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Швейцария или «Конфедерация Гельвеция» в начале 19-го века. Великолепные горы, прекрасные долины. Несмотря на то, что оккупация Наполеона уже закончилась, её 
следы видны повсюду. Война затронула даже самыcе отдаленные деревушки. Но сейчас люди наконец почувствовали свободу и везде царит атмосфера возрождения!
Вы глава одной из таких отдаленных деревушек. Ближайшая деревня примерно в часе пути от вас, а до города можно добраться за день. Ваши соплеменники обеспечивают 
себя всем необходимым для жизни, но вы хотите большего. Вы хотите обеспечить своих детей домами и работой, вы хотите чтобы они заключали браки с жителями 
соседних деревень и оседали там, предоставляя доступ к возможностям соседей и увеличивая общее богатство. Итак, люди женятся и дают жизнь детям, деревня расширя-
ется и процветает. Всё, что не нужно для личного потребления можно продать на рынке в городе. Если вы продолжите мудро управлять деревней, то сможете вложить 
деньги в здания, поднять стандарты уровня жизни и направить свою деревню в новую эру процветания. Да пребудет с вами Гельвеция!

Традиционно в Швейцарии ход игры идёт против часовой стрелки. Чтобы почтить эту традицию, Гельвеция так же играется против часовой стрелки. Если захотите, то, 
конечно, вы можете не следовать традиции.

Перед первой игрой:
Аккуратно извлеките жетоны из печатных листов. Наклейте соответствующие 
наклейки на нижнюю часть каждой фигурки жителя деревни.
Перед игрой:
+ Разместите игровое поле в центре стола.
+ Упорядочьте жетоны зданий по номеру на обратной стороне жетона. Жетоны с 
номером «1» упорядочьте по типу здания и разместите рядом с игровым полем 
лицевой стороной вверх. Жетоны с номером «2» переверните лицевой стороной 
вниз, перемешайте и поместите рядом с игровым полем. Повторите операцию с 
жетонами с номером «3».
Жетоны с буквами на оборотной стороне остаются открытыми и распределяются 
между игроками (см. «Распределение начальных зданий»).
+ 5 жетонов персонажей и 10 жетонов товаров размещаются на соответствующих 
местах игрового поля. 6 жетонов, дающих победные очки, размещаются рядом с 
игровым полем.
+ Игроки берут все компоненты своего цвета: 16 жителей деревни, 6 монет, 17 
кубиков поставки и размещают их перед собой.
+ Каждый игрок ставит один свой куб поставки на цифру 0 счетчика победных 
очков.
+ Дополнительно каждый игрок получает жетон «Центр деревни». Буквы на 
обратной стороне нужны только для игры по правилам «Самая первая игра» (см. 
ниже). Оставшиеся жетоны «Центр деревни» нужно убрать в коробку, они больше не 
понадобятся в текущей игре.

Распределение начальных зданий
Если вы играете вчетвером, используйте все 15 жетонов начальных зданий (с 
буквой на обратной стороне). Если игроков трое, уберите по одному зданию 
каждого типа в коробку из под игры. У вас останется 10 начальных зданий по два 
каждого типа. 
Игра для двух игроков
Используются специальные правила для первоначального размещения компонентов и игры. 
Они изложены в конце книги правил.
Выбирается первый игрок, ему передаётся маркер первого игрока.
Первый игрок выбирает одно из начальных зданий, за ним по часовой стрелке свой 
выбор делают остальные игроки. Как только все игроки выбрали одно здание, 
игрок справа от первого игрока (т.е. тот, кто последним выбрал здание), выбирает 
второе здание. За ним, следуя против часовой стрелки, свой выбор делают осталь-
ные игроки. Третий круг выбора здания снова начинается первым игроком, и далее 
по часовой стрелке. Каждый игрок может выбрать только одно здание каждого 
типа. Как только все игроки выбрали по три здания, оставшиеся начальные здания 
убираются в коробку. Теперь каждый из игроков расставляет свои три здания 
вокруг своего «Центра деревни» (см. на след. странице раздел «Строительство 
вашей деревни»)

Если вы решили не следовать швейцарской традиции, вы можете играть по часовой 
стрелке. Тогда распределение начальных зданий следует выполнить наоборот. Первый 
круг начинается с первого игрока против часовой стрелки и т.д.

