




12 13

Командна Гра

  Поділіться на команди по 2 гравці. Учасники однієї команди сідають поруч. Випадковим чином виберіть  
черговість ходу. A - перша команда, В - друга команда. A1, B1 - перші гравці відповідної команди, A2, B2 - 
другі. Діють всі правила базової гри, за винятком наступних змін:

ПІДГОТОВКА ДО ГРИ

 Розділ, що починається з "кожен гравець отримує" у правилах базової гри, змінено на:

Кожна команда отримує: 
- командний 
планшет, 
складається з 2 
планшетів (12a1 + 
12a2) (Після декількох 
партій, можете 
спробувати командний 
планшет 12b); 
- замок, розмістіть 
його у центрі 
вашого командного 
планшета на темно-
зелену ділянку зі значенням "1". (На стороні 12b, кожна команда вибирає темно-зелену ділянку зі значенням "1" або 
"6"); 
- три випадкові жетони товарів, розмістіть їх на відповідних місцях на планшеті, згідно базових правил; 
- 3 жетони робочих (для команди A) і 5 жетонів робочих (для команди B), та по 2 срібні монети кожній 
команді; розмістіть їх на командному планшеті. Крім того, кожний гравець отримує 2 кубики, 2 фішки 
гравця і жетон переможних балів свого кольору. Вони використовуються, як в базовій грі, окремими 
гравцями. У першому раунді, розставте фішки гравців на початку Містка(трек черговості ходу) наступним 
чином: A1, B1, A2, B2. Усі наступні раунди гравці ходять в порядку черги на Містку, згідно правил базової 
гри. 

ХІД ГРИ

  Використовуйте правила базової гри, за винятком того, що кожен гравець у команді має лише 2 особисті 
місця для зберігання жетонів територій, та 2 спільні місця для зберігання жетонів територій команди 
(внизу, в центрі планшета команди).

  Усі ресурси, крім жетонів територій в особистих сховищах, є спільними(жетони робочих, срібні 
монети, жетони товарів та жетони територій у спільному сховищі на планшеті команди) і можуть 
використовуватись будь-яким гравцем команди.

  Ви не можете використовувати кубики гравця вашої команди або жетони території з його особистого 
сховища. Жетони території не можна переміщувати з одного сховища в інший. 
Примітка: 
- Крім особистих місць для зберігання, учасники команди можуть взаємодіяти з будь-якою половиною командного 
планшета, а не лише зі своєю. 
- Оскільки один гравець може розмістити більше 6 кораблів, якщо ваша фішка розташована на останній ділянці Містка і 
ви викладаєте жетон корабля, перемістіть свою фішку зверху над іншими. 

КІНЕЦЬ ГРИ

  Додайте переможні бали двох учасників команди. Команда з найбільшою кількістю переможних балів, 
перемагає. У разі нічиєї, команда з найбільшою кількістю порожніх шестикутних ділянок у герцогстві, 
перемагає.

(Окрема подяка Matthias Nag y з “Frosted Games” за ідею та реалізацію цього доповнення.)
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Гра Дл я Одного
 
ПІДГОТОВКА ДО ГРИ
  Ви починаєте гру з 1 срібною монетою, 2 жетонами робочих і 3 випадковими жетонами товарів 
(розмістіть їх біля вашого планшета гравця). Візьміть жетон замку та розмістіть його на будь-якій ділянці 
відповідного кольору у вашому герцогстві (сторона 13a для початківців, сторона 13b для досвідчених гравців). В грі 
для одного ви можете зберігати будь-яку кількість типів(кольорів) товарів.
  Візьміть фішки та кубики, обраного вами кольору, та білий кубик. 
Викладіть одну фішку на початок треку переможних балів, а іншу 
в якості "цільового маркеру переможних балів" на позначці 50 
треку переможних балів. Подальшу розкладку гри виконуйте як 
для гри у двох.

