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введение
Погрузитесь в эпоху Великих географических 
открытий. Португальские купцы ищут путь  
к золоту и пряностям Востока в обход Среди-
земного моря, перекрытого кораблями Осман-
ской империи. Знаменитые первооткрыва-
тели — Генрих Мореплаватель, Бартоломеу 
Диаш, Васку да Гама — покоряют морские 
просторы. В игре «Путь в Индию» игроки 
выступят в роли влиятельных дворян, кото- 
рые поддержат путешественников в их  
непростом деле. Ведь на кону престиж  
и несметные богатства далёкой Индии!

ОПисание игры
Вашим путешественникам предстоит открывать 
города на побережьях, торговать экзотическими 
товарами, возводить крепости — за всё это вы 
получите победные очки (ПО). Также вы будете 
развивать технологии, открывающие доступ  
к новым возможностям игры.

Цель игры
Игрок, набравший в конце игры больше всех 
победных очков, побеждает. 

сОстав игры
• 4 карты победных очков
• 4 карты владений
• 3 карты технологий
• 1 карта Лиссабона
• 12 карт прибрежных городов
• 4 карты-памятки
• 52 маркера (13 красных, 13 синих,  

13 зелёных, 13 жёлтых)
• Правила игры
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ОбзОр кОмПОнентОв
карты ПОбедных ОчкОв
Маркеры на делени- 
ях карты победных 
очков — это историки. 
Они отмечают количе-
ство победных очков.

карты владений
Маркеры на делениях с монетой — казначеи. 
Они отражают ваше благосостояние.

Маркеры на деле- 
нии технологий —  
учёные. Они позво- 
ляют открыть новые 
возможности, обо- 
значенные на картах 
технологий.

Маркер на делении с кораблём (от 1 до 3) —  
кораблестроитель. Он показывает, с какой 
скоростью могут двигаться корабли.

карты технОлОгий
На каждой карте отмечены 4 технологии.
Столько монет нужно заплатить за развитие 
технологии.

Такой эффект 
может применять 
игрок, развивший 
технологию.
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карты Прибрежных гОрОдОв
Сама карта считается «сушей», область под 
картой — «морем».

ПОстрОйки
Маркер на изображении 
постройки отмечает её 
владельца и даёт ему 
различные эффекты.  
В игре 3 вида построек: 
церкви, крепости и рынки. 

тОвары
Маркер игрока на ячейке 
товара отмечает, что  
у игрока есть в наличии 
такой товар и что он  
может продать его за 
монеты и победные очки.

карты для ПервОй Партии
В игре есть 3 карты прибрежных городов с симво- 
лами «1», «2» и «3» в левом нижнем углу. Эти  
карты рекомендуется использовать, когда вы  
играете в первый раз (см. «Перед первой пар- 
тией», стр. 6).

С
уш

а
М

ор
е

Символ 
первой партии
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ПОдгОтОвка к игре
1. Подготовка игроков. Каждый игрок берёт 

карту победных очков, карту владений и памят- 
ку. При игре втроём неиспользуемые карты 
уберите в коробку — они вам не понадобятся.

2. Технологии. Выложите в ряд 3 карты техноло-
гий, чтобы все игроки имели к ним доступ.

3. Прибрежные города. Перемешайте 12 карт 
прибрежных городов. Выложите их в ряд 
лицевой стороной вниз. Слева от этого ряда 
положите карту Лиссабона. Раскройте 3 бли- 
жайшие к Лиссабону карты прибрежных 
городов. Оставшиеся города по-прежнему 
должны лежать лицевой стороной вниз. При 
игре втроём раскройте 3 крайние правые 
карты городов и верните их в коробку.

4. Маркеры. Каждый игрок выбирает цвет  
и получает набор из 5 маркеров этого цвета. 
Игрок кладёт 1 маркер на карту Лиссабона,  
1 маркер — на деление «1» с кораблём на 
своей карте владений и 3 маркера — на 
деление технологий на той же карте. Остав-
шиеся маркеры отложите в общий резерв.