Особый случай: может случиться, что последнему игроку, который должен 
выбрать свое третье здание, придется выбрать здание, которое у него уже есть. 
В этом случае игрок должен выбрать здание, которое уже выбрано другим 
игроком, а это игрок выбрать себе новое здание из оставшихся.

1 игровое поле
1 лист с наклейками

64 деревенских жителя
(по 16 фигурок четырех
цветов)

54 прямоугольных жетона зданий 24 монеты (по 6 каждого из четырех цветов) 68 кубов поставки
(по 17 каждого из четырех цветов)

6 прямоугольных дополнительных
жетонов победных очков

5 прямоугольных жетонов персонажей

5 прямоугольных жетонов «Центр деревни»

1 маркер первого игрока

Деревенские
жители

Мужчины
Женщины

они могут бодрствовать

или спать

а это - ребенок

ГЕЛЬВЕЦИЯ Игра Мэтью Крамера для 2-4 игроков.

Компоненты игры

10 прямоугольных
жетонов товаров
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В любом случае, игрок, взявший последнее здание становится первым игроком на 
первый раунд и получает маркер первого игрока.

Самая первая игра
Если вы играете в Гельвецию первый раз, то мы рекомендуем использовать 
упрощенное распределение начальных зданий. На обратной стороне каждого 
жетона «Центр деревни» есть буква. Каждый игрок случайным образом получает 
жетон «Центр деревни», смотрит букву на его обратной стороне и берет началь-
ные здания с такой же буквой. Оставшиеся жетоны «Центр деревни» и начальных 
зданий убираются в коробку.
Первый игрок выбирается случайным образом.

Упрощения для первой игры
Если вы хотите сыграть первую обучающую игры быстрее, тогда уберите в 
коробку пять жетонов персонажей и не используйте правила, касающиеся их. 
Учтите только одно: так как персонажи не используются, доступных победных 
очков становится меньше. Поэтому игра заканчивается, когда один из игроков 
наберет 18 очков, а не 20 (см. раздел «Конец игры»).

Если в последующих играх для более быстрого начала игры вы решите распреде-
лять начальные здания по буквам на жетонах «Центр деревни», то мы рекоменду-
ем использовать жетоны персонажей и играть до 20 победных очков.

Строительство вашей деревни
Каждый игрок начинает с центра деревни и 3 начальных зданий. Ваша деревня 
состоит из четырех кварталов. Центра разделения приходится на центральную 
точку Центра деревни (например: все здания, попадающие в сектор 90-1800 от 
середины Центра деревни относятся к одному кварталу). Здания могут размещаться 
рядом с Центром деревни в следующих местах: два сверху и снизу, по одному слева 
и справа, и по одному в каждом углу. Здания слева и справа от Центра деревни 
принадлежат одновременно двум кварталам.

неверно

Начальные здания должны размещаться согласно правилам размещения, указан-
ным выше (тем не менее рекомендуем разместить их рядом, в одном квартале 
деревни).

Игроки берут по 3 женщины и 3 мужчины из своих жителей деревни и размещают 
их парами по следующим правилам:

1-ю пару: по одному жителю деревни в два своих здания.
2-ю пару: одного на оставшееся здание, второго в поле «Школа»
 на игровом поле.
3-ю пару: один сочетается браком в соседней деревни и 
помещается в здание игрока слева, в котором есть житель деревни противополож-
ного пола. Второй житель ставится в свой Центр деревни».

Сначала все игроки размещают первую пару, потом вторую, потом третью. Три круга 
размещения пар жителей деревни играются в порядке игрового хода (против 
часовой стрелки).

Все жители деревни бодрствуют в начале игры, поэтому фигурки стоят прямо. 
Оставшиеся незадействованными  жители деревни лежат перед игроком.