ХІД ГРИ
Ви граєте 5 етапів по 5 раундів. На початку кожного раунду 
кидайте всі 3 кубики: 
1. Покладіть жетон товару з лічильника раундів на склад зі 
значенням білого кубика. 
2. Потім заберіть з гри жетон території з цього складу наступним чином (поле повернуте лицем до 
вас): якщо це склад 2, 3, 5 чи 6, то забирається верхній жетон, що є в складі, якщо це склад 1 чи 4, то 
лівий жетон, що там є. Якщо склад, з якого необхідно забрати жетон - порожній, тоді заберіть жетон з 
наступного складу за часовою стрілкою згідно правила цього складу. Далі виконайте свої 2 дії, як зазвичай.
  Підрахунок переможних балів відбувається аналогічно до базової гри, за винятком наступних уточнень та 
доповнень: 
- Ви можете викладати жетони територій на інших частинах вашого герцогства тільки після того, як 
викладете на них територію з кораблем. 
- Кожного разу, коли ви викладаєте жетон корабля, візьміть усі жетони товарів з вибраного вами складу собі, 
решту жетонів товарів з інших складів на ігровому полі покладіть у коробку. Крім того, ви отримуєте змогу 
(лише зараз!) обміняти будь-які 5 жетонів товарів зі свого сховища на однин жетон території з чорного ринку 
(ці 5 жетонів видаляються з гри). Покладіть цей жетон зображенням донизу (чорною стороною догори) у 
ваше особисте сховище. "Чорний жетон території" можна викласти на ділянку будь-якого кольору у вашому 
герцогстві, згідно правил базової гри. Цей жетон не має ніякого ефекту, але допомагає вам добудувати область 
одного кольору та отримати за неї переможні бали, виконати ефект за закриття всіх територій одного 
кольору (див. нижче), і врешті решт, перемогти у грі). Наприклад: копальня, викладена чорним кольором догори, не 
приносить срібну монету в кінці кожного етапу. 
- Переможні бали з жетонів монастирів отримуються одразу після їхнього викладання у герцогстві (а не в кінці 
гри). (Коли ви викладаєте жетон монастиря №26, негайно отримайте по 3 переможні бали за кожен колір, що ви 
закінчили.) 
- Закривши всі ділянки одного кольору, ви не отримуєте жетон досягнень. Замість цього, ви отримуєте 
жетон території з чорного ринку та одразу викладаєте його у своє герцогство, згідно правил. Виконайте ефект 
цього жетона. Якщо, викладання цього жетона, закриває інший колір, ви можете взяти ще один жетон 
території з чорного ринку (якщо такий є) і помістити його у своє герцогство і т.д. 
- Щоразу, коли ви отримуєте переможні бали, рухайтесь по треку переможних балів (як у базовій грі). 
Кожного разу, коли ви це робите, можете купити додаткові переможні бали. Кожен переможний бал 
коштує 1 срібну монету. Як тільки ви дійдете до цільового маркера переможних балів, поверніть свою 
фішку назад на початок треку (бали не переносяться на початок треку, вони згорають), опустіть цільовий 
маркер на 5 позначок(наприклад, з 50 до 45, потім до 40 і т.д.). Одразу після того ви можете виконати одну 
додаткову дію(аналогічно до викладення жетону замку на ділянку герцогства). 
  Примітка: ви обираєте порядок, в якому будете виконувати будь-які ігрові дії.

КІНЕЦЬ ГРИ
  Якщо вам вдалось заповнити всі 37 шестикутних ділянок у герцогстві за 25 раундів, ви перемогли. 
* Якщо вам занадто складно грати, почніть гру з цільовим маркером переможних балів менше 50: 49, 48 … 45. Якщо гра 
занадто легка, збільшіть це значення: 51, 52 … 55. Ви продовжуєте зменшувати кількість очок перемоги на 5 щоразу, коли 
досягаєте ділянки з цільовим маркером переможних балів.

Застосовуються всі правила базової гри, крім 
наступних уточнень та доповнень:
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2 гравці: 
по 1 щиту у кожен склад

3 гравці: 
по 1 щиту у складах 1, 3 і 5;
по 2 щити у складах 2, 4 і 6

4 гравці:
по 2 щити у кожен склад

Щити
  Застосовуються всі правила базової гри, крім наступних уточнень та доповнень:

ПІДГОТОВКА ДО ГРИ 
  Перемішайте 18 жетонів щитів, зображенням донизу. Випадковим чином розмістіть їх на ігровому полі в 
складах для жетонів товарів, згідно кількості гравців у грі (див. нижче). Після розміщення переверніть їх: 

 
  Решта щитів не знадобляться у цій партії, покладіть їх назад у коробку. Це також означає, що щити, взяті за допомогою 
дії з ігрового поля, знову викладатись не будуть!

ХІД ГРИ 
  Кожного разу, коли у вас випадає дубль*, замість того, щоб виконати 2 дії, ви можете виконати лише 1 
дію - взяти щит зі складу, що відповідає значенню кубиків. Цей щит ви можете викласти на будь-який 
жетон замку у вашому герцогстві. Ви можете скинути викладений щит та замінити його новим (старий щит 
виходить з гри). З цього моменту щит стає активним для вас (див. нижче). 
  * Ви можете змінювати значення своїх кубиків, за допомогою робочих, щоб утворити дубль. Наприклад: Якщо у вас 
випало значення 3 і 5, то ви можете використати 2 жетони робочих, щоб отримати: дві 5, або дві 3, або дві 4. 
  Важливо! Якщо монастир і щит мають однакові чи протилежні дії, то завжди використовують дію 
щита. В кінці фази, перед тим, як отримати срібні монети, за копальні, ви повинні заплатити по 
одній монеті за кожен ваш щит! Якщо ви не можете чи не хочете платити за деякі щити, заберіть 
їх з вашого герцогства!
Дії щитів:

1) Поки цей щит у вашому герцогстві, всі ваші пасовища вважаються одним для підрахунку 
балів за жетони тварин. В кінці гри приносить 12 переможних балів. 

