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Правила игры для 2-4 игроков

Земляне переселяются на другую планету, создавая новый мир. Игроки командуют
космическими кораблями. В первой половине игры игроки состыковывают со сво-
им кораблём строительные и посевные космические модули, а во второй – с по-
мощью челноков транспортируют их на планету, основывая новые города и по-
лучая за всё победные очки…

Состав игры
– 1 игровое поле в виде орбитальной станции
– 4 планшета игроков в виде космических кораблей
– 4 маркера игроков
– 100 плиток модулей (16 спутников, 20 челноков, 25 роботов, 39 строителей)
– 20 жетонов названий городов (по 4 каждого из 5 видов)
– 30 карт пилотов (по 6 каждого из 5 видов)
– 14 пассажирских кораблей
– 1 последний пассажирский корабль
– 1 маркер раунда
– 1 мешок
– 1 маркер первого игрока
– правила

Подготовка к игре
Положите игровое поле в центре стола.
Поместите на него последний пассажирский корабль, стороной с правильным числом иг-

роков вверх.
Каждый игрок получает планшет и кладёт его перед собой, носом космического игрока от

себя. С левой и правой сторон планшета должно быть достаточно места. Левая сто-
рона называется стыковочной зоной, правая – зоной назначения.

Каждый игрок берёт свой маркер и кладёт его на нулевое деление счётчика очков игрово-
го поля.

Возьмите 100 плиток космических модулей, поместите их в мешок и перемешайте.
Разложите жетоны названий городов в стопки по видам.
Поместите маркер раунда в центре поля, на крайнюю левую позицию счётчика раундов.
Перемешайте 30 карт пилотов и создайте из них колоду.
Определите первого игрока и дайте ему маркер первого игрока.



Суть игры
Игра "Перемир" состоит из двух частей.

В первой части игроки стыкуют со своим космическим кораблём космические модули
разного назначения, для чего посылают на орбитальную станцию своих пилотов.
Каждый взятый модуль должен сразу же стыковаться с одним из 5 стыковочных уз-
лов, имеющихся на корабле, и помещаться слева от планшета игрока. После 5-го ра-
унда первая часть игры заканчивается, а корабли летят к планете назначения.

Во второй части игры игроки по очереди отстыковывают по одному модулю в ход, начи-
ная с крайних слева модулей, находящихся в рядах модулей, и перемещают в зону
назначения, справа от планшета игрока. У каждого игрока они образуют его: 5 раз-
ных городов, защитную сеть, ряд челноков и ряд спутников.

Назначение модулей: роботы обрабатывают поверхность планеты, подготавливая место
для города. Для каждого города (их разные виды помечены разными буквами) тре-
буется соответствующий робот, такого же вида. Строительные модули создают жи-



лые модули города. Они принадлежат 5 разным строительным компаниям, и в каж-
дом городе могут быть только строительные модули одной компании. Посевные
модули можно использовать во всех городах. Челноки предназначены для транс-
портировки строительных и посевных модулей с орбиты на поверхность планеты.
Спутники немедленно дают игроку победные очки (далее – ПО), если у игрока вы-
полнены условия, заложенные в программе спутника. Кроме того, спутники и боль-
шинство челноков могут расширить защитную сеть игрока.

Как только все модули отстыковались от кораблей, на планету прибывают пассажирские
корабли. Они дают победные очки тем игрокам, которые создали крупнейшую сеть
защиты, а также построили самый большой город каждого вида. После этого игра
заканчивается, а победителем становится игрок, набравший наибольшее количество
ПО.

Ход игры
Часть 1. Стыковка
Эта часть состоит из 5 раундов. В каждом раунде происходит следующее.
Первый игрок достаёт из мешка модули, по одному, и выкладывает их на игровое поле,

изображением модуля вверх, к стыковочным узлам орбитальной станции, начиная с
верхнего ряда, слева направо, затем – нижний ряд, слева направо.

После этого он раздаёт карты пилотов: по 13 карт для игры 2 игроков, по 9 – для 3, по 7
карт – для 4 игроков. Оставшиеся карты (4, 3 и 2 соответственно) кладутся в стопку
сброса, рубашкой вверх.