Каждый игрок берёт 2 монеты из своих 6 и отдаёт по одной игрокам справа от себя. 
Монеты, полученные таким образом, считаются приданым и размещаются в Центре 
деревни этих игроков. У каждого игрока остается 4 монеты и по одной монете в 
Центре деревни от двух игроков слева.

Введение
Игроки могут расширять свою деревню строя новые здания. Для постройки необхо-
димы различные материалы (товары). Каждый бодрствующий житель деревни 
может произвести один вид товара в своей или в чужой деревне. После долгого 
трудового дня, занятого производством товара, житель деревни сразу отправляется 
спать. Стоящая фигурка говорит о том, что житель деревни бодрствует, а лежащая – 
о том, что спит. Разбудить жителей можно только действием персонажа «Ночной 
сторож». 
В Гельвеции нет карт или жетонов товаров. Товары производятся только тогда, когда 
они требуются. Игрок производит и сразу использует полученный товар, например 
на постройку здания. Если в вашей деревне женились, у пары могут появиться дети, 
которые, когда вырастут и станут полноценными жителями деревни, смогут 
переехать в собственный дом. Свадьба в других деревнях нужна для того, чтобы 
использовать здания других деревень и это единственный способ заработать 
дополнительные монеты.

Цель игры
Цель игры набрать 20 победных очков.  Победные очки проверяются в конце 
раунда. Победные очки (Victory Points, ПО) зарабатываются доставкой товаров на 
рынок, постройкой определенных зданий, так же победные очки даются за 
владение жетоном персонажа.
В Гельвеции победные очки не накапливаются. Счетчик очков просто отражает 
текущую ситуацию. Очки от жетонов персонажей и маркера первого игрока 
считаются только пока вы ими владеете. Поэтому сумма победных очков может не 
только увеличиваться, но и уменьшаться.

Игровой процесс
Гельвеция играется по раундам. В каждом раунде игроки ходят против часовой 
стрелке, размещая одну или более своих монет до тех пор пока монеты останутся 
только у одного из игроков. Он становится первым игроком в следующем раунде. В 
конце каждого раунда выделяется немного времени на подсчет очков,  чтобы 
проверить не закончилась ли игра. Если игра не закончилась начинается новый 
раунд.

ИГРА

В начале раунда текущий игрок выбирает одного из 5 персонажей, с которым он 
хочет выполнить одно или несколько действий. За каждое действие, которое 
должен выполнить персонаж, игрок кладет на него одну монету. Если игрок хочет 
выполнить несколько действий персонажем, он должен сразу определиться с их 
количеством и положить соответствующее количество монет.

Важное замечание: в свой ход игрок может использовать только ОДНОГО (1) 
персонажа, но столько раз, сколько заплатил монет. Если в текущем раунде игрок 
получает еще один ход, то он может либо использовать выбранного ранее персона-
жа еще раз, либо выбрать другого.

Персонажи (краткий обзор)
Центральными фигурами игры являются пять персонажей: строитель, торговец, 
ночной сторож, священник, повивальная бабка.

Строитель Торговец Ночной сторож Священник Повивальная
бабка
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Если игрок уже потратил все свои монет в предыдущие ходы, то в текущем 
раунде игры он уже не может выполнить какие-либо действия и пропускает свой 
ход. Если у игрока ещё остались монеты, он не может пропустить ход.

Игрок помещает монеты на персонажа, только тогда, когда он может использо-
вать эти действия. Не разрешается размещать на персонаже больше монет, чем 
вы можете выполнить действий.

Производство и производственные цепочки

Товары в Гельвеции делятся на два типа:

1. Простые товары производятся сразу же. Если на жетоне изображен только один 
товар, значит это простой товар, который здесь и производится. 

 Пшеничное поле
 сразу производит
 зерно.

