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подготовка к игре вчетвером (подготовка к игре вдвоём и втроём описана на стр. 15)

Состав игры
Игровое поле
1 жетон первого игрока (песочные часы)
4 планшета игроков
7 жетонов бонусов городов
7 жетонов персонажей
10 жетонов бонусов первооткрывателя
16 жетонов печатей гильдий
18 жетонов предложений
49 жетонов контрактов (42 с красной печатью 
и 7 с синей печатью)
68 жетонов монет (40 достоинством «1», 18 до-
стоинством «5» и 10 достоинством «10»)
4 карты «50/100 очков»
14 карт целей
25 карт городов
4 карты-памятки
18 фишек золота (14 малых и 4 больших)
18 фишек шёлка (14 малых и 4 больших)
19 фишек специй (14 малых и 5 больших)
26 фишек нефрита
26 фишек верблюдов (20 малых и 6 больших)
12 фишек игроков (по 3 синие, жёлтые, зелё-
ные и красные)
44 фишки факторий (по 11 синих, жёлтых, 
зелёных и красных)
26 кубиков (по 5 синих, жёлтых, зелёных 
и красных, а также 6 чёрных)
Приложение-памятка
Правила игры

1 Разместите игровое поле 
в центре стола. Положите 

карты «50/100 очков» рядом 
с делением «50» счётчика побед-
ных очков (ПО).

2 Перемешайте 
14 карт целей 

и положите их ря-
дом с полем лицевой 
стороной вниз. 

Подготовка игроков 
описана на стр. 4.

12 Поставьте 6 чёрных 
кубиков на квадратные 

ячейки для кубиков, располо-
женные в области действий на 
поле. На данном этапе значе-
ния на кубиках неважны. 

13 Первым игроком становится 
участник, который послед-

ним вернулся из путешествия. Он 
получает жетон первого игрока.
Перед первой игрой соберите же-
тон первого игрока, совместив две 
его части.

Лицевая (основная) 
сторона

Оборотная (улучшенная) 
сторона

11 Разделите 16 жетонов печа-
тей гильдий на 4 стопки по 

видам и положите их рядом 
с полем основной сторо-
ной вверх.

Жетоны печатей гильдий
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подготовка к игре вчетвером (подготовка к игре вдвоём и втроём описана на стр. 15)

5 Найдите на поле 6 городов с ячейка-
ми бонусов города. Случайным обра-

зом разместите 1 жетон бонуса города на 
каждой такой ячейке лицевой стороной 
вверх. Оставшийся жетон бонуса города 
верните в коробку.

3 Положите все жетоны монет 
в общий запас рядом с полем. 

Запас монет не ограничен игровыми 
компонентами — при необходимо-
сти вы можете заменить их любыми 
подходящими предметами.
Примечание: вы можете разменивать 
жетоны разного достоинства в любой 
момент игры. Когда в правилах указано 
«1 монета», имеется в виду 1 жетон 
монеты достоинством «1».

7 Перемешайте 25 карт 
городов, не глядя на их 

лицевые стороны. Найдите на 
поле 5 городов с ячейками карт 
городов. Случайным образом 
разместите 1 карту города на 
каждой такой ячейке лицевой 
стороной вверх. Таким же 
образом положите по 1 карте 
города на 2 соответствующие 
ячейки в области действий на 
поле. Оставшиеся карты го-
родов сложите стопкой рядом 
с полем лицевой стороной вниз.

4 Положите фишки това-
ров (золото, шёлк, специи 

и нефрит) и верблюдов в об-
щий запас рядом с полем. 
Запас товаров и верблюдов 
также не ограничен игро-
выми компонентами — при 
необходимости вы можете 
заменить их любыми подхо-
дящими предметами.
Примечание: большая фишка 
товара (или верблюда) равна 
3 малым фишкам этого товара 
(или верблюда). Когда в прави-
лах указано «1 фишка», имеется 
в виду 1 малая фишка товара 
или верблюда.

8 Перемешайте 7 жетонов начальных контрактов  
и временно отложите их стопкой в сторону — они 

пригодятся вам при дальнейшей подготовке к игре (см. раз-
дел «Подготовка игрока» на стр. 4).

Перемешайте оставшиеся 42 жетона контрактов . По-
ложите по 1 жетону контракта на все ячейки контрактов 
городов лицевой стороной вверх. Оставшиеся жетоны кон-
трактов положите рядом с полем лицевой стороной вниз.

9 Положите 7 жетонов персо-
нажей рядом с полем лицевой 

стороной вверх.

Оборотная 
сторона

Золото

Верблюды

Шёлк

Специи

Оборотная 
сторона карты 

города

Лицевая 
сторона карты 

целей

Стопка контрактов

6 Найдите на поле 10 городов с по-
лукруглыми ячейками бонусов 

первооткрывателя. Случайным образом 
разместите 1 жетон бонуса первоот-
крывателя на каждой такой ячейке 
лицевой стороной вверх.

Стопка начальных 
контрактов

Нефрит

Лицевая сторона карты города

Лицевая 
сторона

Жетоны предложений

10 Разделите 18 жетонов предло-
жений на 3 стопки по номе-

рам (I, II и III). Перемешайте каждую 
стопку отдельно, затем случайным 
образом выберите 1 жетон из каждой 
стопки и верните в коробку. Разместите каждую стопку 
под изображением книги с таким же номером (I, II или 
III) лицевой стороной вверх. Наконец, положите верх-
ний жетон из каждой стопки на ячейку, изображённую 
на соответствующей книге, лицевой стороной вверх.

Жетоны персонажей

{Область 
действий
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Подготовка игрока

2 Возьмите 5 кубиков своего 
цвета и положите их на свой 

планшет.
1 Выберите цвет. Возьмите план-

шет игрока этого цвета и поло-
жите его перед собой.

3 Возьмите 11 фишек факторий 
своего цвета и разместите их на 

ячейках факторий в левом верхнем 
углу своего планшета.

6 Возьмите 3 фишки верблюдов и положи-
те их на свой планшет. Возьмите 8 монет 

и положите их перед собой.

10 Возьмите карту-памятку и по-
ложите её перед собой.

5 Поставьте 1 фишку игрока сво-
его цвета в Пекин и 1 фишку — 

на деление «50» счётчика ПО. Третью 
фишку отложите в сторону: она пона-
добится вам только если вы выберете 
жетон персонажа «Май Линь и Тянь 
Чинь » (см. стр. 3 приложения).

4 Возьмите 1 жетон начального 
контракта  из стопки и по-

ложите его лицевой стороной вверх 
на одну из двух ячеек действующих 
контрактов на своём планшете.

Ячейки для жетонов 
действующих контрактов

Ячейка для фишек товаров 
и верблюдов

8 Перемешайте взакрытую 7 жетонов 
персонажей, затем откройте количество 

жетонов, равное количеству игроков плюс 1.
Начиная с участника справа от первого игрока 
и далее против часовой стрелки, каждый 
участник выбирает себе одного персонажа 
и кладёт его жетон перед собой лицевой сто-
роной вверх. Оставшиеся жетоны персонажей 
верните в коробку — в этой партии они вам 
не понадобятся. Описание способностей персо-
нажей вы можете найти в приложении.

9 Посмотрите 3 карты целей, ле-
жащие перед вами (см. пункт 7), 

выберите 1 из них, а 2 оставшиеся 
уберите в коробку. На этой карте 
указано, за что вы будете получать 
ПО в конце этой партии при фи-
нальном подсчёте очков. Описание 
карт целей вы также можете найти 
в приложении. 

7 Возьмите 3 карты целей и по-
ложите их перед собой лицевой 

стороной вниз.

11 Теперь все игроки бросают 
свои кубики и ставят их на 

свои планшеты, после чего начинает-
ся первый раунд.

Ячейка для жетонов 
выполненных 
контрактов
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Если вы знакомы с игрой «Путешествия Марко Поло», то можете пропустить некоторые разделы этих 
правил, совпадающие с аналогичными разделами из правил первой части игры. Однако разделы, отме-
ченные золотой печатью , необходимо прочитать в любом случае: правила и действия, описанные 
в них, либо совершенно новые, либо изменены.