Затем игроки делают ходы по очереди, по часовой стрелке, начиная с первого игрока.
В свой ход игрок должен положить на поле 1 или несколько карт пилотов, чтобы а) за-

брать 1 соседний с картой модуль, или б) забрать маркер первого игрока. Если в
свой ход игрок не может или не хочет ничего брать, он сбрасывает оставшиеся у не-
го карты и до конца раунда в игре не участвует.

Когда все игроки закончили свои ходы, раунд заканчивается.

А) Забрать модуль. Возле каждого модуля есть место для карты пилота. Чтобы забрать
модуль, игрок должен положить со своей руки на это место одну или несколько карт
пилотов, лицом вверх, соблюдая следующие правила. У каждого места для карты
есть ровно 2 соседние карты пилотов. Они показывают, сколько и каких именно карт
пилотов нужно положить, чтобы забрать этот модуль. Если соседних карт нет, игрок
кладёт 1 любую карту. Если соседние карты есть, игрок за каждую из них кладёт ли-
бо 1 такую же карту, либо 2 любые карты. Если 2 соседние карты одинаковые, нужно
положить 1 такую же карту, либо 2 любые карты. Если игрок кладёт несколько карт,
он сам решает, какую из них положить сверху. Эта карта определяет номер стыко-
вочного узла на корабле игрока, к которому он должен пристыковать получаемый
модуль. Если игрок забирает робота, он немедленно получает ПО в размере, ука-
занном на счётчике раундов (4 – в 1-м и 2-м раундах, 3 – в 3-м, 2 – в 4-м и 5-м раун-
дах).

Б) Получить маркер первого игрока. Если место для карты в левой части корабля пусто,
игрок может положить туда любую карту руки, рубашкой вверх, и взять себе маркер
первого игрока. Эта карта никак не связана с картами пилотом, которые определяют
порядок получения модулей. Игрок также получает 1 ПО.

В) Выход из текущего раунда. Если игрок в свой ход ничего не взял, он заканчивает свою
игру в текущем раунде и сбрасывает оставшиеся у него карты руки, рубашкой вверх,
получая за каждую сброшенную карту по 1 ПО.



В конце раунда оставшиеся на поле модули удаляются из игры, а из сброса карт пилотов
формируется новая колода. Маркер раунда перемещается вправо, на следующую
отметку.

Часть 2. Назначение
Игроки делают ходы по очереди, по часовой стрелке, начиная с первого игрока.
В свой ход игрок должен а) отстыковать от своего корабля 1 модуль и сразу же использо-

вать его по назначению, а затем б) проверить, не выполнены ли у него требования
одного или нескольких пассажирских кораблей. Если у игрока больше не осталось
модулей, его игра закончена. Когда ходы закончили все игроки, прибывает послед-
ний пассажирский корабль и игра заканчивается.

А) Отстыковка. Игрок может отстыковывать только крайний левый (свободный) модуль
любого ряда своего космического корабля. После этого он сразу же использует этот
модуль, в соответствии с его типом.

Робот. Каждый робот предназначен для подготовки местности для основания города оп-
ределённого вида. Вид определяется указанной на нём буквой. Отстыковав робота,
игрок переворачивает его, картинкой местности вверх, и добавляет к соответствую-
щему городу. Если города с такой буквой у игрока ещё нет, он берёт нужный жетон
из общей стопки. У игрока может быть не более 5 городов, все – разного вида. Если
игрок отстыковал робота с буквой города, который у него уже имеется, он просто
добавляет этого робота в конец ряда плиток такого города.