2. Сложные товары создаются с помощью производственных цепочек,  так как для 
производства таких товаров требуется больше действий.  Если в правом углу под 
производимым товаром есть маленькая картинка другого товара, тогда для 
производства товара из этого здания требуется предварительно произвести 
указанный товар.
 В Коровнике зерно, полученное на Пшеничном
 поле может использоваться для 
 выращивания коровы. Учтите, что зерно
 будет съедено коровой и его нельзя будет
 использовать повторно.

Производственная цепочка может содержать до трех товаров.
Для производства товара игроку нужно иметь бодрствующего жителя деревни в 
нужном здании. Неважно где находится это здание, в вашей деревни или в 
соседской. После производства товара житель деревни засыпает и больше не 
может производить товар. Если нужно произвести сложный товар, то у вас 
должны быть бодрствующие жители в зданиях, которые производят товары, 
необходимые для производства этого сложного товара.

Персонажи и действия в деталях

Строитель

  Строитель даёт возможность строить новые здания. Если  
  игрок хочет построить одно здание, он выбирает Строите-
ля и    кладет на него одну монету. Потом он берет 
здание из     лежащих открытых зданий и 
оплачивает их стоимость,     производя 
необходимые для строительства товары (см.     
выше раздел «Производство и производственные цепочки»),    
которые указаны в левом верхнем углу жетона здания.
  Всего есть три типа зданий. Список и описание каждого 
типа здания приведены в Приложении в разделе «Здания».
Если игрок собирается произвести несколько зданий, то он должен разместить 
соответствующее количество монет на персонаже Строитель. Игрок может 
построить столько зданий, на сколько  у него хватит монет и строительных 
материалов (товаров).

Тем не менее, каждое здание может быть построено игроком только один раз.

Если игрок хочет построить здание, но не имеет всех необходимых материалов, он 
может купить материалы, которые есть у Строителя (дерево, глину, камень) заплатив 
ему дополнительную монету за каждый купленный материал. Вы даже можете 
построить здание, не использовав ни одного своего материал, а полностью оплатить 
его стоимость одними монетами. Покупать один и тот же материал у Строителя вы 
можете столько раз, сколько вам необходимо.

Замечание: учтите, что покупать вы можете только материалы, указанные на жетоне 
Строителя и делается это только тогда, когда вы выбрали действие Строителя.

 Желтый игрок собирается построить
 Мясную лавку. Ему требуется 2 кирпича
 и 1 камень

У него есть бодрствующие жители деревни в Каменоломне и Глиняном 
карьере. Ему не хватает второго кирпича. Так как у него нет никого во 
втором Глиняном карьере он вынужден купить второй кирпич у Строи-
теля. Он размещает две монеты на Строителе: одну чтобы активиро-
вать действие, вторую для покупки недостающего кирпича. 

Новые здания размещаются вокруг вашего «Центра деревни» . Как только игрок 
построит новое здание он сразу проверяет есть ли кто в Центре деревни и если есть 
сразу размещает жителя деревни в построенном здании. После этого если игрок 
заплатил Строителю за дополнительные здания он строит их. Новые здания можно 
сразу же использовать(см. разделы «Жители деревни» и «Здания».

Если во время игры Центр деревни станет полностью окружен зданиями, тогда 
вокруг можно начать строить второе «кольцо» . 
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Первые два игрока, закончившие первое «кольцо» 
вокруг Центра деревни получают 4 и 2 победных очка 
соответственно. 

Чтобы получить эти очки все здания (за исключением тех что приносят 
победные очки) должны быть заселены жителями.

Торговец
  Торговец доставляет товары на рынок в соседний   
  большой город. Каждый тип товара может быть достав  
  лен каждым  игроком на Рынок только один раз за игру.  
  После осуществления поставки товара на Рынок игроки   
  помещают свой куб поставки на соответствующее товару  
  место на Рынке. Каждый куб поставки имеет ценность в   
  1 победное очко. Если игрок первым поставил на Рынок  
  сложный товар он получает жетон товара, стоящий 1 или  
  2 победных очка.

