
Классическая настольная стратегия о планировании, торговле и строительстве

Об игре
Бургундия, XV век. Вы — влиятельный герцог, который стремится 
привести свои владения к процветанию путём продуманного расширения 
и торговли.
Бросайте кубики, чтобы узнать, какие возможности у вас есть, и выбрать 
победную стратегию. Торговля или скотоводство, строительство или 
исследования — успеха и власти можно добиться самыми разными 
способами.
В «Замках Бургундии» много путей к победе. Хорошенько подумайте, 
какой выбрать! Благодаря разнообразию герцогств игра сохранит 
новизну и интерес даже для опытных игроков на протяжении не одного 
десятка партий.
В игре побеждает тот, кто наберёт больше победных очков к концу 
партии.

Состав игры
Базовая игра:
164 шестиугольных тайла:
• 7 × 8 зданий (40 бежевых, 16 чёрных)
• 7 × 4 животных (20 светло-зелёных, 8 чёрных)
• 26 монастырей (20 жёлтых, 6 чёрных)
• 16 замков (14 тёмно-зелёных, 2 чёрных)
• 12 рудников (10 серых, 2 чёрных)
• 26 кораблей (20 синих, 6 чёрных)
42 тайла товаров (квадратные, по 7 каждого цвета)
24 серебряные монеты
26 жетонов рабочих
12 тайлов бонусов (по 1 маленькому и 1 большому 
в 6 цветах)
4 жетона победных очков (100/200 очков в четырёх 
цветах игроков)
8 фишек (по 2 в четырёх цветах игроков)
9 кубиков (по 2 в четырёх цветах игроков и 1 белый)

1 игровое поле (двустороннее)
16 планшетов игроков (по 4 с герцогствами № 1 
и № 2 и по 1 с герцогствами №№ 3–10)
4 памятки 

Дополнения:
4 шестиугольных тайла
6 планшетов (№№ 11a–11f): «Заставы»
9 шестиугольных тайлов: «Белые замки» 
(включая тайл монастыря № 29)
5 шестиугольных тайлов: «Таверны»
12 карт: «Торговые пути»
2 × 4 планшетов (№ 12a1 и № 12a2; № 12b1 
и № 12b2): «Игра в команде»
2 планшета (№ 13a и № 13b): «Одиночная игра»
18 тайлов: «Щиты»

Выделенный текст на полях страниц — это краткое изложение правил, которое поможет вспомнить игру тем, 
кто уже играл в «Замки Бургундии». Если вы читаете правила впервые, не обращайте на него внимания.

Об игре

Игроки выступают в роли 
герцогов в Бургундии XV века

На протяжении 5 фаз 
игроки набирают победные 
очки с помощью торговли, 
скотоводства, строительства 
и научных исследований

Тот, кто наберёт больше всех 
победных очков к концу 
партии, побеждает



Подготовка
(Перед вашей первой игрой аккуратно извлеките картонные компоненты.)
Положите игровое поле на середину стола.
На стороне для 4 игроков указаны:
Таблица победных очков
5 делений фаз (A–E)
5 делений раундов
6 складов №№ 1–6, каждый с 4 цветными  
ячейками для шестиугольных тайлов  
и 1 ячейкой для тайла товара
1 чёрный склад в центре
1 мост (трек порядка хода)
6 ячеек под тайлы бонусов
1 трек победных очков (0–100)
На обратной стороне изображено поле для 2 и 3 игроков. Оно отличается только числом ячеек на складах 
(в том числе на чёрном). Подробнее — на стр. 11.

Положите рядом с игровым полем 24 серебряные монеты, 26 жетонов 
рабочих и белый кубик.
Разделите 164 шестиугольных тайла по цвету рубашки и положите их 
стопками рядом с игровом полем лицевой стороной вниз.
Перемешайте 42 квадратных тайла товаров лицом вниз. Соберите из них 
5 стопок по 5 тайлов в каждой. Положите по одной такой стопке лицевой 
стороной вниз в каждое из пяти делений фаз (с буквами A–E) на игровом 
поле. Оставшиеся 17 тайлов отложите в сторону стопкой лицом вниз.
Разложите 12 тайлов бонусов в соответствующие ячейки на игровом поле 
(кладите большие тайлы поверх маленьких).
Каждый игрок выбирает цвет и берёт:
• Планшет № 1 либо № 2 (у всех игроков должны быть одинаковые 
планшеты; о герцогствах №№ 3–10 см. стр. 16) — положите его перед 
собой.
• 1 замок (тёмно-зелёный тайл) — поместите его на свой планшет 
в центральную тёмно-зелёную клетку с номером 6.
• 3 случайных тайла товаров из 17 оставшихся — поместите их лицом 
вверх в соответствующие ячейки в правом нижнем углу своего планшета. 
Одинаковые товары кладите стопками. (Лишние тайлы товаров верните 
в коробку, они не понадобятся в этой партии.)
• 1 памятку — положите её снизу от своего планшета игрока. На памятке 
указаны эффекты выкладывания особых тайлов и число победных очков 
за заполнение областей.
• 2 кубика выбранного цвета.
• 2 фишки выбранного цвета — поставьте одну из них на стартовое 
деление трека победных очков (0/100) на игровом поле.
• 1 серебряную монету — положите её в соответствующую ячейку 
в правом верхнем углу своего планшета игрока.
• 1 жетон победных очков (двусторонний, 100/200) — положите его 
рядом со своим планшетом игрока.

Положите рядом с игровым 
полем 24 серебряные 
монеты, 26 жетонов рабочих, 
164 шестиугольных тайла 
(разделённых по цветам) 
лицом вниз и белый кубик
Положите в деления фаз 
(A–E) 5 стопок по 5 тайлов 
товаров лицом вниз
Положите тайлы бонусов 
в соответствующие ячейки 
игрового поля
Каждый игрок получает:
• 1 планшет
• 1 стартовый замок
• 3 случайных тайла товара
• 2 кубика своего цвета
• 1 фишку (для подсчёта 
победных очков)
• 1 фишку (для порядка хода)
• 1 жетон победных очков
• 1 серебряную монету
• от 1 до 4 рабочих (зависит 
от порядка хода)



Определите первого игрока броском кубика (кто выбросил больше, ходит 
первым). Этот игрок берёт 1 рабочего и кладёт его в соответствующую 
ячейку в правом верхнем углу своего планшета. Следующий по часовой 
стрелке игрок получает 2 рабочих, третий — трёх, четвёртый — четырёх.
Первый игрок ставит свою вторую фишку игрока на первое деление моста 
(трека порядка хода) в правом верхнем углу игрового поля. Остальные 
игроки по очереди подкладывают свои фишки на то же деление под фишки 
предыдущих игроков (фишка последнего игрока должна быть в самом низу).
Первый игрок берёт белый кубик.