2) Поки цей щит у вашому герцогстві, кожного разу, коли інший гравець отримує робочого, ви 
також отримуєте робочого із запасу. (+12 переможних балів)

3) Поки цей щит у вашому герцогстві, в кінці етапу ви можете заплатити за свої щити жетонами 
робочих замість монет. Допускається будь-яке поєднання монет та робочих (+12 переможних 
балів)

4) Поки цей щит у вашому герцогстві, у вас є необмежена кількість особистих сховищ для 
зберігання жетонів територій у вашому герцогстві. (+12 переможних балів)

5) Поки цей щит у вашому герцогстві, кожного разу, викладаючи жетон корабля, ви можете 
обрати тип товару, а не склад, і взяти цей тип товару зі всіх складів на ігровому полі. (+12 
переможних балів) 

6) Після взяття щита, в будь-який момент гри оберіть одного гравця. Вважається, що будь-які 
монастирі в його герцогстві, ніби стають вашими і ви використовуєте всі їхні дії. Коли цей гравець 
викладає ще один жетон монастиря в своєму герцогстві, ви також отримуєте дію цього жетона. 
В кінці гри ви також дублюєте монастирі цього гравця, що приносять переможні бали (+12 
переможних балів)

7) Якщо в кінці гри цей щит у вашому герцогстві, переможні бали на жетонах досягнень 
подвоюються.(+8 переможних балів)

8) Поки цей щит у вашому герцогстві, в кінці епохи ви отримуєте за кожну свою копальню по 2 
срібні монети замість однієї. (+8 переможних балів)

9) Поки цей щит у вашому герцогстві, ви отримуєте 1 срібну монету за кожен проданий жетон 
товару, а не тип товару. (+8 переможних балів)
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10) Якщо в кінці гри цей щит викладений у вашому герцогстві, переможні бали за жетони 
монастирів подвоюються. (+ 8 переможних балів)

11) Поки цей щит у вашому герцогстві, кожного разу, викладаючи замок, замість додаткової дії ви 
можете взяти щит. (+8 переможних балів)

12) Поки цей щит у вашому герцогстві, кожного разу, продаючи жетони товару, ви отримуєте 
подвійну кількість переможних балів. (+8 переможних балів)

13) Якщо в кінці гри цей щит викладений у вашому герцогстві, ви отримуєте подвійну кількість 
переможних балів (тобто 24, 16 або 8) за кожен ваш щит (включаючи цей). (+4 переможних бали)

14) Поки цей щит у вашому герцогстві, в кінці кожного етапу, після того як всі гравці 
виконають свої дії, візьміть жетон території (якщо він є) з ігрового поля (крім чорного ринку) та 
викладіть його одразу на ділянку у герцогстві, виконайте ефект жетона. (+4 п. б.) 

15) Поки цей щит у вашому герцогстві, в кінці кожного етапу, після того як всі гравці виконають 
свої дії, візьміть жетон території (якщо він є) з чорного ринку та викладіть його одразу на ділянку у 

герцогстві, виконайте ефект жетона. (+4 переможних бали)

16) Поки цей щит у вашому герцогстві, в свій хід, перед виконанням дії, ви можете змінити 
значення одного свого кубика на будь-яке число. (+4 переможних. бали)

17) Поки цей щит у вашому герцогстві, кожного разу, закриваючи поле одного кольору, розмір 
цього поля збільшується на 1, максимальне значення 8 (Наприклад: поле розміром 3 (6 переможних балів) 

вважається полем розміром 4 (10 переможних балів). (+4 переможних бали)

18) Поки цей щит у вашому герцогстві, ви можете викладати жетони території будь-де у вашому 
герцогстві, а не тільки поряд з викладеними жетонами. (+4 переможних бали)

ДЛЯ ЗНАВЦІВ ГРИ

... ми пропонуємо наступні зміни в правилах гри: герцогства вибираються випадковим чином. Кожен 
гравець сам обирає сторону планшета та місце розташування стартового замку у своєму герцогстві. Гравці 
самі обирають: викладати замок одночасно чи по черзі.

Автор та видавець гри висловлюють подяку багатьом гравцям-тестувальникам за їхню відданість та численні 
пропозиції, особливо

Frieder Benzing, Willi Brodt, Susanne Feld, Jonathan Feld, Benjamin Fleck, Thomas Koslowski, Amos Krämer, Denis Leonhard, 
Roland Lurk, Michael Schmitt, Aiko Schuhmann, Marius Stein, Christoph Toussaint, Roland Wilke, Andreas Zimmermann а також 
ігровим групам з Bacharach, Bödefeld, Gengenbach, Grassau, München, Offenburg, Reutte та Siegsdorf 

З будь-яких питань чи уточнень зв'яжіться з нами:
info@lelekan.com.ua | lelekan.ua

Українське видання підготували: Марія Гошко, Софія Яремчук, Володимир Гошко, Ольга Смічик.
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