Введение
Путешествия Марко Поло продолжаются! Вместе с великим первооткрывателем вы прибываете в столицу импе-
рии Юань. Познакомившись с могущественным ханом, вы соглашаетесь поступить к нему на службу за щедрое 
вознаграждение. Так начинается ваше новое путешествие по Азии в поисках богатства и славы. Вас ждут новые 
действия и персонажи, уникальные испытания, особые правила подсчёта очков и ещё один тип товаров: редкий 
и ценный китайский нефрит. Но при этом сохраняются знакомые вам по первой части игры механики получения 
контрактов и бонусов городов.
Каждый раунд игроки будут бросать кубики и размещать их на поле, чтобы выполнять соответствующие дей-
ствия. Ход передаётся по часовой стрелке, до тех пор пока все игроки не используют все свои кубики. После 
5-го раунда игра завершается и начинается подсчёт очков. Ход игры подробнее описан на стр. 15 и 16.

В свой ход вы должны выбрать 1 действие, 
которое хотите выполнить. Затем выберите 
один или несколько кубиков на вашем план-
шете и, не переворачивая их, поставьте на 
ячейку этого действия. Вы можете поставить 
кубик(и) либо на пустую коричневую ячейку, 
либо на пустую синюю ячейку, либо на занятую синюю ячейку по правилам, описан-
ным на стр. 14. Выставлять кубик на занятую коричневую ячейку нельзя. После 
этого немедленно выполните соответствующее действие.	
До и/или после выполнения основного действия вы можете выполнить одно или 
несколько дополнительных действий. Все возможные дополнительные действия графически показаны на вашей 
карте-памятке.
Если перед началом вашего хода у вас остались кубики, вы должны выбрать и выполнить 1 действие. После того 
как ваши кубики закончились, вы автоматически пропускаете все оставшиеся ходы в этом раунде (получив право 
хода, вы просто передаёте его соседу слева). Право хода передаётся по часовой стрелке до тех пор, пока все игроки 
не используют все свои кубики. Когда это происходит, раунд заканчивается.

О правилах

Ниже перечислены 7 основных 
действий, которые вы можете 
выполнить.
1. Заглянуть в торговые книги 
(см. стр. 6–7)
2. Снискать милость хана
(см. стр. 7)
3. Получить печать гильдии
(см. стр. 7)
4. Отправиться в путешествие 
(см. стр. 8–10)
5. Получить контракт  
(см. стр. 10) 
6. Действие особого города  
(см. стр. 11) 
7. Действие карты города 
(см. стр. 11)

   Поле (ячейки и связанные с ними действия)

Ход игрока

Дополнительные 
действия в па-
мятке игрока

Необходимое 
значение кубика

Действие ячейки

Синяя ячейка действия
Коричневая 
ячейка действия

Кроме того, существует 
6 дополнительных дей-
ствий, которые вы мо-
жете выполнить до и/или 
после основного действия 
(см. стр. 12–13):
•	выполнить 1 контракт;
•	улучшить 1 печать гиль-

дии;
•	заглянуть в кошель;
•	перебросить 1 кубик;
•	увеличить/уменьшить 

значение 1 кубика на 1;
•	взять 1 чёрный кубик.

2 1

3 4

5

6 7
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Выполняя действия, учитывайте описанные ниже правила.
•	 Выставляя кубик, вы можете выбрать любой из ваших кубиков, если он удовлетворяет условию ячейки.
•	 Вы можете использовать только ваши кубики. Кубики других игроков для вас бесполезны.
•	 Вы должны выставить столько кубиков, сколько указано на ячейке действия, которое вы хо-

тите выполнить (см. иллюстрацию справа).
•	 Выставлять кубики можно либо на незанятые ячейки, либо на занятые синие ячейки. Вы не можете выста-

вить кубик на занятую коричневую ячейку.
•	 Чтобы выполнить действие занятой синей ячейки, нужно дополнительно заплатить в запас монеты (см. раздел 

«Использование занятой ячейки действия» на стр. 14). 
•	 Вы не можете выставлять кубики своего цвета (синий, жёлтый, зелёный или красный) на одну и ту же ячейку 

действия или на одну из связанных ячеек одного ряда (см. действия «Снискать милость хана» и «Действие 
особого города») больше одного раза в раунд.

•	 Выставив кубик(и) на ячейку действия, вы должны немедленно выполнить соответствующее действие.
•	 Значение на выставляемом кубике (или кубике с наименьшим значением, если вы выставляете несколько ку-

биков) показывает, сколько раз можно выполнить действие или сколько товаров, верблюдов и т. д. вы получите. 
•	 Вы можете выполнить действие меньшее количество раз, чем вам позволяет значение выставленного кубика. 

Однако вы должны выполнить действие хотя бы 1 раз.

Как выполняется действие?
1. Поставьте кубик(и) на доступную ячейку действия.
2. Если ячейка была занята, заплатите в запас необходимую сумму в монетах.
3. Выполните действие.

   Действия 

На игровом поле изображены 3 книги с ячейками действий. Это дей-
ствие позволяет получать из запаса товары, верблюдов и монеты.

Порядок выполнения действия:
1.	 Поставьте кубик на 1 из 4 доступных ячеек действия.
2.	 Выберите 1 из доступных предложений.
3.	 Возьмите из запаса указанные фишки и положите их на свой планшет.

1.	 Поставьте кубик на 1 из 4 доступных ячеек действия
У книг I и II изображено по 1 ячейке действия. У книги III — 
2 отдельные ячейки действия.

2.	 Выберите 1 из доступных предложений
Жетоны предложений на книгах будут меняться 
каждый раунд (см. стр. 16). Каждой ячейке это-
го действия соответствуют 4 предложения, из 
которых вы должны выбрать одно и получить 
указанную в нём комбинацию товаров, верблюдов 
и монет. Два верхних предложения неизменны и 
бесплатны, два нижних, изображённых на теку-
щем жетоне предложения, стоят 1 фишку нефрита 
(левое) или 2 фишки нефрита (правое). 

1. Заглянуть в торговые книги (соответствует действию «Пойти на базар» из первой части игры) 

Вы ставите 1 кубик на эту 
ячейку.

Вы выбираете 1 из 
4 предложений.

Бесплатные 
предложения

Стоимость в 1 или 
2 фишки нефрита

}
{

Кубик со значением «3» 
или больше

Кубик со значением «5» 
или больше

Кубик с любым 
значением

Примечание: ячейки действий 
книги III независимы друг от 
друга. Если вы уже поставили 
кубик на одну из этих ячеек 
в текущем раунде, то в этом 
раунде вы всё равно можете по-
ставить кубик на вторую ячейку 
действия.

На каждую из ячеек этого действия (обведены красным на иллюстрации 
внизу) можно выставить только следующие кубики:
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3.	 Возьмите из запаса указанные фишки и положите их на свой планшет
Возьмите из запаса все фишки товаров и/или верблюдов, указанные 
в предложении, и положите на ваш планшет игрока. Некоторые пред-
ложения позволяют вам получить монеты — в таком случае кладите их 
перед собой.

+2. Снискать милость хана
Поставьте 1 кубик на ячейку действия «Снискать милость хана» и возь-

мите 4 монеты и 2 фишки верблюдов из запаса.

Особые правила
Игрок, который первым в раунде решает снискать милость хана, выставляет свой кубик на крайнюю левую 
ячейку действия и выполняет его. Следующий игрок, выбравший это действие, выставляет свой кубик на сле-
дующую ячейку справа, причём значение его кубика должно быть больше или равно значению предыдущего 
кубика, выставленного на ячейку этого действия. То же правило действует для 3-й и 4-й ячеек.

