PAGE  
2

LIVINGSTONE

ЦЕЛЬ ИГРЫ

Игроки плывут на пароходе по реке Замбези к Водопаду Виктория. Они основывают поселения и ищут драгоценные камни. Кто набрал больше всего победных очков – тот и победил.
ПРИГОТОВЛЕНИЯ К ИГРЕ
Каждый игрок получает все палатки своего цвета, свой сундук пожертвований и 3 монеты стоимостью 1. Поместите все 60 камней (30 драгоценных камней, 29 чёрных, 1 белый) в сумку. Перетасуйте карты действия, положите колоду возле игрового поля. Поместите пароход на крайнем левом квадрате реки. В игре будут использоваться кубики – в два раза больше, чем количество игроков. Поместите счётчик очков каждого игрока на значение «0» на линейке подсчёта очков.

ХОД ИГРЫ
Игрок бросает все кубики. Для удобства кубики затем группируются в соответствии с выпавшими значениями (см. иллюстрацию 1). Затем игрок выбирает кубик, ставит выбранный кубик перед собой, выполняет некоторые действия (см. ниже). Наступает очередь следующего игрока.

Иллюстрация 1: Пример для игры четырёх игроков.

Когда каждый игрок сходил, они могут начать ходить по второму кругу, но со следующим условием: число на кубике должно быть больше чем число на кубике, который игрок выбрал перед этим. Ходы следуют, пока не закончатся кубики, либо пока игрок не сможет сходить по правилам.

По окончании хода пароход перемещается на следующую клетку по направлению к водопаду.
Пример с 3 игроками (иллюстрация 2):

Игрок А берет [1] и предпринимает действие.

Игрок B выбирает [6] и выполняет действие.

Игрок C также берет [1]. Затем, игрок А выбирает [5].

Игрок B теперь не может ходить, ходит игрок C. Он выбирает [2].

После чего игрок C может также взять [3], потому что игрок А ходить не может.

ДЕЙСТВИЯ

Когда игрок бросил кубики, он немедленно выполняет одно из следующих 4 действий:

• Берёт Карту Действия: независимо от числа, выпавшего на выбранном кубике, игрок берёт карту из колоды. Вы можете иметь сколько угодно карт на руках, Вы можете в свой ход сыграть какое угодно количество карт (но только в свой ход). Если игрок вытягивает карту «Авария на шахте», он должен показать её другим игрокам и немедленно исполнить предписанные действия. После этого карта возвращается в колоду, добавляются ушедшие в отбой уже сыгранные карты, колода перетасовывается. Затем игрок может взять новую карту. 

• Берёт монеты: игрок получает деньги согласно значению на выбранном кубике. Если он выбрал кубик, на котором выпало [4], он получает монеты на 4 золотых. Монеты в свой ход можно разменять, например, заменить 3 и 1 на четыре монеты по 1.
• Спускается в шахту в надежде добыть драгоценный камень: игрок запускает руку в мешочек и достаёт столько камней, сколько выпало очков на кубике, который он выбрал. Во время своего хода игрок может продать любое количество камней, может также выложить их перед собой, чтобы продать их позже по более высокой цене, когда у него появится Карта Действия «Рынок».
Цена камней (без карты действия):

чёрный, белый - 0 монет, прозрачный - 1 монета, синий - 3 монеты, красный - 5 монет.

Проданные драгоценные камни и все чёрные камни помещаются в «отбой» - место проданных камней. Если игрок вытянул белый камень из сумки, он возвращает его в сумку вместе со всеми проданными на данный момент камнями (включая добытые чёрные). Выложенные перед игроками драгоценные камни могут быть потеряны, если будет вытянута Карта «Авария на шахте» (в соответствии с ней все выложенные камни возвращаются в мешочек).
В конце игры каждый драгоценный камень, который не был продан, приносит 1 победное очко. Чёрные камни не приносят ничего.
• Размещает палатку: Вы зарабатываете победные очки главным образом строя палатки. Пароход отмечает колонку, в которую игроки могут поместить палатку в течение хода (в иллюстрации 3 - отмеченная серым колонка выше парохода).

Число, выпавшее на кубике, определяет квадрат, в который может быть помещена палатка. Ряды пронумерованы на левой стороне. Таким образом, место размещения палатки – это пересечение вертикали от парохода и горизонтальной линии, номер которой соответствует числу на кубике (см. иллюстрацию 4). Номера – слева на игровом поле. Чтобы разместить палатку, игрок должен оплатить расходы. Стоимость размещения по ходу игры возрастает. В иллюстрации 4, игрок должен заплатить 2 монеты, чтобы поместить палатку. В следующем раунде размещение палатки будет стоить 3 монеты. Если игрок желает разместить палатку в квадрат, в котором уже есть палатки других игроков, он должен дать 1 монету каждому такому игроку. В течение хода игрок может поместить несколько палаток в одной колонке.
ПОЖЕРТВОВАНИЯ КОРОЛЕВЕ

В течение своего хода игрок может поместить любое количество монет в его ящик пожертвований – на это не нужно тратить ни один кубик. Нужно сообщить об этом другим игрокам, но можно не говорить, сколько пожертвовано. Пожертвованное не может быть изъято из ящика обратно!