Определите первого игрока 
и раздайте от 1 до 4 рабочих 
по часовой стрелке

Поставьте на мост фишки 
игроков в порядке хода

Первый игрок берёт белый 
кубик

Герцогство

Ячейка для хранения 
использованных кубиков

Ячейки с ключом (для хране
ния шестиугольных тайлов)

Ячейка для серебряных монет

Ячейка для жетонов рабочих

Город размером 3

Река размером 3

Пастбище размером 1

3 ячейки для хранения товаров

Ячейка для проданных товаров

Номер герцогства (в игре по 4 герцогства № 1 и  № 2, 
а также по одному герцогству №№ 3–10).

В герцогстве 37 шестиугольных клеток, сгруппированных в разноцветные 
области (светло-зелёные пастбища, синие реки, бежевые города и т. д.).

Игровой процесс

Игра состоит из 5 фаз, от A до E. Каждая фаза делится на 5 раундов.
Перед каждой фазой
В начале каждой фазы сделайте следующее:
• Уберите в коробку шестиугольные тайлы, оставшиеся на игровом поле. 
(Пропустите этот шаг в начале фазы A.)

(Важно! Не убирайте тайлы товаров со складов!)
• Одну за другой заполните шестиугольные ячейки шести 
пронумерованных складов случайными тайлами соответствующих цветов 
из стопок резерва. Переверните выложенные тайлы лицом вверх.
• Заполните 8 ячеек центрального чёрного склада случайными 
шестиугольными тайлами с чёрными рубашками.
• Возьмите с деления текущей фазы стопку из 5 тайлов товаров 
и положите их лицом вверх на пять квадратных делений раундов.

(для 4 игроков)
Игровой процесс

В начале каждой фазы:
• уберите все шестиугольные 
тайлы с игрового поля
• не убирайте товары 
со складов
• заполните шестиугольные 
ячейки тайлами из резерва

• выложите тайлы товаров 
на 5 делений раундов

Внимание!



ПЯТЬ ИГРОВЫХ РАУНДОВ
После подготовки к очередной фазе вы отыгрываете 5 раундов. Каждый 
раунд проходит по одной и той же схеме:
Прежде всего, каждый игрок бросает два своих кубика. Первый игрок 
бросает ещё и белый кубик. Все должны видеть, какие значения выпали 
на каждом кубике.
Обратите внимание: все игроки бросают кубики одновременно и поэтому 
могут планировать свои ходы заранее.
Раунд начинает первый игрок. Сначала он перекладывает тайл товара 
с деления текущего раунда на склад, номер которого выпал на белом 
кубике. В текущем раунде белый кубик больше не участвует. Первый 
игрок не может использовать его для игрового действия в свой ход 
(и не может изменить его значение с помощью жетонов рабочих).
Затем первый игрок делает свой ход. После него ходит следующий игрок 
в порядке хода, который зависит от расположения фишек на мосту (раньше 
ходит тот, чья фишка находится ближе к центру города, а из тех, чьи фишки 
стоят на одном делении, раньше ходит тот, чья фишка выше).
Когда все игроки сделали по ходу, начинается следующий раунд и т. д.
Поскольку в начале фазы на деления раундов выкладывается 5 тайлов 
товаров, и каждый раунд один из них уходит на склад, игроки всегда 
знают, какой сейчас раунд и сколько раундов осталось в текущей фазе 
(как и во всей партии).

ХОД ИГРОКА
Каждый свой ход игрок может выполнить два игровых действия, по одному 
для каждого кубика. Кладите использованные кубики на портрет герцога 
на вашем планшете.
Жетоны рабочих позволяют вам в любой момент хода изменить выпавшее 
на вашем кубике значение. Чтобы применить жетон рабочего, верните 
его в резерв рядом с игровым полем и измените значение 
кубика на 1 в любую сторону (если уменьшить единицу на 1, 
получится шестёрка, и наоборот). На изменение значения 
можно потратить сколько угодно рабочих.

Пример: применив двух рабочих, Анна 
делает из двойки шестёрку и затем берёт 
шестиугольный тайл со склада № 6.

ИГРОВЫЕ ДЕЙСТВИЯ
Каждый кубик даёт вам одно действие. Вы можете выполнить свои два 
действия в любом порядке и в любом сочетании (в том числе дважды 
выполнить одно и то же действие).
 Действие «Взять шестиугольный тайл с игрового поля»

Значение на кубике, который вы используете, указывает, 
с какого склада вы можете взять один любой шестиугольный 
тайл. Положите его в пустую ячейку с ключом в левом 

нижнем углу своего планшета (а не прямо в герцогство). Если все такие 
ячейки заняты, перед этим вы должны освободить одну из них, убрав 
в коробку занимающий её тайл. Но лучше избегать таких ситуаций.

Пять раундов
Все одновременно бросают 
кубики

Первый игрок выкладывает 
тайл товара в соответствии 
с белым кубиком

Каждый игрок в порядке 
хода выполняет 1 действие 
за каждый свой кубик
Рабочие позволяют изменить 
результаты кубиков (плюс 1 
или минус 1; из единицы можно 
сделать шестёрку и наоборот)

 Взять шестиугольный тайл 
с игрового поля
Значение на кубике указывает 
на номер склада; положите 
взятый тайл в пустую ячейку 
с ключом в левом нижнем 
углу планшета



 Действие «Выложить шестиугольный тайл в своё герцогство»
Возьмите один шестиугольный тайл из ячейки с ключом в левом 
нижнем углу своего планшета и выложите его в своё герцогство 
на пустую шестиугольную клетку, цвет которой совпадает 

с цветом тайла, а значение — со значением на использованном для этого 
кубике. Выложить тайл можно только по соседству с ранее выложенным 
тайлом. Цвет тайла обязательно должен совпадать с цветом клетки.
Выполняя это действие впервые за партию, вы должны выложить тайл 
на одну из шести клеток, окружающих ваш стартовый замок.
В зависимости от того, какой тайл вы выложили, сразу после этого 
происходит одно из нижеописанного.
Монастырь (жёлтый): В игре 26 разных тайлов монастырей. Их эффекты 
описаны на стр. 9–11.