Все 4 ячейки этого действия связаны и образуют один ряд. В течение раунда вы можете выставить кубик своего 
цвета только на 1 из них (если вы хотите повторно выполнить это действие, вы можете выставить только чёр-
ный кубик, если он у вас есть). Если все эти ячейки заняты, в текущем раунде это действие больше недоступно.

3. Получить печать гильдии
В игре существуют печати 4 разных гильдий, каждая из которых позволяет 
владельцу получить определённый бонус. Чтобы получить печать гильдии, 

поставьте 2 кубика на ячейку действия «Получить печать гильдии». Как обычно, 
кубик с меньшим значением определяет, какую печать гильдии вы можете полу-
чить. Возьмите 1 жетон печати, положите его перед собой основной стороной вверх и получите одноразовый бонус 
в виде фишек нефрита.

У вас может быть только 1 печать каждой гильдии. Вы не можете выполнить действие 
«Получить печать гильдии» лишь частично: например, нельзя получить только фишки 
нефрита в качестве одноразового бонуса, если вы не можете получить печать гильдии.
В ходе игры вы можете улучшать  печати гильдий, выполнив в свой ход соответству-
ющее дополнительное действие (см. стр. 12–13).

Преимущества печатей гильдий
•	 Путешествовать по некоторым маршрутам можно, только если у вас есть соответствующая 

печать гильдии. См. раздел «Отправиться в путешествие» на стр. 8.
•	 Каждая улучшенная печать  позволяет получить бонус (обозначенный символом «!») немедленно после 

улучшения печати, а затем в начале каждого раунда. 
•	 В особых городах (см. стр. 11) вы сможете получать дополнительные бонусы за улучшенные печати .
•	 Получив улучшенные печати , указанные на вашей карте цели, вы получите дополнительные ПО во время 

финального подсчёта очков.

Лицевая (основная) 
сторона

Оборотная (улуч-
шенная) сторона 

1
Вы выставляете кубик со значени-
ем «3» на первую ячейку действия «Сни-
скать милость хана» и получаете 4 мо-
неты и 2 фишки верблюдов из запаса.

2
Чтобы выполнить это же действие, играющему красны-
ми придётся выставить на следующую ячейку действия 
кубик со значением «3» или больше. Он ставит кубик со 
значением «4» и тоже получает 4 монеты и 2 фишки 
верблюдов. 

Вы берёте из запаса 
1 фишку нефрита 
и 2 фишки специй и кладё-
те их на свой планшет.

…«4» или больше, вы можете взять 
печать гильдии ювелиров и 3 фиш-
ки нефрита.

…«1» или больше, вы можете взять 
печать гильдии земледельцев.

…«3» или больше, вы можете 
взять печать гильдии портных 
и 2 фишки нефрита.

…«2» или больше, вы можете взять 
печать гильдии торговцев специя-
ми и 1 фишку нефрита.

Если на кубике с меньшим значением…
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+4. Отправиться в путешествие
Это действие позволяет вам перемещать свою фишку игрока 
по полю. В области действий есть 3 отдельные ячейки этого 

действия, поэтому, даже если в текущем раунде вы уже выставили на 
одну из них кубики вашего цвета, вы можете выставить ваши кубики 
и на две другие ячейки в этом же раунде. В зависимости от выбранной 
ячейки на неё нужно выставить 1, 2 или 3 кубика.

Порядок выполнения действия
1.	 Выставьте кубики.
2.	 Заплатите стоимость ячейки действия.
3.	 Заплатите стоимость путешествия.
4.	 Переместите свою фишку игрока и постройте 1 факторию.

1.	 Выставьте кубики
В зависимости от выбранной ячейки действия вам нужно выставить на 
неё разное количество кубиков. В каждой ячейке указано максимальное 
количество шагов, на которое можно переместиться, если вы её выберете. 
Кубик с наименьшим значением определяет максимальное количество 
шагов, на которое вы можете переместиться в этот раз, даже если ячейка 
позволяет сделать большее количество шагов.
Примечание: шагом считается перемещение из одного пункта в соседний 
(например, из Джайпура в Куньмин или из Багдада в соседний оазис). Соседние пункты могут быть соединены су-
хопутными или водными маршрутами. Вы можете переместиться и на меньшее число шагов, чем вам позволяет 
значение выставленного кубика, но должны переместиться хотя бы на 1 шаг.
2.	 Заплатите стоимость ячейки действия
Если вы выбрали нижнюю ячейку путешествия, то вы сможете передви-
нуться только на 1 шаг вне зависимости от значения выставленного кубика 
и при этом должны заплатить в запас 2 монеты.  

3.	 Заплатите стоимость путешествия
За прохождение каждого маршрута необходимо запла-
тить в запас указанную рядом с ним на поле стоимость 
(монеты, фишки верблюдов и/или фишки нефрита). 
Чтобы совершить путешествие, вы должны одновремен-
но заплатить стоимость всех входящих в него маршрутов 
(и только после этого сможете перемещать фишку и получать различные бонусы). 
На некоторых маршрутах изображены печати гильдий. Чтобы перемещаться по таким маршрутам, у вас должна 
быть любая печать указанной гильдии (основная или улучшенная  ), но возвращать её в запас не требуется.
4.	 Переместите свою фишку игрока и постройте 1 факторию
Теперь вы перемещаетесь из одного пункта в другой, пока не закончите ваше путешествие в оазисе или в городе. 
Вы не можете закончить путешествие в промежутке между двумя пунктами. Если ваше путешествие заканчивает-
ся в городе, в котором у вас ещё нет фактории, вы должны её построить, поставив в этот город фишку фактории. 
В каждом городе каждый игрок может построить только 1 факторию.

•	 Если путешествие заканчивается в оазисе, ничего не происходит.
•	 Построив факторию в городе с жетоном бонуса города, вы немедленно получаете указанный бонус. Сам жетон 

бонуса остаётся на поле. Вы будете получать этот бонус в начале каждого следующего раунда.

•	 Построив факторию в городе с картой города, вы, начиная со следующего хода, можете ставить кубик на любую 
карту этого города, чтобы выполнять указанное на ней действие (см. стр. 11). Сама карта остаётся на поле.

Вы строите в городе факторию 
и сразу же получаете бонус этого 
города. 

Вы берёте 1 фишку 
верблюда и 3 монеты.

Вы строите в городе факторию.

Начиная со следующего хода, вы 
можете выполнять действие 
карты этого города, выставляя 
на неё свой кубик.

Наименьшее значение вашего куби-
ка  — «2», поэтому вы можете пере-
меститься не более чем на 2 шага.

Верхняя ячейка

Средняя ячейка

Нижняя ячейка 
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•	 Построив факторию в городе с контрактами, вы можете сразу же взять один из двух доступных жетонов кон-
трактов и положить его на ячейку выполненных контрактов на своём планшете. В конце хода положите на 
освободившуюся ячейку новый жетон контракта из стопки контрактов.

•	 Построив факторию в особом городе (Багдаде, Балхе или Ормузе), вы немедленно получаете указанный бонус 
(см. приложение). Сам жетон бонуса остаётся в городе. Вы будете получать этот бонус в начале каждого сле-
дующего раунда. Кроме того, начиная со следующего хода, вы можете выполнять действие этого города.

Правило для города Кашгар: у Кашгара (города в левой верхней части поля) есть и ячейка бонуса, и ячейка карты 
города. Если вы построили факторию в Кашгаре, то немедленно получаете бонус этого города, а со следующего 
хода можете выполнять действие карты этого города.
Важно: если вы выбрали верхнюю ячейку путешествия (требующую выставить 3 кубика), то 
в конце перемещения можете построить 1 дополнительную факторию в городе, через кото-
рый прошли в этот ход. При этом действуют обычные правила строительства факторий, но 
бонусы за её постройку вы получаете только в конце путешествия.

Дополнительные правила
•	 При строительстве берите фишки факторий, начиная с левой 

верхней фишки и продолжая в порядке, указанном на иллюстрации 
справа.
Важно: если вы не выбрали верхнюю ячейку путешествия, то вы 
всегда строите факторию только в том городе, в котором закончи-
ли путешествие, и не можете строить её в промежуточных городах.