5. Определение первого игрока. Первым 
игроком становится участник, который 
последним плавал на корабле или лодке. 
Начиная с первого игрока и далее по часо-
вой стрелке, участники получают стартовый 
капитал: 2, 2, 3 и 4 монеты соответственно. 
Каждый игрок берёт из резерва 1 маркер 
своего цвета и ставит его на соответствую- 
щее деление с монетой на своей карте владе-
ний. Теперь игроки готовы к началу партии.
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Если вы играете в первый раз, рекомендуем не раскры- 
вать 3 карты прибрежных городов случайным образом.  
Вместо этого возьмите 3 карты с символами «1», «2»  
и «3» в левом нижнем углу и выложите их в ряд лице- 
вой стороной вверх спра- 
ва от карты Лиссабона. 
Затем перетасуйте осталь- 
ные карты прибрежных  
городов и выложите их 
в ряд лицевой стороной 
вниз — по обычным 
правилам.

Перед Первой Партией

Пример Подготовки для 4 игроков

Неоткрытые 
прибрежные городаЛиссабон

Прибрежные города

Карта  
победных  

очков

Карта 
владений

Играющий 
красными

Играющий 
синими

Играющий 
зелёными

Играющий 
жёлтыми

Карты технологийРезерв

Памятки

Памятки
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Пример Подготовки для 4 игроков

Играющий 
жёлтыми

как ПОлучить  
и ПОтратить бОгатствО
Игрок следит за своим благосостоянием, расстав-
ляя маркеры (казначеев) на делениях с монетами 
на своей карте владений. 5 монет — предел для 
каждого казначея. Если вы заработали шестую, 
возьмите ещё 1 маркер своего цвета с карты 
Лиссабона и поместите на первое деление 
с монетой на карте владений. Аналогично, 
если ваше благосостояние превысит 10 монет, 
придётся брать с карты Лиссабона третьего 
казначея. И так далее.

Если вы не хотите брать с карты Лиссабона 
нового казначея или на карте Лиссабона нет 
маркеров вашего цвета, то ваше благосостояние 
повыситься не может, а излишек монет сгорает. 
Некоторые маркеры можно в любой момент 
хода вернуть в Лиссабон, чтобы получить новых 
потенциальных казначеев. Какие именно —  
см. «Свободные действия» на стр. 17.

Когда вы тратите монеты, лишних 
казначеев возвращайте на карту  
Лиссабона. Например, если у вас  
было 6 монет, а потратили вы 2,  
один казначей возвращается в Лис- 
сабон, а оставшийся сдвигается  
на деление «4». Если вы потратили 
последнюю монету, казначея  
также верните в Лиссабон.

Пример: 6 монет
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как ПОлучить 
ПОбедные Очки
Игрок следит за своими победными очками, 
расставляя маркеры (историков) на делениях 
своей карты победных очков. 5 победных  
очков — предел для каждого историка. Если  
вы заработали шестое, возьмите ещё 1 маркер 
своего цвета с карты Лиссабона и поместите 
на первое деление на карте победных очков. 
Принцип тот же, что и с монетами.

Если вы не хотите брать с карты Лиссабона 
нового историка или на карте Лиссабона нет 
маркеров вашего цвета, то количество победных 
очков повыситься не может — излишек сгорает. 
Некоторые маркеры можно в любой момент  
хода вернуть в Лиссабон, чтобы получить но- 
вых потенциальных историков. Какие именно —  
см. «Свободные действия» на стр. 17.

игра
Ход делает первый игрок. Когда его ход завершён, 
ходит следующий по часовой стрелке. Игроки 
передают право хода по кругу до конца игры  
(см. «Условия завершения игры» на стр. 17).

ПОрядОк хОда
В свой ход игрок может совершить 2 действия. 
Как только совершены оба действия (или игрок 
отказался совершать действия — что маловеро-
ятно), ход передаётся следующему игроку.

Пример: 8 победных очков
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Возможные действия:
• приобретение маркера;
• морской поход;
• продажа товаров;
• увеличение скорости кораблей;
• возведение постройки;
• развитие технологии.

Игрок в свой ход может совершить как 2 раз- 
ных, так и 2 одинаковых действия. Однако 
открыть прибрежный город (по результатам 
морского похода) можно только 1 раз за ход  
(см. «Морской поход» ниже).

ПриОбретение маркера
Заплатив 1 монету, возьмите мар- 
кер своего цвета из резерва и по- 
местите его на карту Лиссабона. 
Это единственный способ полу-
чить маркеры из резерва. Если вы 
хотите приобрести сразу 2 мар- 
кера за ход, это будет считаться  
за 2 совершённых действия.