Корабль (синий): Всякий раз, когда вы выкладываете в своё герцогство 
корабль, немедленно происходят два события:
1. Выберите любой склад на игровом поле, заберите оттуда все тайлы 
товаров и разместите их на своих ячейках для хранения товаров в правом 
нижнем углу планшета.

Важно! Вы можете выбрать любой склад — не обязательно 
совпадающий со значением кубика, который вы использовали, 
чтобы выложить корабль.

Игрок может хранить на своём планшете до трёх разных видов 
(цветов) товаров. Одинаковые товары кладутся стопкой. 
Если у игрока не хватает ячейки, чтобы разместить тайл товара, 
этот тайл остаётся на складе.

Пример: Клара выложила корабль и берёт со склада тайлы 
товаров: один бирюзовый (который идёт в ту же ячейку, 
что и другой её бирюзовый товар) и ещё один (либо розовый, 
либо коричневый), который занимает её последнюю свободную 
ячейку.

2. Затем переместите свою фишку на мосту на следующее деление 
ближе к центру игрового поля. Если это деление уже занято, поставьте 
свою фишку сверху остальных. Если при этом вы стали первым игроком 
следующего раунда, возьмите белый кубик.

Замок (тёмно-зелёный): Всякий раз, когда вы выкладываете в своё 
герцогство замок, немедленно выполните одно дополнительное действие, 
как будто у вас есть ещё один кубик с любым значением на ваш выбор. 
Например, вы можете немедленно выложить в своё герцогство ещё один 
шестиугольный тайл или взять 2 жетона рабочих и т. д. 

Рудник (серый): Рудники, как и некоторые монастыри, не приносят 
никакой пользы сразу после того, как вы их выложили. Однако в конце 
каждой фазы вы получите 1 серебряную монету за каждый рудник в вашем 
герцогстве.

 Выложить шестиугольный 
тайл в своё герцогство
Значение на кубике указывает 
на номер пустой клетки, 
которую можно занять; тайл 
кладётся на клетку того же 
цвета и рядом с уже 
выложенным

Монастырь 
(жёлтый):  
см. стр. 9–11

Корабль (синий): 
1. Игрок забирает 
все тайлы товаров 
с любого склада 
и размещает их 
в своих ячейках для 
хранения товаров

2. Игрок продвигается 
по мосту на следующее деление

Замок  
(тёмно-зелёный): 
Одно немедленное 
дополнительное 
действие

Рудник (серый): 
В конце фазы 
получите 1 монету 
за каждый ваш 
рудник 



Животные (светло-зелёный): Всякий раз, когда вы выкладываете 
в своё герцогство тайл животных, вы немедленно получаете победные 
очки. На каждом тайле нарисовано 2–4 животных определённого вида, 
и вы получаете столько очков, сколько животных там изображено.
Кроме того, если на том же пастбище (непрерывной области светло-зелёных 
клеток) у вас уже есть хотя бы один тайл с животными того же вида, 
вы получаете победные очки и за те тайлы тоже (см. пример ниже).
Обратите внимание: те животные могут и не соседствовать с только что 
выложенным тайлом — достаточно, что они находятся на том же пастбище. 
Вы не получаете дополнительных очков за животных на других пастбищах.

Пример: Бен выложил на верхнюю клетку своего пастбища 
тайл животных с изображением четырёх коров. 
Он получает 4 + 3 = 7 очков. Если позднее он выложит 
на то же пастбище другой тайл с 4 коровами, он получит 
4 + 4 + 3 = 11 очков. Если же он выложит туда тайл 
с 2 овцами, он получит 2 + 3 = 5 очков.

Здания (бежевые): Всякий раз, когда вы выкладываете в своё герцогство 
здание, вы можете немедленно —  
и только один раз! — 
применить эффект 
этого здания, указанный 
символами на памятке.
Важно! В каждом городе 
(непрерывной области 
бежевых клеток) может быть не больше одного здания каждого вида. 
В зависимости от герцогства, в нём имеется от 2 до 6 городов разного 
размера (1–8 клеток).

Например, в герцогстве № 1 четыре города: один размером 1, 
один размером 5 и два размером 3.

Здания
Рынок
Когда вы выкладываете в своё герцогство рынок, вы можете немедленно 
взять один тайл корабля (синий) или животных (светло-зелёный) с любого 
из шести складов (но не с чёрного!) и положить его в пустую ячейку 
с ключом в левом нижнем углу своего планшета.

Столярная мастерская
Когда вы выкладываете в своё герцогство столярную мастерскую, вы можете 
немедленно взять один тайл здания (бежевый) с любого из шести складов 
(но не с чёрного!) и положить его в пустую ячейку с ключом в левом нижнем 
углу своего планшета.

Церковь
Когда вы выкладываете в своё герцогство церковь, вы можете немедленно 
взять один тайл рудника (серый), или монастыря (жёлтый), или замка 
(тёмно-зелёный) с любого из шести складов (но не с чёрного!) и положить 
его в пустую ячейку с ключом в левом нижнем углу своего планшета. 

Внимание!

Животные  
(светло-зелёный): 
Очки по числу 
животных на тайле,  
а также за ранее 
выложенных живот
ных того же вида 
на том же пастбище

Здания 
(бежевый): 
Разные 
эффекты

Не более одного здания 
каждого вида в городе!

Рынок
Игрок берёт с поля 
тайл животных или 
корабля

Столярная 
мастерская
Игрок берёт с поля 
любой тайл здания

Церковь
Игрок берёт с поля 
тайл рудника, 
монастыря или 
замка



Хранилище
Когда вы выкладываете в своё герцогство хранилище, вы можете немедленно 
(не используя для этого кубик!) выбрать один вид товаров, которые лежат 
в соответствующих ячейках на вашем планшете, и продать всю его стопку, 
как если бы выполняли действие «Продать товары» (см. стр. 8).