•	 Девятая и десятая фактории сразу после постройки приносят вам по 5 ПО , а одиннадцатая — 10 ПО .
•	 Вы можете перемещаться по одному и тому же маршруту несколько раз за ход и заканчивать путешествие в оа-

зисе или в городе, где уже останавливались раньше. 
•	 В каждом городе вы можете построить только 1 свою факторию.
•	 Действие «Отправиться в путешествие» определяет первого игрока для следующего раунда (см. стр. 14).

Вы строите в городе 
факторию.

Пример выполнения действия «Отправиться в путешествие»

1
Вы ставите 2 кубика (со значениями «3» 
и «5») на среднюю ячейку действия.

2

4

Вы берёте один из двух доступных в этом городе  
контрактов. Теперь вы можете выполнять действие  
«Получить контракт», чтобы получать больше  
контрактов из этого города (см. стр. 10).

За эту ячейку действия платить не нужно, так как ячейка не за-
нята и стоимость этой ячейки не указана, а значит, равна нулю.

Вы собираетесь путешествовать из 
Янчжоу в Паган, пройдя через Фучжоу 
и оазис. Вы платите стоимость путеше-
ствия: 5 монет и 5 фишек верблюдов.

Вы перемещаете свою фишку на 3 шага. Факторию вы 
строите только в Пагане, поскольку там заканчива-
ется ваше путешествие. Если бы вы выбрали верхнюю 
ячейку действия «Отправиться в путешествие», то 
могли бы построить факторию ещё и в Фучжоу, по-
скольку переместились через него в этот ход.

Вы немедленно получаете указанный бонус (3 фишки верблюдов). 
Начиная со следующего хода, вы  
можете выполнять действие  
этого города.

3

1 3

2 4...

Вы строите в городе 
факторию.
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Это действие можно выполнить, только если в городе, в котором вы хотите получить 
контракт, есть ваша фактория. 

Поставьте 1 кубик с любым значением на ячейку действия «Получить контракт», после чего 
возьмите 1 или 2 контракта из любых городов, в которых есть ваши фактории. Вы можете 
взять оба контракта из одного города или по одному контракту из двух разных городов. 
Поместите взятые контракты на ячейки действующих контрактов на своём планшете. После 
этого возьмите 3 монеты из запаса.
Примечание: если вы выставили кубик на ячейку действия «Получить контракт», но не хотите или не можете 
взять новый контракт, вы не можете получить монеты из запаса.

Дополнительные правила
•	 На планшете игрока есть 2 ячейки для действующих контрактов. Если вы хотите получить новый контракт и у вас 

нет свободных ячеек на планшете, то вы должны сбросить один из имеющихся у вас действующих контрактов, 
чтобы освободить ячейку для нового (причём обычные контракты  сбрасываются под низ стопки контрактов, 
а начальные контракты  возвращаются в коробку).

•	 Пока контракт лежит на ячейке действующего контракта на планшете игрока, он ничего не даёт своему вла-
дельцу. Чтобы получить награду, контракт нужно выполнить (см. стр. 12).

•	 В конце каждого хода выкладывайте из стопки контрактов новые жетоны на освободившиеся ячейки контрак-
тов на поле. Все ячейки контрактов всегда должны быть заполнены на начало хода какого-либо игрока.

Особое правило
Вы не можете взять жетон контракта с поля и сразу же сбросить его под низ стопки. Сбрасывать можно 
только те жетоны, которые на начало хода лежали у вас на планшете. 

Вы получили контракт, но на вашем планшете нет свободных ячеек 
для действующих контрактов. Вы сбрасываете один из ваших дей-
ствующих контрактов, положив его под низ стопки контрактов, 
затем кладёте полученный жетон контракта на планшет.

5. Получить контракт

Особые правила
•	 Все игроки начинают партию в Пекине. В Пекине нельзя строить фактории.
•	 Если у вас закончились фишки факторий и вам нужно построить ещё одну факторию, вы должны переме-

стить одну из уже выставленных вами фишек факторий на новое место.

Бонус первооткрывателя
Если вы стали первым игроком, построившим факторию в городе с бонусом первооткрывате-
ля, то вы немедленно получаете из запаса указанный на соответствующем жетоне бонус, после 
чего убираете жетон первооткрывателя из этого города в коробку.

Вы ставите кубик на ячейку 
действия «Получить кон-
тракт».

У вас есть фактории в 2 городах с контрактами. Вы можете взять по 1 доступ-
ному контракту из обоих таких городов или взять 1 или 2 доступных контракта 
из одного из них и положить их на свой планшет. Затем вы получаете 3 монеты.

21 3
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На поле есть три особых города (Багдад, 
Балх и Ормуз), у которых есть и жетоны 

бонусов городов, и свои ячейки действий. Дей-
ствие особого города можно выполнить, только 
если в городе есть ваша фактория. 
В особых городах есть 2 коричневые ячейки 
действий, которые связаны и образуют один ряд. 
Чтобы выполнить действие особого города, поставьте 1 кубик на любую из них. В течение раунда вы можете 
выставить кубик своего цвета только на 1 из них (если вы хотите повторно выполнить действие этого особого 
города, вы можете выставить только чёрный кубик, если он у вас есть).

Выполнив действие особого города, вы получите:
•	 указанную награду (возьмите её из запаса). Эта награда не зависит от значения выставленного кубика;
•	 бонус указанной улучшенной печати  гильдии, если у вас есть улучшенная печать гильдии этого типа. Зна-

чение выставленного кубика определяет, получите вы этот бонус один или два раза, как указано на ячейке. 

6. Действие особого города

Действие карты города можно выполнить, только если 
в городе есть ваша фактория. Чтобы выполнить действие, 
поставьте 1 кубик на ячейку действия карты города. Для 
большинства карт значение кубика определяет, сколько 
раз можно выполнить соответствующее действие. Подроб-
ное описание действий вы можете найти в приложении.

Действие карты города можно выполнить только один раз в раунд. После того как один из игроков выставил свой 
кубик на ячейку карты города, действие этой карты становится недоступным до начала следующего раунда.

В области действий на поле есть 2 дополнительные карты городов. Между этими картами и обычными картами 
городов есть 2 отличия:
•	 в начале каждого раунда эти 2 карты меняются на новые (см. стр. 16);
•	 действия этих карт не относятся ни к какому городу, поэтому они не требуют 

наличия факторий и их можно выполнять с самого начала игры.

7. Действие карты города

У вас есть фактория в Шанду. 
Вы выставляете кубик на карту 
этого города и выполняете ука-
занное на ней действие.

Вы ставите кубик на эту ячейку.  
На неё можно выставить только 

1 кубик.

Действие карты города, которое 
можно выполнить (в данном слу-

чае — обменять 1 фишку верблюда 
и 1 фишку нефрита на 3 ПО).

Вы ставите кубик со значе-
нием «5» на эту карту города. 
Поскольку значение кубика — 
«5», вы можете выполнить это 
действие 5 раз или меньше.

Вы возвращаете в запас 
2 фишки верблюдов 
и 2 фишки нефрита, что-
бы дважды выполнить 
это действие и получить 
2 × 3 = 6 ПО.

Вы выстави-
ли на ячейку 
Багдада кубик со 
значением «3».

1
Вы 
получаете2

Кроме того, вы получа-
ете 2 фишки верблюдов 
(как указано на вашей 
улучшенной  печати 
гильдии ювелиров). Вы по-
лучаете этот бонус 1 раз, 
так как выставили кубик 
со значением «3». 

3

У вас есть фактория в Орму-
зе. Вы можете поставить ку-
бик на ячейку действия этого 
города, чтобы использовать 
соответствующее дей- 
ствие.
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Дополнительные действия
В свой ход вы можете выполнить одно или несколько дополнительных действий до и/или после (но не во время) 
своего обычного действия. Краткая информация о дополнительных действиях есть на карте-памятке.