мОрскОй ПОхОд
Совершая морской поход, выполните 3 следую-
щих шага:

1. Передвижение маркерОв
Маркеры кораблей размещаются 
на море (напоминаем, что морем 
считается область ниже карты 
прибрежного города). Ставить 
маркеры кораблей на сами карты 
городов не стоит — их легко пере-
путать с чем-то другим.

Вы можете передвинуть любое 
количество своих кораблей 
одним действием. Передвигая 
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корабль, вы берёте маркер и переставляете его 
вдоль ряда городов в нужную вам сторону.

Скорость кораблей 
определяет ваш кора-
блестроитель (маркер 
в нижней части карты 
владений на делении 
«1», «2» или «3»). 

При скорости «1» каждый ваш корабль может 
передвинуться от одного города к соседнему, но не 
дальше. При скорости «2» корабль может продви-
нуться на 2 города, а при скорости «3» — на 3.

Корабли могут двигаться как к Лиссабону, так 
и от него. Необязательно тратить все единицы 
скорости. Какие-то из ваших кораблей могут 
вообще не сниматься с якоря, если пожелаете.  
В море у города может находиться любое коли-
чество кораблей. Когда корабль продвигается  
к неоткрытому городу (оказывается под лежащей 
лицевой стороной вниз картой), движение корабля 
завершается, даже если он не израс-
ходовал все единицы скорости. Важ- 
но помнить, что продвинуться к неот- 
крытому прибрежному городу можно 
только 1 раз за ход. Оба ваших дейст- 
вия в одном ходу могут быть морски- 
ми походами, но морской поход  
к неоткрытому городу возможен 
только 1 раз за ход.

Также, совершая морской 
поход, вы можете вывести 
маркеры из Лиссабона. При 
скорости «1» маркер пере-
двигается из Лиссабона  
в море у первого прибреж-

ного города. С этого момента маркер считается 
кораблём. Если скорость ваших кораблей выше, 
маркер может передвинуться из Лиссабона 
дальше: при скорости 3, например, новый 
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корабль может достигнуть моря у любого из 
первых трёх прибрежных городов. Поскольку 
вы можете передвинуть любое количество своих 
кораблей одним действием, любое количество 
маркеров из Лиссабона могут стать вашими  
кораблями в течение одного хода. Есть также  
и другой способ вывести корабли из Лиссабо- 
на — см. «Эффекты построек» на стр. 18.

2. Открытие гОрОдОв
Если ваш корабль достиг моря у неоткрытого 
прибрежного города (его карта лежит лицевой 
стороной вниз), вы раскрываете карту, перевора-
чивая её лицевой стороной вверх. Вы тут же полу-
чаете 1 победное очко. Если вы раскроете послед-
нюю карту в ряду (12-ю карту при игре вчетвером 
или 9-ю карту в игре втроём), вы получаете ещё  
1 победное очко как награду за достижение Индии 
(т. е. в общей сложности 2 победных очка).

3. Превращение маркерОв кОраблей  
    в маркеры тОварОв
Вы можете убрать маркер ко- 
рабля из моря у прибрежного 
города и поместить его на один  
из товаров на этой карте города.  
С этого момента маркер счита-
ется товаром, а не кораблём,  
и двигаться не может. В каждом 
прибрежном городе есть 2 ячей- 
ки товаров, и вы сами решаете,  
на какую из них поместить мар- 
кер. Несколько маркеров (незави-
симо от цвета) на одну ячейку поместить нельзя.

Каждый ваш корабль можно «превратить»  
в товар по этому правилу. Поскольку вы можете 
передвинуть любое количество своих кораблей 
одним действием, на этом шаге вы можете пре- 
вратить в маркеры товаров несколько маркеров 
кораблей.
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Пример 
У играющего красными всего 1 маркер корабля 
в море (у второго города) — и ещё 2 маркера 
в Лиссабоне, которые тоже можно сделать 
кораблями. Его маркер кораблестроителя стоит 
на втором делении, а значит, скорость кораблей 
игрока — «2». Игрок передвигает свой единствен-
ный корабль на два города вправо — корабль 
оказывается в море у неоткрытого города [A]. 
Затем он решает вывести 2 своих маркера из 
Лиссабона, сделав их кораблями. Один маркер 
игрок продвигает до второго города [Б], а дру- 
гой — до первого [В]. Необязательно двигаться 
по значению скорости — можно и меньше.