Гостиница
Когда вы выкладываете в своё герцогство гостиницу, немедленно возьмите 
4 жетона рабочих из резерва.

Банк
Когда вы выкладываете в своё герцогство банк, немедленно возьмите 
2 серебряные монеты из резерва.

Ратуша
Когда вы выкладываете в своё герцогство ратушу, вы можете немедленно 
выложить второй шестиугольный тайл любого цвета, который лежит 
в ячейке с ключом на вашем планшете. (При этом срабатывает эффект 
нового тайла, как и при обычном выкладывании.)

Сторожевая башня
Когда вы выкладываете в своё герцогство сторожевую башню, немедленно 
получите 4 победных очка.

Следующие правила распространяются на выкладывание всех зданий:
• Чтобы воспользоваться эффектом здания, достаточно его выложить. 
На это не тратится кубик или действие!
• Если игрок не может немедленно воспользоваться эффектом здания 
(например, он выложил рынок, а на всех шести складах нет ни синих, 
ни светло-зелёных тайлов), он всё равно вправе его выложить, однако 
не может воспользоваться его эффектом позже.
• В игре нет ограничения на число жетонов рабочих и серебряных монет. 
Если они закончатся в резерве, замените их чем-нибудь ещё.

Дополнительные правила выкладывания шестиугольных тайлов:
• Взяв с игрового поля шестиугольный тайл, обязательно кладите его в одну 
из ячеек с ключом в левом нижнем углу своего планшета, — даже если 
следующим действием вы собираетесь выложить этот тайл в герцогство.
• Все выложенные в герцогство тайлы остаются там до конца партии. 
Их нельзя убрать или заменить.

Хранилище
Игрок продаёт 
товары одного 
вида на свой выбор

Гостиница
Игрок берёт 
4 жетона рабочих

Банк
Игрок берёт 
2 серебряные 
монеты 

Ратуша
Игрок выклады
вает ещё 1 шести
угольный тайл

Сторожевая башня
Игрок получает 
4 победных очка

На эффекты зданий 
не нужно тратить кубик 

Нельзя выкладывать тайлы 
в герцогство напрямую 
с игрового поля
Выложенные в герцогство 
тайлы нельзя убрать

Обратите внимание, что рисунки зданий на тайлах подсказывают, какой у них эффект. 
Например, церковь изображена в серых, жёлтых и тёмно-зелёных цветах, у банка две башни 
с серебряными крышами, а замок напоминает кубик.



• Всякий раз, когда игрок выкладывает тайл в последнюю пустую клетку 
цветной области своего герцогства, эта область считается заполненной 
и приносит игроку победные очки по двум параметрам:
1. В зависимости от своего размера (1–8 клеток) заполненная область 
приносит от 1 до 36 победных очков. Игрок немедленно продвигает свою 
фишку на треке победных очков на нужное число делений.
2. Кроме того, в зависимости от текущей фазы заполненная область 
(любого размера!) приносит от 10 до 2 победных очков. Эти очки 
указаны в левой верхней части игрового поля над делениями фаз 
и варьируются от десяти в первой фазе A до двух в последней фазе E.
• Игрок, который первым заполнил все клетки одного цвета в своём 
герцогстве (например, выложив свой третий рудник или свой шестой 
монастырь), немедленно берёт с игрового поля большой тайл бонуса 
данного цвета и получает за него победные очки (5 очков в игре 
на двоих, 6 очков в игре на троих и 7 очков в игре на четверых).
Игрок, который вторым заполнил все клетки того же цвета 
в своём герцогстве, берёт с поля маленький тайл бонуса этого 
цвета и получает от 2 до 4 очков. Третий и четвёртый игроки 
не получают бонусов за заполнение всех клеток того же цвета.
Обратите внимание: когда ваша фишка проходит стартовое 
деление трека победных очков (0/100, со щитом), положите на это 
деление свой жетон победных очков стороной 100 вверх. Переверните 
его, когда ваша фишка проходит то же деление во второй раз, отметив 
тем самым, что набрали 200 победных очков.

 Действие «Продать товары»
Вы можете использовать кубик, чтобы продать стопку товаров одного 
вида из одной своей ячейки для их хранения. Значение на кубике, 

который вы используете, указывает, какой вид (цвет) товара можно продать. 
Переложите всю стопку этих товаров лицом вниз на ячейку для проданных 
товаров на своём планшете и получите:
• одну серебряную монету из резерва (независимо от числа проданных 
тайлов), а также
• 2/3/4 очка (в игре на двоих, троих и четверых соответственно) за каждый 
проданный тайл товара.
Обратите внимание: выполняя это действие, вы обязаны продать все свои 
товары данного вида, даже если хотели бы оставить часть из них.

 Действие «Взять жетоны рабочих»
Вы можете использовать кубик с любым значением, чтобы взять 
из резерва 2 жетона рабочих. Неважно, что выпало на этом кубике.

Чёрный склад в центре игрового поля
В свой ход, в дополнение к двум действиям с использованием 
кубиков, вы можете приобрести один любой тайл с чёрного 
склада в центре игрового поля. Это можно сделать в любой 
момент своего хода: перед обычными действиями, между ними, 

после них и даже во время действия.
Чтобы приобрести шестиугольный тайл с чёрного склада, заплатите в резерв 
2 серебряные монеты и положите приобретённый тайл в пустую ячейку 
с ключом в левом нижнем углу своего планшета.

Заполненная область 
приносит очки: 

1) В зависимости от размера 
(1-8 клетов): 1–36 очков 

2) В зависимости от текущей 
фазы (A–E): 10–2 очка

Первый, кто заполнил в своём 
герцогстве все клетки одного 
цвета, берёт большой тайл 
бонуса (5/6/7 очков)
Второй берёт маленький тайл 
бонуса (2/3/4 очка)

 Продать товары
Значение на кубике указывает 
на вид товара; нужно продать 
(перевернуть лицом вниз) 
все товары данного вида: 

• 1 серебряная монета 
(независимо от числа тайлов)
• 2/3/4 очка за каждый 
проданный тайл (в игре 
на 2/3/4 игроков)

 Взять жетоны рабочих
Независимо от значения 
на кубике возьмите 2 жетона 
рабочих из резерва

Один раз в ход игрок может 
приобрести за 2 серебряные 
монеты один любой тайл 
с чёрного склада в центре 
игрового поля



КОНЕЦ ФАЗЫ
Фаза заканчивается после своего пятого раунда. В конце фазы каждый 
игрок получают 1 серебряную монету за каждый рудник в своём 
герцогстве. Также срабатывают эффекты некоторых жёлтых тайлов 
монастырей. Затем начинается следующая фаза (см. стр. 3).