Дополнительные действия
1.	 Выполнить 1 контракт.
2.	 Улучшить 1 печать гильдии.
3.	 Заглянуть в кошель.
4.	 Перебросить 1 кубик.
5.	 Увеличить/уменьшить значение 1 кубика на 1.
6.	 Взять 1 чёрный кубик.

1.	 Выполнить 1 контракт
Жетон контракта разделён на две части: в левой указано, сколько фишек верблюдов и товаров необходимо запла-
тить для его выполнения, а в правой — награда, которую вы за это получите. Описание символов вы можете найти 
в приложении.

•	 Вы можете выполнять только те контракты, которые 
лежат на ячейках действующих контрактов вашего 
планшета. 

•	 Чтобы выполнить контракт, у вас должны быть необ-
ходимые фишки товаров и верблюдов (указанные в ле-
вой части жетона контракта) в указанном количестве. 
Заплатите их в запас. 

•	 Вы немедленно получаете всю награду, указанную 
в правой части жетона контракта. Часть награды всег-
да состоит из ПО.

•	 Положите жетон выполненного контракта лицевой 
стороной вниз на ячейку для жетонов выполненных 
контрактов на своём планшете.

2.	 Улучшить 1 печать гильдии
Чтобы улучшить печать гильдии, вы должны за-
платить стоимость, указанную слева от символа  

(символы, указанные на красном фоне внизу, в стоимость 
не входят). Улучшив печать, переверните её с основной 
(коричневой) стороны на улучшенную (красную, с сим-
волом бонуса «!»). Вы немедленно получаете указанный 
бонус и будете получать его в начале каждого следующего 
раунда.

Фишки верблюдов, необходимые 
для выполнения контракта

Награда за выполнение 
контракта

1 Вы хотите выполнить кон-
тракт со своего планшета.

Вы кладёте жетон выполнен-
ного контракта на планшет 
лицевой стороной вниз.

4

Карта-памятка

Вы хотите улучшить печать гильдии ювелиров. Вы 
платите стоимость улучшения (9 монет и 2 фишки 
золота) и переворачиваете жетон печати, после чего 
сразу же получаете бонус — 2 фишки верблюдов.

Вы платите 2 фишки верблюдов, 1 фишку шёлка 
и 2 фишки специй.

2

За выполнение контракта вы получаете 4 монеты 
и 3 ПО.

3

Фишки товаров, необходимые 
для выполнения контракта
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3.	Заглянуть в кошель
Поставьте 1 кубик на кошель, изображённый в области действий на поле. Получите из запаса или 3 монеты, 
или 2 фишки верблюдов, или 1 фишку нефрита. 

•	 За это действие не взимается никакой дополнительной платы, даже если на кошель уже выставлены другие 
кубики.

•	 Значение кубика, который вы выставляете, не влияет на это действие: вы всегда получаете или 3 монеты, или 
2 фишки верблюдов, или 1 фишку нефрита.

•	 Вы можете выполнять это действие несколько раз в раунд, пока у вас хватает кубиков. На кошель вы можете 
выставить больше 1 кубика одного цвета (включая чёрный).

•	 Если вы выполняете действие «Заглянуть в кошель» перед своим обычным действием и после этого у вас ещё 
остались кубики, затем вы должны выполнить обычное действие.

Особый случай: если в начале хода у вас остался только 1 кубик, вы можете использовать его для выполнения 
этого дополнительного действия. Если после этого вы не выполните никаких действий, которые принесут вам 
чёрный кубик, то ваш ход сразу же заканчивается (т. к. у вас больше нет кубиков для выполнения действий). 

4.	 Перебросить 1 кубик
Вы можете заплатить 1 фишку верблюда, чтобы 1 раз перебросить 1 свой кубик. 

5.	 Увеличить/уменьшить значение 1 кубика на 1
Вы можете заплатить 2 фишки верблюдов, чтобы изменить значение одного из своих кубиков на 1 в бóльшую 
или в меньшую сторону. Изменить «6» на «1» (и наоборот) нельзя. 

6.	 Взять 1 чёрный кубик
Вы можете заплатить в запас 3 фишки верблюдов, чтобы взять 1 чёрный кубик с соответствующей ячейки поля. 
Затем немедленно бросьте его и, не переворачивая кубик, поставьте его на ячейку для кубиков на своём планшете. 
Это дополнительное действие можно выполнять только 1 раз в ход, но вы можете получать дополнительные чёр-
ные кубики в качестве награды за контракты.

В конце каждого раунда все чёрные кубики возвращаются на ячейку для чёрных кубиков, расположенную в обла-
сти действий на поле.

Дополнительные правила
•	 Вы можете выполнить любое дополнительное действие (кроме получения чёрного кубика) несколько раз 

в ход. В таком случае каждое действие вы должны оплатить отдельно.
•	 Нельзя выполнять дополнительное действие во время выполнения обычного действия.
•	 Вы можете менять значение своего чёрного кубика, выполнив соответствующее дополнительное действие. 

1
Вы выставляете кубик на кошель.

2
Вы берёте 3 монеты из запаса.

1 2
Вы платите 2 фишки верблюдов, чтобы изменить 
значение кубика на 1. Вы меняете значение кубика с «2» на «3».

+1

1
Вы платите 3 фишки верблюдов, чтобы взять 
1 чёрный кубик.

2
Вы берёте чёрный кубик, бросаете его и кладёте на 
свой планшет.

Вы платите 1 фишку верблюда. Вы перебрасываете 1 свой кубик.

1 2
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Использование занятой ячейки действия
На любой синей ячейке действия может быть несколько кубиков, принадлежащих разным игрокам. На любой корич-
невой ячейке действия может находиться только 1 кубик, и в течение раунда её может занимать только один игрок 
(такие ячейки есть только у действий «Снискать милость хана» , «Действие карты города» и «Действие особого города»).

•	 Если вы хотите воспользоваться занятой синей ячейкой действия, то должны заплатить монеты в количестве, 
равном значению кубика с самым низким значением из тех, которые вы собираетесь выставить. Количество 
уже имеющихся на ячейке кубиков, как и их значения, ни на что не влияют. 

•	 Выставляйте свои кубики поверх кубиков, которые уже стоят на синей ячейке действия. Это нужно для того, 
чтобы можно было легко определить, кто выполнил это действие последним (особенно важно для ячеек действия 
«Отправиться в путешествие»).

Чёрные кубики
•	 Чёрный не считается цветом игрока (цвета 

игроков — это синий, жёлтый, зелёный 
и красный). Вы можете использовать 
чёрный кубик, чтобы повторно восполь-
зоваться ячейкой действия, на которую 
уже выставляли кубик своего цвета ранее 
в текущем раунде. При этом вы должны соблюдать все правила выставления кубиков.

•	 Вы можете выставлять чёрные кубики вместе с кубиками своего цвета для выполнения одного и того же действия, 
но не забывайте, что выставлять кубики своего цвета одну и ту же ячейку действия или на одну из связанных яче-
ек одного ряда можно только один раз в раунд.

•	 На синюю ячейку действия вы можете выставить сколько угодно чёрных кубиков.

Компенсация за неудачный бросок
Если после броска кубиков в начале раунда сумма значений всех ваших 
кубиков меньше 15, вы получаете компенсацию в виде монет или фишек вер-
блюдов. За каждую единицу разницы между суммой ваших значений и 15 вы 
можете взять 1 монету или 1 фишку верблюда. При этом вы можете комби-
нировать монеты и фишки верблюдов, как посчитаете нужным.

Особый товар — нефрит
Нефрит — такой же товар, как специи, золото или шёлк. Он нужен для выполнения контрактов, оплаты стоимости 
путешествий и для выполнения действий карт городов. Но нефрит также может заменить 1 монету или 1 фишку 
верблюда. Всякий раз, когда вам нужно заплатить монеты и/или фишки верблюдов, вы можете заменить их фишка-
ми нефрита (частично или полностью).