Красный игрок помещает две монеты на Торговца и доставляет два 
товара на Рынок

Он привозит 1 лес и 1 эль и ставит по одному кубу поставки
на них. Так как он первым поставил сложный товар «эль» он
получает соответствующий жетон.

Замечание: Чтобы поставить на Рынок сложный товар совсем НЕ обязательно 
поставлять все предыдущие товары. Упорядоченность товаров на Рынке нужна 
только для определения производственных цепочек и не имеет никакого 
отношения к поставке. (См. пример выше: Красный игрок смог поставить эль, 
хотя не поставил воду.)

Напоминание: игрок не может покупать товары для поставки на Рынок когда 
выбирает действие Торговца.

Дополнительные победные очки при осуществлении Поставки

Вдобавок к указанным выше победным очкам можно получить 4 дополнитель-
ных бонуса. Первый игрок, заполнивший товарами ряд на Рынке, получает 
соответствующий жетон с победными очками.

Голубой игрок завершил 
производственную цепочку в 
центре (руда – железо 
-колокольчик). Он получает 
соответствующий жетон с 
победными очками.

Ночной сторож
  
  Выбор действия Ночного сторожа это единственный   
  способ разбудить спящих жителей деревни. За каждую   
  отданную Сторожу монету игрок может разбудить один   
  квартал ЛЮБОЙ выбранной деревни. Все жители этого   
  квартала (всех игроков) просыпаются и их фигурки   
  переводятся в вертикальное положение.

Важное замечание: здания, примыкающие слева и справа к Центру деревни (и 
здания на второй линии за ними), считаются частью двух кварталов и жители 
этих зданий просыпаются, когда Ночной сторож будит один из этих кварталов.

Красный игрок разместил 1 монету на Ночном стороже и разбудил 
один квартал. Он выбрал верхний левый квартал. Он разбудил 
женщину производителя кирпичей и мужчину лесоруба, так как он 
частично принадлежит этому кварталу. Так же проснулся Желтый 
мужчина производитель кирпичей. Красно-голубая пара каменщиков 
и так не спала, а красно-белая пара разводчиков коз находится в 
другом квартале и продолжает спать

Священник
  
  Действие Священника служит для заключения брака   
  между вашим свободным жителем деревни и жителем   
  соседской деревни противоположного пола. Житель   
  считается свободным если он НЕ живет в здании.   
  Соответственно свободными считаются жители, находя  
  щиеся в Школе или в Центре деревни.

  Если игрок хочет заключить брак между своим свобод  
  ным жителем и жителем другой деревни, он берет своего 
жителя из Центра деревни или Школы и помещает его:

- в деревню ДРУГОГО игрока
и
- в здание, в котором живет один человек ПРОТИВОПОЛОЖНОГО пола. 

У Белого игрока есть свободный молодой человек в Школе и свободная 
безработная женщина в Центре деревни. Белый игрок помещает 2 
монеты на Священника чтобы заключить два брака.
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В деревне Красного 
игрока есть 
неженатый 
лесоруб.

В деревне Голубого 
игрока есть три 
необрученных 
жителя: женщина 
на Базаре, 
мужчина у Колодца 
и мужчина на 
Пшеничном поле.

Белый игрок может женить своего молодого человека из Школы на 
торговке Синего игрока. Незамужняя женщина из Белой деревни 
может выбрать любого из трех неженатых мужчин. Она выбирает 
фермера с Пшеничного поля из деревни Голубого игрока. При заключе-
нии брака не важно спят или бодрствуют молодожены. 

Если в соседней деревне, в которой вы сыграли свадьбу своего жителя, на 
Центре деревни есть монеты, то вы выбираете одну из них в качестве придан-
ного. Если монета вашего цвета вы можете её использовать для каких-то 
действий в этом раунде, но в следующий ход. Если монета не вашего цвета, то 
вы должны поместить её на свой Центр деревни. 

Белый игрок поселил своих новобрачных в соседских деревнях. Он взял 
красную и белую монету из Центра деревни Голубого игрока. Он 
сможет использовать белую монеты в свой следующий ход, а красную 
помещает на свой Центр деревни.