Игра завершается, когда закончилась пятая фаза (фаза E). Каждый игрок 
добавляет себе победные очки за следующее:
• 1 очко за каждый свой непроданный тайл товара
• 1 очко за каждую свою серебряную монету
• 1 очко за каждые два своих жетона рабочих
• Очки за некоторые жёлтые тайлы монастырей в своём герцогстве 
(см. стр. 9–11). (Важно! Тайлы на ячейках с ключом не считаются!)
Игрок, набравший больше очков, становится победителем. При равенстве 
очков побеждает тот из претендентов, в чьём герцогстве меньше пустых 
шестиугольных клеток. Если и тут равенство, побеждает тот претендент, 
чья фишка на мосту стоит дальше от центра игрового поля.

Тайлы монастырей
В игре 26 разных жёлтых тайлов. Часть из них обладает постоянными 
эффектами, которые начинают действовать сразу после того, как вы 
выложили такой тайл в своё герцогство. Другие имеют значение только 
при подсчёте победных очков в конце игры.

1) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, на вас не действует ограничение 
на одно здание (бежевый тайл) каждого вида в городе. Иными словами, 
вы можете выкладывать в города такие же здания, какие там уже есть.

2) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, в конце каждой фазы 
вы получаете 1 жетон рабочего за каждый рудник в вашем герцогстве 
(в дополнение к серебряной монете).

3) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, вы получаете 2 серебряные 
монеты вместо одной всякий раз, когда продаёте товары какого-либо вида 
(соответствующим действием или по эффекту хранилища).

4) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, в дополнение к серебряной 
монете вы получаете 1 жетон рабочего всякий раз, когда продаёте товары 
какого-либо вида (соответствующим действием или по эффекту хранилища).

5) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, всякий раз, когда вы выкладываете 
тайл корабля, вы можете взять все тайлы товаров не только с выбранного 
склада, но и с одного соседнего.

6) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, вы можете потратить 2 жетона 
рабочих вместо 2 серебряных монет, чтобы приобрести шестиугольный 
тайл с поля, и можете выбрать этот тайл с любого склада, а не только 
с центрального чёрного. Вы по-прежнему можете приобрести таким 
образом только один тайл раз в ход. 

Фаза заканчивается после 
5 раундов; игроки получают 
серебряные монеты за свои 
рудники

Конец игры

Игра завершается после 
фазы E (после 25 раундов 
или 50 действий)
Финальный подсчёт:
• 1 очко за товар
• 1 очко за монету
• 1 очко за 2 жетона рабочих
• за жёлтые тайлы (см.)
Побеждает тот, кто набрал 
больше всех очков

Тайлы монастырей

Конец игры



7) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, всякий раз, когда вы выкладываете 
тайл животных, в дополнение к обычным победным очкам за животных 
одного вида на этом пастбище вы получаете 1 победное очко за каждый 
тайл животных, который при этом принёс вам очки.

Пример: Бен выложил тайл с 3 овцами на пастбище, где уже есть тайл 
с 4 овцами. Он получает (3 + 1) + (4 + 1) = 9 очков. Если бы он выложил 
тайл с 2 свиньями, то получил бы 3 очка.

8) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, всякий раз, когда вы применяете 
жетон рабочего, чтобы изменить значение кубика, вы можете уменьшить 
или увеличить его на 2, а не на 1.

Пример: Кларе достаточно 2 рабочих, чтобы сделать из тройки шестёрку.

9) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, всякий раз, когда вы собираетесь 
выложить в своё герцогство тайл здания (бежевый), вы можете изменить 
значение кубика на 1 (как если бы применили жетон рабочего).

10) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, всякий раз, когда вы собираетесь 
выложить в своё герцогство тайл животных или корабля (светло-зелёный 
или синий), вы можете изменить значение кубика на 1 (как если бы 
применили жетон рабочего).

11) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, всякий раз, когда вы собираетесь 
выложить в своё герцогство тайл рудника, замка или монастыря (серый, 
тёмно-зелёный или жёлтый), вы можете изменить значение кубика на 1 
(как если бы применили жетон рабочего).

12) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, всякий раз, когда вы собираетесь 
взять шестиугольный тайл с игрового поля, вы можете изменить значение 
кубика на 1 (как если бы применили жетон рабочего).

13) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, всякий раз, когда вы выполняете 
действие «Взять жетоны рабочих», вы получаете из резерва 1 серебряную 
монету в дополнение к двум жетонам рабочих.

14) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, всякий раз, когда вы выполняете 
действие «Взять жетоны рабочих», вы получаете 4 жетона рабочих вместо 
обычных двух.
Внимание: тайлы № 13 и № 14 не влияют на эффект гостиницы.

15) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, в конце игры вы получаете 
2 победных очка за каждый вид товаров, которые продали. Непроданные 
товары не считаются.
Внимание: вы можете когда угодно смотреть свою стопку проданных товаров.

Пример: Дарио продал 4 красных товара, 3 фиолетовых, 3 розовых 
и 1 оранжевый. Он получает 4 × 2 = 8 победных очков.

16–23 и 29) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, в конце игры вы полу
чаете 4 победных очка за каждое указанное на нём здание в вашем герцогстве.

Пример: у Бена в герцогстве жёлтые тайлы № 17 (сторожевые башни) 
и № 22 (банки), а также 2 тайла сторожевых башен и 4 тайла банков. 
Бен получает (2 × 4) + (4 × 4) = 24 победных очка.



24) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, в конце игры вы получаете 
4 победных очка за каждый вид животных в вашем герцогстве.

Пример: у Анны в герцогстве 3 овцы, 1 корова и 1 свинья. В конце игры она 
получает 3 × 4 = 12 победных очков.

25) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, в конце игры вы получаете 
1 победное очко за каждый тайл товара, который продали. Непроданные 
товары не считаются.