Общая сумма значений ваших ку-
биков — 13. 15 − 13 = 2, поэтому вы 
можете взять 2 монеты, 2 фишки 
верблюдов или 1 монету и 1 фишку 
верблюда. 

Особые случаи

В этом раунде вы уже получали контракт,  
поэтому не можете поставить второй  
синий кубик на эту ячейку действия. Одна-
ко у вас есть чёрный кубик, который можно 
использовать, чтобы ещё раз получить конт
ракт(ы) за счёт этой ячейки.

Всякий раз, когда кто-то из игроков использует действие «Отправиться 
в путешествие», первый игрок в следующем раунде может измениться. Если вы 
используете ячейку действия «Отправиться в путешествие», расположенную 
не ниже ячеек этого действия, которые использовали другие игроки в этом 
раунде, вы становитесь первым игроком — возьмите жетон песочных часов, 
и в следующем раунде именно вы будете ходить первым. В этом раунде поря-
док хода не меняется. Если во время раунда никто не путешествует, первый игрок не меняется.

Первый игрок

Вы выставляете кубики на среднюю ячейку действия «Отправиться в путешествие». 
Играющий зелёными тоже использовал эту ячейку, но так как вы воспользовались ей поз-
же, именно вы берёте жетон первого игрока и, если никто больше не выставит кубики на эту 
же ячейку или на верхнюю ячейку действия «Отправиться в путешествие», станете первым 
игроком в следующем раунде.

1 На синей ячейке действия 
«Получить печать гильдии» 
уже есть 2 красных кубика. 
Вы тоже хотите получить 
печать гильдии, поэтому выставляете на эту ячейку 
2 кубика (со значениями «1» и «3»).

2
Вы платите 1 монету, поскольку наименьшее 
значение на ваших кубиках — «1». Затем вы 
берёте печать гильдии.

Верхняя ячейка

Средняя ячейка

Нижняя ячейка
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Конец игры и подсчёт очков

Подготовка к новому раунду
Выполните описанные ниже шаги.

1.	 Уберите все кубики игроков с поля. 
2.	 Выложите новые жетоны предложений на ячейки книг.
3.	 Получите бонусы городов и персонажей (если должны).
4.	 Выложите новые карты городов в область действий.
5.	 Бросьте все ваши кубики и при необходимости получите компенсацию.

Ход игры

Конец игры
Игра длится 5 раундов. Отслеживать количество оставшихся раундов вам помогут стопки жетонов предложе-
ний — во время заключительного раунда на поле будут лежать последние жетоны предложений. После пятого 
раунда игра завершается и начинается финальный подсчёт очков.

Финальный подсчёт очков
•	За каждую имеющуюся у вас улучшенную  печать гильдии, которая изображена на вашей карте 

целей, получите столько ПО, сколько указано на этой карте.

•	 За количество неповторяющихся гербов в городах, в которых есть ваша фактория, получите 
столько ПО, сколько указано на счётчике, изображённом в области действий на 
поле (см. стр. 2–3 приложения). При этом все ваши символы  тоже учитываются. 

•	 За каждые 2 фишки товара (специи, шёлк, золото и нефрит), которые у вас есть, 
получите 1 ПО. Фишки верблюдов не считаются фишками товара.

•	 За каждые 10 монет, которые у вас есть, получите 1 ПО.

•	 Игроки, которые выполнили больше всех контрактов, получают по 8 ПО; игроки, которые 
выполнили второе по величине количество контрактов, получают по 4 ПО. Исключе-
ние: при игре вдвоём за второе место по количеству контрактов ПО не начисляются.

Игрок, набравший наибольшее количество ПО, побеждает!

Ничья
В случае ничьей побеждает претендент, у которого больше фишек верблюдов. Если победите-
ля не удаётся определить и так, то претенденты делят победу.

3 игрока 
При подготовке к игре поместите на поле только 5 чёрных кубиков, а шестой верните в коробку.
Кроме того, возьмите 1 кубик цвета, который не участвует в партии, и поставьте его значением «1» вверх на пер-
вую ячейку действия «Снискать милость хана». Он останется там до конца игры.

2 игрока 
При подготовке к игре поместите на поле только 4 чёрных кубика, а остальные верните 
в коробку. Кроме того, поставьте кубики цветов, которые не участвуют в партии, на сле-
дующие ячейки:
•	 2 кубика со значением «1» — на первые две ячейки действия «Снискать милость 

хана»;
•	 по 1 кубику со значением «1» — на первые ячейки действий всех особых городов 

(Багдад, Балх и Ормуз);
•	 1 кубик со значением «5» — на нижнюю синюю ячейку книги III (действие «Загля-

нуть в торговые книги»).
Эти кубики останутся на указанных ячейках до конца игры.
Во время финального подсчёта очков ПО за второе место по количеству контрактов не начисляются.

Игра вдвоём или втроём
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1.	 Уберите все кубики игроков с поля
Возьмите все ваши кубики с поля и положите их перед собой. Пока не бросайте их. Верните все чёрные кубики 
на соответствующую ячейку в области действий.
2.	 Выложите новые жетоны предложений 

на ячейки книг
Уберите в коробку 3 жетона предложений, 
которые лежат на ячейках книг. Возьмите 
верхние жетоны из стопок предложений 

и положите их на соответствующие стопкам 
ячейки. Так как жетоны в стопках лежат лице-
вой стороной вверх, вы всегда видите, какие 
предложения будут доступны в следующем 
раунде.
3.	 Получите бонусы городов и персонажей (если должны)
При этом учитываются все жетоны с символом «!». Бонусы дают:

•	 жетоны бонусов всех городов, в которых у вас есть фактории;

•	 ваш персонаж (если у него есть такое свойство);

•	 все улучшенные печати гильдий, которые у вас есть.

Подробную информацию о персонажах и символах вы можете найти в приложении.

4.	 Выложите новые карты городов в область 
действий

Уберите в коробку 2 карты городов, лежащие на ячейках 
в области действий. Возьмите 2 новые карты городов из 
колоды и положите их на освободившиеся ячейки.
5.	 Бросьте все ваши кубики и при необходимости 

получите компенсацию
Игроки бросают свои кубики одновременно. Если общая сумма результатов вашего броска меньше 15, полу-
чите компенсацию (в виде фишек верблюдов и/или монет). Поставьте все брошенные кубики на ваш планшет 
игрока. После того как все игроки бросят свои кубики, начинается новый раунд.

Игровой раунд
Игроки ходят по очереди, начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке, до тех пор пока у всех участни-
ков не закончатся кубики. Ход игрока состоит из следующих этапов:
1.	 Выполнение дополнительных действий (по желанию)
Вы можете выполнить сколько угодно дополнительных действий перед обычным действием.
2.	 Выполнение 1 обычного действия (обязательно)
Выберите 1 обычное действие, поставьте необходимые кубики на поле и немедленно выполните это действие.
3.	 Выполнение дополнительных действий (по желанию)
Вы можете выполнить сколько угодно дополнительных действий после обычного действия.
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Здесь даны описания символов, использованных в игре. Их значения универсальны для всех компонентов игры. 

Товары, верблюды, монеты и ПО

Другие символы

Символы

Эти символы 
обозначают 
монеты и ПО 
соответственно.

Переместите свою фишку игрока на указанное количество шагов по игровому полю. Вы должны оплатить стои-
мость этого путешествия. Если вы завершили перемещение в городе, в котором у вас ещё нет фактории, вы долж-
ны построить там 1 факторию. 

Важно: если вы перемещаетесь на меньшее количество шагов, чем указано (по любой причине), то вы больше не сможете ис-
пользовать оставшиеся шаги.
Примечание: за счёт дополнительных перемещений вы можете построить несколько факторий за один ход (например, если за 
счёт перемещения вы выполнили контракт, который позволяет вам переместиться ещё на 1 шаг).