В конце игры пожертвования подсчитываются, игрок с наименьшим количеством пожертвованных монет объявляется проигравшим, даже если у него наибольшее количество победных очков.
ПОДСЧЁТ ОЧКОВ
В конце каждого раунда, (когда все кубики разобраны или никто не может взять кубик по правилам) присуждаются победные очки. Рассматриваются клетки в том вертикальном ряду, где стоит пароход. Каждый игрок получает за свои палатки количество очков, обозначенных в колонке слева. Если есть несколько палаток на одном квадрате, за каждую палатку очки начисляются отдельно. Счётчики очков каждого игрока перемещаются на линейке подсчёта очков.

Затем пароход перемещается на одну клетку вправо. Начинается новый раунд. Следующий игрок бросает кубики, выбирает один из них и т.д.
КОНЕЦ ИГРЫ

Когда пароход доходит до водопада, игра заканчивается.

Окончательный подсчёт очков начинается с начисления очков за палатки в каждом из 6 горизонтальных рядов. Игрок с наибольшим количеством палаток в ряде получает победные очки. Серые символы палатки на правой стороне указывают количество очков, которые будут начислены (см. иллюстрацию 5). В случае равенства – очки делятся поровну (с округлением в меньшую сторону).
Пример (иллюстрация 5):

Во втором ряду красный игрок имеет 3 палатки.

Синий и желтый игроки имеют по 2 палатки каждый.

Красный игрок получает 10 пунктов.

Если бы красный игрок разместил на одну палатку меньше, то все три игрока получили бы по 3 очка каждый.

В конце игры Вы получаете 1 победное очко за каждый драгоценный камень, которым Вы обладаете. Кроме того, игроки могут сыграть оставшиеся у них карты действия, чтобы получить ещё несколько победных очков.
Наконец, игроки открывают свои Сундуки Пожертвований и подсчитывают свои пожертвования. Игрок с наименьшей суммой пожертвований выбывает из игры.
Заработавший наибольшее количество победных очков - победил. В случае равенства побеждает тот, кто больше пожертвовал. 

ВАРИАНТ ДЛЯ 2 ИГРОКОВ:

Используются 4 кубика. Если игрок уже разместил все свои палатки, он может переместить в свой ход одну из уже выставленных палаток. Однако он должен по-прежнему оплачивать стоимость размещения палатки, согласно правилам, описанным выше. Очки за новое размещение палатки начисляются, но начисленные прежде очки не аннулируются.
Отличается также оценка суммы пожертвований. Бросаются 4 кубика, выпавшие значения суммируются. Игрок (или оба игрока!), который пожертвовал меньше, чем эта сумма, объявляется проигравшим. 
ОБЪЯСНЕНИЕ КАРТ:

[Исследователь и абориген] Игрок не платит за размещение палатки. Но кубик всё также расходуется.
[Слоны] При размещении палатки игрок может игнорировать число, выпавшее на кубике, и построить палатку в любой клетке колонки, определённой пароходом. Но кубик расходуется.

[Приподнятый тент] Игрок может поместить палатку на клетку, которая уже содержит палатку, бесплатно. Но не в том столбце, где стоит пароход. Кубик не расходуется.
[Пароход] Переместите пароход на одну клетку назад. Теперь до конца хода палатки строятся в этой колонке. На следующем ходу пароход вернётся на клетку, на которой уже был.

[Золотая монета] Игрок может взять 4 монеты из банка.

[Сидящий за столом] В этом раунде игрок может использовать не один кубик, а два (правило о том, что значения на кубиках должны возрастать, продолжает действовать).
[Рынок] Возможность для игрока продать драгоценные камни не только за золотые монеты, но и за победные очки:

Прозрачный = 1 монета + 1 победное очко, Синий = 2 монеты + 2 победных очка, Красный = 3 монеты + 3 победных очка.
[Исследователь в пещере] Игрок может взять 3 камня из сумки.

[Животные в саванне] Игрок получает победные очки:

лев = 4 очка,  носорог = 3 очка,  антилопа = 2 очка.
[Авария в шахте!] Все игроки немедленно возвращают отложенные непроданные камни в сумку. Колода Карт Действия формируется заново. Игрок берёт новую карту.
[Исследователь и абориген + Слоны] Если игрок играет эти две карты вместе, он может поместить одну палатку бесплатно в любую клетку столбца, израсходовав один кубик. 