Пример: если бы у Дарио в герцогстве был ещё и такой тайл, он бы получил 
ещё 11 победных очков (см. пример для тайла № 15).

26) Если у вас в герцогстве есть такой тайл, в конце игры вы получаете 
3 победных очка за каждый свой тайл бонуса (не имеет значения, большой 
или маленький).

Если вы играете вдвоём или втроём…
…Переверните игровое поле. На двоих используйте 
только 12 внутренних шестиугольных ячеек и только 
4 ячейки чёрного склада. На троих используйте также 
8 ячеек с отметкой «3».

Дополнения
4 шестиугольных тайла: Замешайте их в соответствующие стопки 
(чёрную и жёлтую).
Мост (монастырь / жёлтый № 27)
Если у вас в герцогстве есть такой тайл и ваша фишка на мосту находится 
на одном делении с другими фишками, она всегда остаётся сверху стопки. 
Так, если другой игрок ставит свою фишку на вашу, ваша немедленно 
возвращается наверх.

Рабочие (монастырь / жёлтый № 28)
Если у вас в герцогстве есть такой тайл, вы можете приобретать жетоны 
рабочих из резерва. 2 жетона рабочих стоят 1 серебряную монету.

Подъёмный кран (здание / чёрный)
Когда вы выкладываете в своё герцогство подъёмный кран, вы можете 
немедленно разыграть эффект любого тайла здания (бежевого), даже если 
такого здания нет в вашем герцогстве.

Например, вы можете продать товары (хранилище), взять 2 серебряные 
монеты (банк), забрать с поля тайл замка (церковь) и т. п.

Кроме того, в конце игры при начислении очков за тайлы монастырей 
№№ 16–23 и № 29 подъёмный кран считается одним любым зданием на ваш 
выбор (не обязательно тем, чей эффект вы разыграли при его выставлении).

Гуси (животные / чёрный)
Когда вы выкладываете в своё герцогство тайл с двумя гусями, вы получаете 
2 победных очка, а также очки за один любой другой вид животных на том же 
пастбище. Когда вы выкладываете на пастбище с гусями любой другой тайл 
с животными, вы дополнительно получаете 2 очка за гусей. Кроме того, гуси 
считаются отдельным видом при начислении очков за монастырь № 24.

Пример: Клара выложила тайл с гусями на пастбище, где уже лежат тайлы 
с 2 и с 3 коровами. Она получает 2 + 2 + 3 = 7 очков. Позже она выкладывает 
на то же пастбище тайл с 4 свиньями и получает 4 + 2 = 6 очков.

Важно! В игре на троих тёмно-
зелёная ячейка склада № 6 
особая: в фазах A, C и E 
сюда кладётся тайл замка 
(тёмно-зелёный), а в фазах 

B и D — тайл рудника (серый)!



Новые герцогства (№№ 11a–11f)
Если вы хотите сыграть с этими планшетами, раздайте 
каждому игроку по одному герцогству № 11. Вот чем они 
отличаются от обычных.
Когда игрок соединяет две заставы в своём герцогстве 
«дорожкой» из шестиугольных тайлов, он получает очки 
в соответствии с текущей фазой (10, 8, 6, 4 или 2).
Кроме того, тот, кто первым соединит все три свои заставы, 
также получает «бонус за цвет» — 5/6/7 очков (в игре 
на двоих, троих и четверых). Тот, кто сделает это вторым, 
получает 2/3/4 очка.
Белые замки
В начале игры замешайте все эти тайлы в соответствующие стопки (здания, 
монастыри и чёрный склад).
Когда вы выкладываете в своё герцогство белый замок, немедленно выпол
ните действие, используя значение на белом кубике. Вы можете изменить 
его значение с помощью рабочих (делайте это в уме, чтобы не запутаться).
Таверны
В начале каждой фазы положите рядом с центральным чёрным складом 
один тайл таверны. В отличие от других шестиугольных тайлов, не убирайте 
тайлы таверн с поля в каждой фазе. Если рядом с чёрным складом уже есть 
один или несколько тайлов таверн, положите новый поверх них.
Вы можете приобрести тайл таверны, как и любой другой шестиугольный 
тайл с чёрного склада: заплатите 2 серебряные монеты и положите его 
в ячейку с ключом на своём планшете.
Вы можете выложить тайл таверны в любую пустую шестиугольную клетку 
в своём герцогстве, по обычным правилам выкладывания тайлов. В каждой 
цветной области может лежать только один тайл таверны!
У таверны нет своего эффекта, она нужна только для заполнения области.
Важно: размер области, где лежит таверна, считается увеличенным на 1.

Торговые пути
Каждый игрок получает случайные карты торговых путей (по 3 карты 
в игре на четверых, по 4 карты в игре на троих и по 5 карт в игре на двоих). 
Положите доставшиеся вам карты в случайном порядке над своим план
шетом — это ваш торговый путь.
Всякий раз, когда вы продаёте 
товары, не кладите проданные 
тайлы в свою ячейку для хранения 
проданных товаров, а вместо этого 
выложите их по одному слева направо на пустые деления вашего торгового 
пути. Если цвет тайла совпал с цветом деления, немедленно получите 
указанный там бонус. Если на вашем торговом пути не осталось пустых 
делений, кладите проданные товары в ячейку на своём плашете, как обычно.

Пример: после того как вы 
выложили таверну в область 
размером 4, она считается 
областью размером 5 и при 
заполнении принесёт 15 очков 
вместо 10.



Игра в команде

Разделитесь на команды из 2 игроков. Партнёрам по команде лучше сесть рядом, если это возможно. 
Все правила базовой игры остаются в силе, за нижеописанными исключениями.