Возьмите 1 чёрный кубик из ячейки в области действий. Сразу же бросьте его и, не переворачивая, поставьте на свой план-
шет. Вы должны использовать этот кубик во время текущего раунда. Количество чёрных кубиков ограничено компонента-
ми; если на соответствующей ячейке в области действий не осталось ни одного кубика, вы не можете его получить.

Приложение

Рядом с восклицательным знаком указан бонус, ко-
торый вы получаете в начале каждого раунда. Такой 
символ можно встретить на жетонах бонусов городов, 
печатей гильдий и некоторых персонажей.

Чтобы выполнить это действие, 
значение выставленного на его 

ячейку кубика должно быть не меньше ука-
занного (в данном примере — «3»).

Эти символы 
обозначают 

1 фишку золота, 1 фишку шёлка, 
1 фишку специй, 1 фишку нефрита 
и 1 фишку верблюда соответственно.  

  Важно: вы всегда можете запла-
тить 1 фишку нефрита вместо 1 монеты 
или 1 фишки верблюда.

Косая черта («слеш») 
обозначает, что вы можете 

выбрать любой из указанных товаров (золото, 
специи или шёлк). Если в обозначении стоимо-
сти или награды есть символ «≠», это значит, 
что товары, которые вы платите или получаете 
при выполнении этого действия, не могут 
быть одинаковыми.

Этот символ означает, что после завершения путешествия 
вы можете построить 1 дополнительную факторию в лю-
бом городе, через который вы прошли. Следуйте обычным 
правилам размещения факторий (см. стр. 8–10 правил).

Эти символы изображены на поле на водных 
маршрутах. Для перемещения по таким 
маршрутам у вас должна быть соответствую-

щая печать гильдии, неважно, основная или улучшенная.

Этот символ позволяет вам получать 
больше ПО за неповторяющиеся символы 
гербов во время финального подсчёта ПО 
(см. стр. 2–3 приложения).

У каждого города на поле есть герб. В конце 
игры вы получаете ПО в зависимости от того, 

в каком количестве городов с неповторяющимися гербами есть ваши 
фактории (см. стр. 2–3 приложения).

Возьмите верхний жетон из стопки контрактов и положите его 
лицевой стороной вверх на одну из пустых ячеек действующих 
контрактов на вашем планшете. Если у вас нет свободной ячейки, 

вы можете сбросить под низ стопки контрактов либо жетон действующего 
контракта с вашего планшета, либо жетон контракта, который только что 
взяли (в отличие от правил действия «Получить контракт»).

Получите 1 жетон контракта из любого 
города, в котором у вас есть фактория. 
Если обе ячейки действующих контрак-

тов заняты, вы должны сбросить один из жето-
нов действующих контрактов с вашего планшета 
под низ стопки контрактов.

В игре есть 4 гильдии: земледельцев, торговцев 
специями, портных и ювелиров. Этими символами 
обозначены основные стороны печатей этих гильдий.

Этими символами обо-
значены улучшенные 
печати гильдий.

Этим 
символом 

отмечены все 
компоненты из 
игры «Марко 
Поло 2: На 
службе хана».

Выполнив это действие, вы можете построить только 1 факторию и только в городе, где закончили 
путешествие, даже если переместили вашу фишку игрока на несколько шагов.

Особенности карт городов

Если у вас есть фактория в городе с таким жетоном бонуса, то всякий раз, получая бонусы в конце раунда, вы 
можете выбрать любой другой жетон бонуса города на поле и получить его бонус. Вы можете каждый раз выби-
рать разные жетоны. Вам необязательно иметь факторию в городе, бонус которого вы выбираете. 

Жетон бонуса города
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Выберите город, в котором есть жетон бонуса города и построена ваша фактория. Вы немедленно получаете бонус 
этого города. Если вы должны получить несколько бонусов благодаря этому действию, то каждый раз вы должны 
выбирать разные бонусы.

Пример 1. Вы выставляете 1 кубик со значением «5», выбираете 2 города, в которых есть ваши фактории, и получа-
ете бонусы этих городов. Поскольку ваши фактории есть только в 2 городах с жетонами бонусов города, вы должны 
выбрать оба эти города и получить соответствующие бонусы.

Пример 2. Вы выставляете 1 кубик со значением «4». Вы можете заплатить в запас 4 монеты или меньше, чтобы 
выбрать такое же количество городов с вашими факториями и получить бонусы этих городов. Вы платите 3 монеты 
и выбираете 3 разных города.

У каждого города есть герб. Всего в игре 
9 различных гербов, то есть у некоторых 

городов они будут повторяться. Во время финального подсчёта ПО вы 
получаете ПО за количество городов с неповторяющимися гербами, в ко-
торых есть ваша фактория. Чем больше у вас таких гербов, тем больше ПО вы 
получите (см. счётчик гербов на поле).

Счётчик гербов
Во время финального подсчёта ПО переместите свои фактории с поля на соответствующие гербы, 
изображённые вдоль счётчика гербов. Если у вас есть фактории в нескольких городах с одинаковы-
ми гербами, переместите только одну из таких факторий.  

При финальном подсчёте ПО каждый символ «+1» (см. изображение слева), который у вас есть, 
считается как дополнительный неповторяющийся герб.

Подсчитайте общее количество ваших факторий на счётчике гербов, 
затем добавьте все символы «+1», которые у вас есть, и получите со-
ответствующее количество ПО. Максимальное число ПО, которое вы 
можете получить таким образом, — 43, даже если итоговая сумма числа 
уникальных гербов и символов «+1» превышает 13.

	 Гербы

Обменяйте либо 1 вашу фишку верблюда на 3 монеты из запаса, либо 1 вашу монету на 1 фишку верблюда из за-
паса. Если вы выполняете это действие несколько раз, то должны каждый раз производить один и тот же обмен 
(то есть обменивать только фишки верблюдов на монеты или только монеты на фишки верблюдов).
Пример. Вы выставляете 1 кубик со значением «5». Вы должны либо обменять 1–5 фишек верблюдов на 3–15 монет, 

либо обменять 1–5 монет на 1–5 фишек верблюдов.

Таким символом обозначаются ваши построенные фактории, за которые эта карта города приносит награду. Вы 
получаете 2 монеты за каждую вашу факторию на поле аналогично описанному выше действию (значение кубика 
в этом случае ограничивает максимальное количество факторий).

Таким символом обозначаются выполненные контракты, за которые эта карта города приносит награду. Вы полу-
чаете 1 ПО за каждый выполненный контракт. Этот бонус бесплатный.
Важно: значение кубика, выставленного на ячейку действия этой карты города, определяет максимальное коли-
чество выполненных контрактов, которое вы можете учитывать при получении бонуса.
Пример. Вы выставляете 1 кубик со значением «2» на ячейку действия этой карты города, и у вас 5 выполненных контрактов. 
Вы можете получить ПО максимум за 2 контракта (так как значение кубика — «2»), поэтому вы получаете 2 ПО.

Получите монеты в количестве, равном удво-
енному значению выставленного вами кубика.
Пример. Вы выставляете 1 кубик со значени-
ем «5» и получаете 10 монет.

Обменяйте либо ПО на монеты, либо монеты на ПО 
аналогично действию, описанному выше. Вы можете 
обменивать ПО на монеты, даже если после такого 
обмена у вас окажется отрицательное количество ПО.

Объём награды определяется значением кубика, который вы выставляете на эту 
ячейку. 
Пример 1. Вы выставляете на карту города 1 кубик со значением «2» и берёте 1 фиш-
ку шёлка.
Пример 2. У вас есть улучшенная  печать гильдии, и вы выставляете 1 кубик со 
значением «5» в особый город Ормуз. Вы дважды получаете бонус печати гильдии —  4 ПО.

Вы можете выполнить действие «Получить печать гильдии», выставив только 1 кубик. При этом вы должны 
заплатить в запас 1 фишку верблюда. Значение кубика, который вы выставляете, определяет, печать какой гиль-
дии вы можете получить.
Пример. Вы выставляете 1 кубик со значением «2» и платите в запас 1 фишку верблюда. Вы можете вы-

брать, какую печать получить: гильдии земледельцев или гильдии торговцев специями.
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На карте целей указано 4 символа — изображения печатей гильдий и/или гербов.