Челнок. Челнок может либо усилить защитную сеть, либо доставить с орбиты на планету
строительные или посевные модули. Чтобы усилить защиту, игрок просто перевора-
чивает плитку, стороной со щитами вверх, и добавляет её к своему ряду защиты. Ес-
ли у челнока нет щитов (их количество указано на обеих сторонах плитки), он может
использоваться его только для транспортировки. Челнок может транспортировать 1
или 2 строительных или посевных модуля. Эти модули должны быть крайними сле-
ва, в своём ряду. Челнок может также отстыковаться от корабля вместе с крайним
модулем, если сам челнок в этом ряду – предпоследний слева. Доставленные на
планету модули переворачиваются, картинкой местности вверх, и добавляются в ра-
нее основанные города: посевной – в любой город, а строительный – только в тот
город, в котором нет строительного модуля другой компании. Если у строительного
модуля есть жёлтая отметка, то игрок немедленно получает по 1 ПО за каждую
плитку этого города, включая знак города и пристраиваемый модуль. Если модуль
не может быть пристроен, он удаляется из игры. После транспортировки челнок до-
бавляется в ряд челноков игрока. Если игрок не может или не хочет доставлять на
планету какой-то крайний слева строительный модуль, он тратит свой ход на то, что-
бы удалить этот модуль из игры.

Спутник. Спутник может либо усилить защитную сеть, либо принести ПО. Чтобы усилить
защиту, игрок просто переворачивает плитку, стороной со щитами вверх, и добавля-
ет её к своей защитной сети. Чтобы получить ПО, у игрока должны быть выполнены
условия, указанные на спутнике. Как правило, чем больше у игрока построено на
планете, тем больше ПО он получит. После этого плитка спутника кладётся в ряд
спутников.

В) Пассажирские корабли. В конце своего хода игрок проверяет, какие пассажирские кос-
мические корабли уже готовы принять его города, построенные им на планете. Для
этого должны быть выполнены условия, указанные на этих кораблях. Игрок забирает
с игрового поля все пассажирские корабли, для которых у него выполнены условия,
получает за них ПО, и кладёт эти пассажирские корабли на свой корабль.



Окончание игры
Когда все игроки отстыковали все свои модули, на планету прибывает последний пасса-

жирский корабль. Проверяется, кто лучше всех подготовился по 6 категориям: круп-
нейшая сеть защиты, крупнейшие города каждого вида. В игре двух игроков игрок,
имеющий лучший показатель в категории, получает соответствующее количество
ПО. Если играет 3 игрока, также награждается и игрок, занявший второе место, если
4 игрока – ещё и игрок, занявший 3-е место. В случае равенства показателей у двух и
более игроков, они делят сумму очков, полагающуюся за эти места, поровну, с ок-
руглением в меньшую сторону.

После того, как начислены все ПО, игрок, находящийся на счётчике очков игрового поля
впереди всех, считается победителем. В случае равенства показателей у двух или
более игроков побеждает тот, на чьём корабле больше пассажирских кораблей.

ПО за спутники

По 2 ПО за каждого работаю-
щего робота в указанном го-
роде

ПО в размере произведения
числа роботов на число
строителей, в одном, вы-
бранном игроком, городе

По 3 ПО за каждого работаю-
щего строителя соответст-
вующей компании

По 1 ПО за каждый щит в
защитной сети

По 2 ПО за разные работаю-
щие строительные и посевные
компании

По 1 ПО за каждую плитку
(включая знак города) в од-
ном, выбранном игроком,
городе

По 1 ПО за каждого работаю-
щего робота

По 1 ПО за каждого рабо-
тающего строителя и сеятеля
в одном, выбранном игро-
ком, городе

ПО за пассажирские корабли

5 ПО, если освободил от всех
модулей указанный стыковоч-
ный узел своего корабля, или
на нём вообще не было моду-
лей

7 ПО, если освободил от
всех модулей все 5 стыко-
вочных узлов своего кораб-
ля



7 ПО, если в одном городе у
тебя есть 8 плиток (включая
знак города)

6 ПО, если в твоей защитной
сети есть не менее 5 щитов

5 ПО, если в твоём ряду челно-
ков есть не менее 4 челноков

5 ПО, если в твоём ряду
спутников есть не менее 4
спутников

5 ПО, если у тебя работают не
менее 3 сеятелей

5 ПО, если у тебя работают
не менее 5 разных строи-
тельных компаний и сеяте-
лей

5 ПО, если у тебя уже основаны
5 городов и/или защитная сеть

7 ПО, если ты набрал 60 ПО
на счётчике очков