Теперь второй шаг: игрок раскрывает карту 
четвёртого города [Г] и тут же получает 1 по- 
бедное очко [Д] — продвигает маркер историка  
на 1 деление вперёд по карте победных очков.  
И наконец, третий шаг. Играющий красными 
переставляет маркер корабля на ячейку товара 
на карте четвёртого прибрежного города [Е].  
На карту второго города он маркер корабля  
переставить не может, так как обе ячейки 
товаров заняты. Зато на карте первого города 
есть свободная ячейка самоцветов, и именно  
туда игрок переставляет маркер своего послед-
него корабля [Ж].

А

Д

Г

Е
Ж

БВ
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ПрОдажа тОварОв
Продавая товары, вы возвращаете один или 
несколько маркеров товаров в Лиссабон и полу-
чаете за это монеты и победные очки согласно 
торговой хартии (см. ниже). Вы можете продать 
любое количество доступных товаров одним 
действием. Количество победных очков и монет 
при продаже зависит от того, сколько разных 
видов товаров вы продаёте (продажа нескольких 
одинаковых товаров не приносит выгоды).

В игре 6 видов товаров:

Если у вас есть маркер на рынке, то всякий раз 
при продаже товаров считается, что у вас есть  
1 дополнительный товар (вид этого товара указан 
на изображении рынка). Когда вы применяете 
эффект рынка, вы не возвращаете его маркер  
в Лиссабон, он остаётся на рынке.
Примечание: нельзя продавать только товары  

с рынка. При продаже хотя бы 1 товар в наборе 
должен быть маркером на ячейке товара в при- 
брежном городе.

тОргОвая хартия

Золото Самоцветы Кофе Сахар Ткани Пряности

Виды 
товаров 1

1

0

5

5

2

2

2

0

6

6

4

3

3

1

4

4

1

Монеты

Победные
очки
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Пример 
У играющего красными 1 маркер на ячейке само-
цветов (первый город), 1 маркер на ячейке сахара 
(второй город) и ещё 1 маркер на ячейке самоцве-
тов (третий город). Также у него есть маркер на 
рынке со значком кофе во втором городе. Прода-
вая набор товаров (самоцветы, сахар, кофе), игрок  
возвращает в Лиссабон маркеры товаров из 
первого и второго городов [A]. Маркер на рынке 
остаётся на месте, но товар на рынке тоже 
учитывается при продаже. Маркер на ячейке 
самоцветов в третьем городе игрок также 
оставляет на месте, так как продажа несколь-
ких одинаковых товаров не приносит выгоды. 
Согласно торговой хартии (стр. 13), за набор из 
3 товаров игрок получает 3 монеты и 1 победное 
очко (сдвигает маркеры казначея и историка  
на соответствующее количество делений [Б]).

А

Б

увеличение скОрОсти кОраблей
Заплатив 2 монеты, уве-
личьте скорость ваших 
кораблей с «1» до «2». 
Чтобы разогнать корабли 
со скорости «2» до скоро-
сти «3», вам придётся 
заплатить уже 4 монеты. Увеличив скорость 
кораблей, продвиньте вперёд ваш маркер кора-
блестроителя на карте владений.

Если вы хотите увеличить скорость с «1»  
сразу до «3», вам придётся заплатить 6 монет  
и это будет считаться сразу за 2 совершён- 
ных действия.
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Пример 
У играющего красными 1 маркер на ячейке само- 
цветов в третьем городе, и он желает постро-
ить в этом городе крепость (церковь уже постро- 
ена соперником). Игрок платит 2 монеты — 
сдвигает маркер казначея на 2 деления назад [A] 
и переставляет маркер с ячейки самоцветов на 
изображение крепости [Б]. Теперь ему доступны 
эффекты крепости (см. «Эффекты построек» 
на стр. 18). Победные очки за крепость игрок 
получит только в конце игры (сейчас маркер 
историка сдвигать не нужно).