Печати гильдий. При финальном подсчёте очков вы получаете ПО за каждую вашу улучшенную печать  гильдии, символ 
которой изображён в нижней части карты.

Гербы. При финальном подсчёте ПО вы получаете 1 символ  за каждый изображённый герб, в городе с которым есть ваша 
фактория.

Карты целей

Свойства персонажей позволяют игнорировать или изменять некоторые основные правила игры.

Персонажи

Хан Мунке 
Вы можете пропускать оазисы во время 
путешествий, то есть можете перемещать-
ся мимо них, не тратя шагов, как если бы 
оазисов не было на поле. Вы всё равно 
должны платить стоимость путешествия по 
обычным правилам. Вы можете закончить 
путешествие в оазисе, если захотите.
Завершив путешествие, вы получаете бону-
сы за оазисы, которые пропустили и в ко-

торых остановились во время этого перемещения. За каждый 
неповторяющийся оазис вы получаете 3 ПО и либо 2 монеты, 
либо 1 фишку верблюда.
Пример. Вы путешествуете из Сианя в Джайпур через Фучжоу.
По обычным правилам вам нужно было бы сделать 4 шага и за-
платить в запас 8 монет и 4 фишки верблюдов. Хан Мунке может 
пропустить 2 оазиса, то есть вам потребуется всего 2 шага. При 
этом стоимость путешествия не меняется. Вы платите 8 монет 
и 4 фишки верблюдов и получаете 2 бонуса за 2 неповторяющихся 
оазиса, через которые прошли: 6 ПО и либо 4 монеты, либо 2 фиш-
ки верблюдов, либо 2 монеты и 1 фишку верблюда.

Абха Басу 
В начале каждого раунда вы получаете 
2 монеты.
Всякий раз, когда вы выполняете контракт, 
вы получаете 1 фишку нефрита.
Всякий раз, когда вы получаете фишки 
нефрита (по любой причине), вы получа-
ете 1 ПО за каждую получаемую фишку 
нефрита.

Дэ У 
Вы можете выполнять действие «Получить 
печать гильдии», выставляя только 1 кубик 
(вместо 2 кубиков).
Всякий раз, когда вы улучшаете печать 
гильдии, вы получаете 1 фишку нефрита.
При финальном подсчёте ПО вы автомати-
чески получаете 1 символ  .
Пример. Вы выставляете 1 кубик со значени-
ем «3» на ячейку действия «Получить печать 

гильдии». Если на ней уже есть кубики, вы платите 3 монеты, как 
обычно, и получаете печать любой гильдии, кроме гильдии ювели-
ров (поскольку для неё нужен кубик со значением «4» и выше). Также 
вы получаете указанное количество фишек нефрита (если указано).

Май Линь и Тянь Чинь 
Вы начинаете игру с 3 дополнительными 
монетами и второй фишкой игрока на 
поле (поставьте её рядом с первой в Пе-
кин). Всякий раз, когда вы перемещаетесь 
на несколько шагов, можете распределять 
шаги между вашими фишками в любом 
соотношении. Вы должны заплатить 
общую стоимость путешествия за обе 
фишки до начала перемещения. В начале 

каждого раунда вы можете дважды получить 1 из бонусов 
с символом «!», которые вам полагаются.

Пример. К финальному подсчёту ПО вы построили фактории в 7 городах с неповторя-
ющимися гербами и получили 2 символа . Итоговая сумма равна 9, и вы получаете 
17 ПО.

Пример. Ваша карта цели изображена слева.
Получение ПО за печати гильдий. У вас есть основная печать гильдии торговцев специями. Поскольку вы не 
улучшили её, ПО за неё вы не получаете. Также у вас есть улучшенная печать  гильдии ювелиров — за неё 
вы получаете 5 ПО.

Получение ПО за гербы. У вас есть фактория в городе с гербом  (Кабул). Вы получаете 1 символ . 
В городах с гербом  у вас факторий нет, поэтому второй символ  вы не получаете.

В верхней части карты показано, где именно на 
поле находятся города с указанными гербами.

В конце игры вы получаете 1 символу  за каждый указан-
ный здесь герб, в городе с которым есть ваша фактория.

В конце игры вы получаете 
ПО за ваши улучшенные печа-
ти  гильдий, указанные 
в нижней части карты.
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Если вы хотите разнообразить игру, вы можете добавить в неё персонажей из игры «Путешествия Марко Поло» и приме-
нять их свойства по описанным в ней правилам.

Совместимость с первой частью игры

В начале каждого раунда бросайте все чёрные кубики. Если во время игры вам будет нужно взять чёрный кубик, выберете 
его, не меняя выпавший результат. Вы можете перебрасывать чёрные кубики, используя дополнительные действия, как 
обычно.
Если вы играете за Изабеллу Донати, то, когда берёте чёрный кубик, сразу же получайте бонус, соответствующий значе-
нию взятого кубика.

Изабелла Донати 
Вы получаете бонус каждый раз, когда первый раз в раунде бросаете кубик (в том числе и чёрный).
За каждый результат «1» или «6» вы получаете 2 монеты, результат «2» или «5» — 1 ПО, а результат «3» или 
«4» — 1 фишку верблюда.
Если во время броска в начале раунда вы выбросите одинаковый результат на паре кубиков, то можете 
выбрать: получить 2 бонуса от двух кубиков по отдельности, как обычно, или получить 1 бонус за дубль (по-
лучить бонус за дубль на чёрных кубиках нельзя). В зависимости от того, какой результат выпал на этой паре 
кубиков, бонус за дубль будет отличаться:
•	 «1» или «6»: 1 фишка нефрита
•	 «2» или «5»: 1 фишка шёлка
•	 «3» или «4»: 1 фишка золота
Пример. В начале раунда вы выбросили на кубиках значения «1», «2», «4», «4», «6». Вы получаете 4 монеты и 1 ПО, 
а за две «четвёрки» можете получить либо 2 фишки верблюдов, либо бонус за дубль — 1 фишку золота.

Гантулга Од 
Вы можете использовать только нижнюю 
ячейку действия «Отправиться в путе-
шествие». Вы не должны платить в запас 
фишки верблюдов или монеты, входящие 
в стоимость путешествия — для вас в стои-
мость входят только фишки нефрита (если 
указаны). Однако вы должны иметь необ-
ходимые печати гильдий, а также платить 
в запас 2 монеты за использование нижней 

ячейки действия «Отправиться в путешествие».
Если вы перемещаетесь на несколько шагов за счёт других 
бонусов или действий, то при оплате стоимости путешествия 
вы также не отдаёте фишки верблюдов и монеты.
Пример. Совершая путешествие из Пагана в Кабул, вы заплати-
те только 1 фишку нефрита (2 фишки верблюдов и 6 монет вы 
платить не должны). Если вы для этого использовали действие 
«Отправитсья в путешествие», заплатите 2 монеты в запас.

Филиппо Вителло 
Всякий раз после того, как любой другой 
игрок получит бонус за жетон бонуса 
первооткрывателя, вы забираете данный 
жетон — положите его перед собой. Если 
вы сами должны получить этот бонус, то 
не получайте его, а вместо этого положите 
соответствующий жетон перед собой. Во 
время своего хода вы можете в качестве 
дополнительного действия выбрать один 

из лежащих перед вами жетонов бонусов первооткрывателя 
(в том числе и полученный вами), получить указанный на 
нём бонус и вернуть жетон в коробку.
Пример. Играющий красными был первым, кто добрался до 
Кашгара и получил бонус — 2 фишки золота. Вы берёте этот 
жетон бонуса и кладёте его перед собой. Во время одного из 
своих следующих ходов вы в качестве дополнительного действия 
сможете получить бонус этого жетона (2 фишки золота), 
после чего должны будете вернуть жетон в коробку.

Вариант использования чёрных кубиков (по желанию)


