроки понижают свой моральный дух на два деления. Голубой игрок после этого оказывается на делении с монетой и получает из резерва 1 монету. Затем все игроки «обнуляют» Шкалу морального духа. Фаза окончена.

4 Фаза: Генеральная репетиция
Примечание: данная фаза разыгрывается только в 4 и 6 раундах.

За время партии игроки дважды проводят Генеральную репетицию. В 4 раунде проводится начальная репетиция, а в 6 раунде – финальная. Во время этих репетиций Актёры и Статисты, которые имеют завершённые костюмы, разыгрывают эффекты этих костюмов, которые позволяют продвигаться игрокам по Актам.
А. Репетиция. 
Игроки выполняют следующую процедуру в порядке размещения из дисков на Треке инициативы: каждый Актёр/Статист с завершённым костюмом позволяет игроку продвинуться по Актам согласно цвету пера, нарисованному на карте справа от места для Элементов костюма. Белое перо позволяет выбрать любой Акт для продвижения. Если игрок достигает конца Акта, он больше не может двигаться по нему. Другие игроки, достигшие конца Акта, кладут свои диски поверх диска первого игрока.
Важно: Актёр может принимать участие в Генеральной репетиции даже если на нём лежит Жетон отдыха.

Примечание: У Виолы и Гамлета особые способности. Они не продвигают игрока по Актам, но приносят ему победные очки в фазу Репетиции, если их костюмы завершённые.
Б. Подсчёт очков в Актах. 
После того, как все игроки отыграли Репетицию, происходит подсчёт очков по Актам.

Акт 1 (красный): каждый игрок, находящийся на любом из первых трёх делений, теряет 1 победное очко. Каждый игрок, достигший пятого деления, получает 1 монету. Каждый игрок, достигший седьмого деления, получает 3 монеты. Каждый игрок, достигший последнего деления, получает 5 монет. 
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Акт 2 (жёлтый): каждый игрок, находящийся на любом из первых трёх делений, теряет 1 победное очко. Игрок, продвинувшийся дальше всех по Акту, получает 2 победных очка. Игрок, занявший второе место, получает 1 победное очко.

Напоминание: если оба игрока находятся на одном делении, первым считается тот, кто достиг его раньше.

Акт 3 (синий): каждый игрок, находящийся на любом из первых трёх делений, теряет 1 победное очко. Каждый игрок, достигший шестого деления, получает 1 победное очко. Каждый игрок, достигший восьмого деления, получает 2 победных очка. Каждый игрок, достигший последнего деления, получает 3 победных очка.
Пример (см. иллюстрацию): идёт 4 раунд, Красный игрок выполняет Репетицию последним (так как занимает последнее место на Треке инициативы). Его Леди Макбет, Гамлет и Статист имеют завершённые костюмы и принимают участие в Репетиции. Костюмы Автора и Фальстаффа не завершены, поэтому в Репетиции не участвуют. Благодаря Леди Макбет, Красный игрок продвигается вперёд по всем трём Актам. Белое перо Статиста даёт право выбирать любой Акт. Игрок выбирает Акт 2 и двигается по нему на один шаг вперёд. Костюм Гамлета приносит Игроку 1 победное очко.
Пример (см. иллюстрацию): Зелёный игрок остановился на третьем делении Акта 1 и теряет 1 победное очко. Голубой и Красный остановились на четвёртом делении и ничего не получают. Жёлтый игрок стоит на шестом делении и получат 1 монету. В Акте 2 лидирует Красный игрок и поэтому получает 2 победных очка. Зелёный и Голубой находятся на одном делении, но Голубой игрок прибыл туда раньше (его диск снизу), поэтому он получает 1 победное очко. Жёлтый игрок находится на втором делении и теряет 1 победное очко. В Акте 3 Жёлтый и Красный игроки не получают ничего, Голубой игрок получает 3 победных очка, Зелёный игрок получает 1 победное очко.
5 Фаза: Подготовка к новому раунду
Примечание: в последнем раунде эта фаза пропускается.

- Все не нанятые персонажи уходят в сброс, а на их место выкладываются новые по тем же правилам (на две карты больше, чем число игроков). Если для нового ряда не хватает карт, из сброса формируется новая колода.
- Все невостребованные Декорации и Элементы костюма со Склада сбрасываются, а новые выкладываются.

Примечание: игроки в любой момент могут проверять стопку сброса Элементов костюма и Декораций. Таким образом они могут определить оставшиеся в мешке элементы.

- Счётчик дней передвигается на следующее деление. 


Стр. 11
6 Фаза: Отдых
Примечание: в последнем раунде эта фаза пропускается.

Игроки выкладывают Жетоны отдыха на всех задействованных (т.е. с цилиндрами) в прошлом раунде персонажей (кроме одного, на свой выбор). В следующем раунде эти персонажи не могут быть активированы. Эти жетоны будут сняты в начале следующей фазы отдыха. Выполнив блокировку персонажей, игроки возвращают в руку свои цилиндры.
Примечание: блокировать можно только тех персонажей, которые были активны в прошлом раунде. Если игрок делал ставку в пять цилиндров, но использовал только четверых персонажей, то жетоны отдыха получают три персонажа (на одного меньше, чем было активировано). Ассистенты и Статисты не активируются, поэтому и жетоны отдыха на них не кладутся.
Пример (см. иллюстрацию): В этом раунде Зелёный игрок использовал 5 своих цилиндров. Он берёт четыре Жетона отдыха и блокирует ими Королеву, Фальстаффа, Автора и Декоратора. Ювелир же будет доступен в течение следующего раунда. Затем игрок собирает цилиндры. Все заблокированные персонажи пропускают следующий раунд.

Конец игры
Игра заканчивается после Генеральной репетиции шестого раунда.

Все игроки вскрывают свои карты Целей и получают от 0 до 3 победных очков, в зависимости от выполнения или невыполнения личной цели.

Каждый игрок получает 1 победное очко за каждую Желтую Декорацию и каждый Жёлтый Элемент костюма в своей игровой зоне (Желтые элементы костюма приносят победные очки даже если костюм не завершён).
Игроки оплачивают стоимость нанятых персонажей. Они берут заработанные монеты и распределяют на картах своих персонажей согласно их цене (1/3/5). Каждый неоплаченный персонаж отнимает 2 победных очка.

Игрок, набравший больше всех победных очков, побеждает в игре. При равенстве очков побеждает игрок с наибольшим количество оставшихся монет.
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