ПОДГОТОВКА
Вместо описанного в разделе «Каждый игрок выбирает цвет и берёт» выполните следующее:
Каждая команда берёт:
• Общий планшет, 
состоящий из 
двух половинок 
(№ 12a1 и № 12a2). 
Опытные игроки 
могут использовать 
обратную сторону 
общего планшета 
(№ 12b).
• 1 замок — 
поместите его 
на свой планшет в центральную тёмно-зелёную клетку с номером 1. На стороне 12b каждая команда 
выбирает для стартового замка тёмно-зелёную клетку либо с номером 1, либо с номером 6.
• 3 случайных тайла товаров — поместите их лицом вверх в соответствующие ячейки в правом нижнем 
углу своего планшета. Одинаковые товары кладите стопками.
• 3 жетона рабочих для команды A и 5 жетонов рабочих для команды B, а также по 2 серебряные монеты 
для каждой команды — положите их в соответствующие места планшетов. Кроме того, каждый игрок берёт 
2 кубика, 2 фишки и жетон победных очков своего цвета, — они используются так же, как в базовой игре. 
В первом раунде игроки ходят в следующем порядке: A1, B1, A2, B2, — разместите их фишки на мосту 
указанным образом. В дальнейшем игроки ходят в соответствии с порядком своих фишек на мосту.

ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС
Игра проходит по обычным правилам, за исключением того, что у каждой команды есть 2 общие ячейки 
с ключом для хранения шестиугольных тайлов (в центральной части общего планшета) и по 2 личные 
ячейки с ключом для каждого партнёра.
Помимо шестиугольных тайлов в личных ячейках, все ресурсы команды (жетоны рабочих, серебряные 
монеты, тайлы товаров, шестиугольные тайлы в общих ячейках) считаются общими, и ими может 
пользоваться любой из партнёров.
Вы не можете пользоваться кубиками своего партнёра и шестиугольными тайлами в его личных ячейках 
с ключом. Шестиугольные тайлы нельзя перемещать между ячейками для их хранения.
Обратите внимание:
• Обе половинки общего планшета (кроме личных ячеек с ключом) в равной мере доступны обоим партнёрам.
• В этом варианте игрок может выложить больше шести кораблей. Если ваша фишка уже находится 
на последнем делении моста и вы выложили корабль, просто переставьте свою фишку поверх остальных 
фишек на этом делении.

ФИНАЛЬНЫЙ ПОДСЧЁТ ОЧКОВ
Партнёры по команде суммируют свои очки. Та команда, у которой больше очков, побеждает. В случае 
равенства очков побеждает та команда, в чьём герцогстве больше пустых шестиугольных клеток.

(Благодарим Матьяша Надя из Frosted Games за разработку этого варианта.)



Одиночная игра Все правила базовой игры остаются в силе, 
за нижеописанными исключениями и дополнениями.

ПОДГОТОВКА
Вы начинаете игру с 1 серебряной монетой, 2 жетонами рабочих и 3 случайными тайлами товаров 
(положите их рядом со своим планшетом). Возьмите 1 тайл замка и поместите его в любую тёмно-зелёную 
клетку своего герцогства (сторона 13a рекомендуется для начинающих игроков, а 13b — для опытных). 
В одиночной игре вы можете хранить сколько угодно видов (цветов) товаров. 
Помимо кубиков и фишек своего цвета, возьмите белый кубик 
Поставьте одну свою фишку на стартовое деление трека победных 
очков (0/100) — это фишка подсчёта очков. Другую фишку 
поставьте на деление 50 трека победных очков — это фишка цели. 
В остальном подготовка проходит по правилам для двоих игроков 
(играйте на обороте игрового поля, используя 12 + 4 шестиугольных 
ячеек складов).

ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС
Игра длится 25 раундов. В начале каждого раунда бросьте все 3 кубика.
• Сначала переложите тайл товара с деления текущего раунда на склад, номер которого выпал на белом кубике.
• Затем удалите из игры один шестиугольный тайл с того же склада. Со складов №№ 2, 3, 5 и 6 удаляется 
верхний из лежащих там тайлов, а со складов №№ 1 и 4 — самый левый. Если нужный склад пуст, удалите 
из игры один шестиугольный тайл с соседнего по часовой стрелке склада и т. п. После этого используйте 
свои 2 кубика для выполнения действий, как в базовой игре, но со следующими изменениями и ограничениями:
• Ваше герцогство разбито на несколько частей. Перейти из одной части в другую можно только по реке.
• Всякий раз, когда вы выкладываете в своё герцогство корабль, заберите все тайлы товаров с любого склада 
на свой выбор, а потом удалите из игры все товары со всех остальных складов. Кроме того, теперь (и только 
теперь!) вы можете обменять любые 5 своих товаров на 1 шестиугольный тайл с центрального чёрного 
склада (удалите потраченные товары из игры). Положите этот тайл лицом вниз (чёрной стороной вверх) 
в одну из своих ячеек с ключом. Вы можете выложить такой «чёрный тайл» в своё герцогство по обычным 
правилам выкладывания тайлов, в клетку любого цвета. «Чёрные тайлы» помогают вам заполнять области 
(чтобы зарабатывать победные очки, получать бонусы за цвет и в конечном счёте одержать победу), однако 
не обладают иными эффектами (!). Например, «чёрный рудник» не даст серебряных монет в конце фазы, 
а «чёрный корабль» не принесёт товаров и не позволит обменять 5 товаров на «чёрный тайл».
• Победные очки за тайл монастыря начисляются немедленно после его выкладывания, а не в конце игры. 
(Выложив монастырь № 26, сразу получите 3 очка за каждый цвет, в котором у вас не осталось пустых клеток.)
• Вы не получаете победных очков за заполнение всех клеток одного цвета. Вместо этого выберите 
шестиугольный тайл с чёрного склада, выложите его прямо в своё герцогство (!) по обычным правилам 
выкладывания и разыграйте его эффект. Если тем самым вы заполнили все клетки другого цвета, можете 
взять ещё один шестиугольный тайл с чёрного склада (если он там есть), выложить его в герцогство и т. д.
• Получая победные очки, продвигайте свою фишку подсчёта очков на нужное число делений, как в базовой 
игре. Всякий раз, когда вы делаете это, можете докупить добавочные очки по 1 серебряной монете за каждое. 
Если вы достигли фишки цели, верните фишку подсчёта на стартовое деление (остаток очков сгорает) 
и переместите фишку цели на 5 делений назад (с 50 на 45, с 45 на 40 и т. д.). Сразу после перемещения фишки 
цели вы можете выполнить одно дополнительное действие, как если бы выложили замок в своё герцогство.
Обратите внимание: вы выполняете действия и связанные с ними эффекты в любом порядке на свой выбор.