вОзведение ПОстрОек
Заплатив 2 монеты, вы можете поместить 1 маркер  
своего цвета на 1 из городских построек. Этот 
маркер вы берёте не из резерва и не из Лисса-
бона — маркер можно взять либо с моря у этого 
города, либо из самого города (с другой построй- 
ки или с ячейки товара). Маркер показывает, 
что постройка принадлежит игроку. В каждом 
прибрежном городе 2 постройки, и вы вправе 
выбрать, на какую именно поместить маркер.  
Два маркера (независимо от цвета) на одну 
постройку поместить нельзя. Возведя постройку, 
вы можете применять её эффекты (см. «Эффекты 
построек», стр. 18).

А
Б
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Пример
У играющего красными всего 1 монета, поэтому 
выбор технологий, которые он может развить, 
невелик. К тому же на «Географии» уже стоит 
маркер соперника, и эта технология для игра-
ющего красными недоступна. Игрок платит  
1 монету (поскольку сдвигать казначея назад 
некуда, маркер возвращается на карту Лисса-
бона) [A], берёт учёного со своей карты владе- 
ний и ставит его на деление «Печатный ста- 
нок» [Б]. Развив эту технологию, игрок тут  
же применяет её эффект — получает 1 побед-
ное очко [В] — передвигает маркер историка  
на 1 деление вперёд. Теперь, согласно эффекту,  
за каждую новую развитую технологию он 
будет получать 1 победное очко.

развитие технОлОгий
Заплатите столько монет, сколько стоит разви-
тие технологии, и переставьте одного учёного 
со своей карты владений на соответствующее 
деление карты технологии. Развить технологию, 
на которой уже есть маркер (свой или чужой), 
нельзя. Поместив учёного на деление техноло-
гии, вы можете применить её эффект (эффекты 
описаны на картах технологий). Помните, что  
у игрока только 3 маркера учёных — больше 
быть не может.

А
Б

В
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свОбОдные действия
В любой момент вашего хода вы можете совер-
шить любое из нижеследующих действий. Они 
не идут в счёт 2 ваших действий в этом ходу.
• Возврат маркеров кораблей, товаров, построек, 

казначеев и историков в Лиссабон (корабле-
строителей и учёных возвращать нельзя).

• Применение эффекта развитой технологии.

услОвия завершения игры
Игра завершается, когда выполнено любое из 
двух условий:
• Раскрыта карта последнего прибрежного 

города (достигнута Индия).
• Двое или больше игроков приобрели все 

маркеры из своего резерва.
Игрок, в ход которого было выполнено условие 

завершения игры, продолжает совершать дейст-
вия, пока его ход не завершится. После этого все 
прочие игроки делают по одному ходу.

ПОбеда в игре
Как только все игроки сделали последний ход, 
каждый из них суммирует полученные им побед-
ные очки согласно следующей схеме:
• Все ПО с карты победных очков в соответ-

ствии с положением маркеров.
• 1 ПО за каждый принадлежащий игроку рынок.
• 1 ПО за каждую принадлежащую игроку 

крепость.
• 2 ПО за каждую принадлежащую игроку 

церковь.
• ПО за технологии, которые приносят побед-

ные очки в конце игры.
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Обратите внимание, что очки, полученные  
в конце игры за технологии и постройки, ни- 
как не отражаются на карте победных очков.

Побеждает игрок, набравший больше всех 
победных очков. Если несколько игроков набрали 
одинаковое количество победных очков, исполь-
зуйте следующие способы разрешить спорную 
ситуацию (в порядке очерёдности):
1. Побеждает игрок, открывший последнюю 

карту прибрежного города (Индию).
2. Побеждает игрок, накопивший больше монет.
3. Побеждает игрок с наибольшим количеством 

ПО на карте победных очков.
Если это не помогло решить спорную ситуа-

цию, претенденты делят победу.

Эффекты ПОстрОек
креПОсть
В конце игры получите 1 победное очко. 

Совершая морской поход, можете выводить 
маркеры новых кораблей (из Лиссабона) в море  
у любого города, в котором владеете крепостью. 
Далее корабль может двигаться по обычным 
правилам.
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рынОк
В конце игры получите 1 победное очко. 

При продаже товаров считается, что у вас есть 
1 дополнительный товар (вид товара указан на 
изображении рынка). Маркер остаётся на рынке, 
а не возвращается в Лиссабон.
Примечание: нельзя продавать только товары  

с рынка. При продаже хотя бы 1 товар в наборе 
должен быть маркером на ячейке товара в при- 
брежном городе.

ЦеркОвь
В конце игры получите 2 победных очка.
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