КОНЕЦ ИГРЫ
Вы побеждаете, если за 25 раундов заполнили все 37 шестиугольных клеток своего герцогства.
* Чтобы упростить игру, при подготовке поставьте фишку цели на меньшее число: 49, 48… 45 (уже значи
тельно легче!). Чтобы усложнить — на большее: 51, 52… 55 (уже значительно труднее!). В любом случае 
переставляйте фишку цели на 5 делений назад всякий раз, когда до неё доберётся фишка подсчёта.



Щиты
Все правила базовой игры остаются в силе, за нижеописанными исключениями и добавлениями.

ПОДГОТОВКА
Перемешайте лицом вниз все 18 щитов. Случайным образом разложите их на ячейки для товаров шести 
складов на игровом поле и затем переверните лицом верх. Число щитов на складе зависит от числа игроков: 
2 игрока:
по 1 щиту на каждом складе

3 игрока:
по 1 щиту на складах №№ 1, 3 и 5
по 2 щита на складах №№ 2, 4 и 6

4 игрока:
по 2 щита на каждом складе

Лишние щиты уберите в коробку, они не понадобятся в этой партии. Обратите внимание, что щиты 
на складах не будут пополняться!

ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС
Всякий раз, когда на ваших кубиках выпадает дубль*, вы можете забрать один щит со склада с тем же номером, 
вместо того чтобы выполнять обычные 2 действия. Вы должны разместить щит на одном из замков в своём 
герцогстве. Либо положите щит на замок, где ещё нет щита, либо замените уже имеющийся у вас щит 
(прежний удаляется из игры). С этого момента на вас действует эффект щита (см. ниже).
* Вы можете применить жетоны рабочих, чтобы получить дубль. Например, за 2 жетона рабочих вы можете 
сделать из тройки пятёрку в пару к другой своей пятёрке.
Важно! В конце каждой фазы, прежде чем получать серебряные монеты с рудников, вы должны 
заплатить 1 серебряную монету за каждый свой щит. Если не хотите или не можете заплатить, 
вы обязаны удалить из игры все свои неоплаченные щиты.

ЭФФЕКТЫ ЩИТОВ

1) Пока этот щит в вашем герцогстве, все ваши клетки пастбищ считаются связанными, как будто 
они составляют одно большое пастбище. Следовательно, животные принесут вам значительно 
больше очков. Если этот щит в вашем герцогстве в конце игры, получите 12 победных очков.

2) Пока этот щит в вашем герцогстве, всякий раз, когда другой игрок получает жетон рабочего, 
вы тоже берёте 1 жетон рабочего из резерва. (+12 победных очков.)

3) Пока этот щит в вашем герцогстве, в конце каждой фазы вы можете оплачивать щиты 
жетонами рабочих вместо серебряных монет (в любом сочетании) (+12 победных очков.)

4) Пока этот щит в вашем герцогстве, вы можете хранить в своих ячейках с ключом сколько угодно 
шестиугольных тайлов, а не максимум три. (+12 победных очков.)

5) Пока этот щит в вашем герцогстве, всякий раз, когда вы выкладываете корабль, можете выбрать 
вид товара. Дополнительно заберите все тайлы этого товара со всех 6 складов. (+12 победных очков.)

6) В любой момент игры после получения этого щита выберите одного игрока. Считайте, что 
у вас в герцогстве есть все те же тайлы монастырей, что у и него. Когда он выкладывает новый тайл 
монастыря, его эффект также действует на вас. При финальном подсчёте вы также получаете очки 
за его монастыри, если этот щит всё ещё в вашем герцогстве. (+12 победных очков.)

7) Пока этот щит в вашем герцогстве, тайлы бонусов приносят вам победные очки 
в двойном размере. (+8 победных очков.)

8) Пока этот щит в вашем герцогстве, доход от ваших рудников удваивается. (+8 победных очков.)

9) Пока этот щит в вашем герцогстве, вы получаете 1 серебряную монету за каждый 
проданный вами товар (а не 1 серебряную монету за продажу). (+8 победных очков.)

Внимание!



10) Если в конце игры этот щит в вашем герцогстве, победные очки за ваши монастыри 
начисляются в двойном размере. (+8 победных очков.)

11) Пока этот щит в вашем герцогстве, всякий раз, когда вы выкладываете замок, полученным 
за него дополнительным действием можете забрать один щит со склада. (+8 победных очков.)

12) Пока этот щит в вашем герцогстве, победные очки за каждый проданный вами товар 
начисляются в двойном размере. (+8 победных очков.)

13) Если в конце игры этот щит в вашем герцогстве, победные очки за ваши щиты (включая этот) 
начисляются в двойном размере. (+4 победных очка.)

14) Пока этот щит в вашем герцогстве, в конце каждой фазы, после того как все игроки выполнили 
по два действия, возьмите один шестиугольный тайл с любого из 6 складов (если они там остались), 
выложите его прямо в своё герцогство и разыграйте его эффект. (+4 победных очка.)

15) Пока этот щит в вашем герцогстве, в конце каждой фазы, после того как все игроки выполнили 
по два действия, возьмите один шестиугольный тайл с чёрного склада (если они там остались), 
выложите его прямо в своё герцогство и разыграйте его эффект. (+4 победных очка.)

16) Пока этот щит в вашем герцогстве, в свой ход вы можете заменить значение на одном 
своём кубике на любое другое и использовать его соответственно. (+4 победных очка.)

17) Пока этот щит в вашем герцогстве, всякий раз, когда вы заполняете область, получайте очки 
за следующую по размеру область (например, за область размером 3 не 6 очков, а 10 очков, как за 
область размером 4). (+4 победных очка.)

18) Пока этот щит в вашем герцогстве, вы можете выкладывать шестиугольные тайлы в любые 
клетки своего герцогства, а не только по соседству с ранее выложенными. (+4 победных очка.)

ЕСЛИ ВЫ УЖЕ ОЧЕНЬ ХОРОШО ЗНАКОМЫ С ИГРОЙ…
…Можете изменить подготовку к игре следующим образом. Когда все остальные приготовления к игре 
сделаны и порядок хода определён, каждый игрок получает случайный планшет герцогства и выбирает, 
на какой стороне будет играть и в какую из тёмно-зелёных клеток поставит свой стартовый замок. 
Договоритесь заранее, будут ли игроки делать этот выбор одновременно или в порядке хода.
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