Повитуха
  Действие Повитухи позволяет ввести в игру новых   
  жителей деревни. За каждую монету на Повитухе одна   
  пара в СОБСТВЕННОЙ деревне текущего игрока может   
  завести одного ребенка. Игрок выбирает одну фигурку   
  жителя деревни (да, в этой игре строгий контроль   
  рождаемости) и помещает её на бок (чтобы картинка на  
  фигурке жителя деревни изображала стоящего челове  
  ка) рядом с фигуркой одного из родителей.

Важное замечание: каждая пара может завести только одного 
ребенка в ход. Но вы можете выбирать действие Повитухи 
несколько раз в раунд, поэтому за раунд одна пара может
завести нескольких детей. 

Конец раунда

Раунд завершается когда монеты останутся только у одного игрока. Этот игрок 
получает маркер первого игрока и начинает ходить первым. Маркер первого 
игрока имеет ценность 1 победное очко.

Замечание: вполне возможно, что этот игрок даже не получит хода в раунд.
После этого совершаются следующие действия:

1. Передача жетонов персонажей.
Для каждого персонажа есть жетон этого персонажа. В начале игры вы размещае-
те эти жетоны на соответствующие поля персонажей.
Необходимо проверить каждого персонажа и определить монет какого игрока 
больше всего у данного персонажа. Если у определенного игрока преимущество, 
то он получает жетон данного персонажа. Если на персонажа вообще не помеще-
но монет или количество монет каких-то игроков равно, тогда жетон остается на 
своем месте (либо на персонаже либо у игрока, который заработал его в предыду-
щем раунде). Жетон персонажа будучи однажды снят с персонажа уже никогда не 
возвращается к нему, а переходит от игрока к игроку.

Жетон Строителя перешел к Желтому игроку, т.к. на Строителе 
больше всего монет Желтого игрока. Жетон Торговца перешел к 
Красному игроку по той же причине. Жетон Ночного сторожа остался 
на месте, потому что никто из игроков не поместил на него монет. 
Жетон Священника перешел к Белому игроку, так как он единственный 
воспользовался действием Священника. Повитуха осталась на месте. 
Потому что и Красный и Голубой игроки поместили на неё одинаковое 
количество монет.

Владение жетоном персонажа:

1. Жетон персонажа имеет ценность в одно победное очко (которое вы потеряете 
вместе с передачей жетона другому игроку).
2. Владелец жетона персонажа может выполнить в свой ход 1 ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ 
действие с этим персонажем. Игрок может выполнять стандартные действия за 
монеты с любым персонажем и одно дополнительное со своим. Причем это может 
быть дополнительным действием с персонажем, действие которого вы выбрали 
обычным способом.

Игрок выбирает Торговца и помещает на него 2 монеты, чтобы доста-
вить 2 товара на Рынок. Затем он использует свой жетон Священника 
(полученный в прошлом раунде) чтобы обручить своего жителя деревни.

Замечание:

a) В каждый свой ход игрок может использовать только один жетон персонажа.

b) Игрок у которого нет монет не получает ход и соответственно не может исполь-
зовать жетоны персонажей.

Дополнительные правила по использовании жетонов персонажей:

a) Дополнительное действие можно использовать как до так и после обычного. Тем 
не менее, перед началом одного действия предыдущее должно быть завершено.

b) Если использован жетон персонажа и этот же персонаж выбран для обычного 
действия, то действия можно объединить.
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c) Особый случай: обычно, вы не тратите монет если используете жетон персонажа. 
Но если вы используете Строителя, то вы можете заплатить монеты для покупки у 
него материалов. 

2. Все монеты на персонажах возвращаются своим владельцам.

3. Все жители деревни находящиеся в Школе возвращаются в деревню.

К этому времени молодые люди, которые еще не успели обручиться считаются 
достаточно повзрослевшими и становятся полноправной частью деревенского 
общества. Если в деревни есть незанятые здания, то вы можете расселить в них 
этих молодых людей. Если зданий больше чем жителей деревни, то игрок может 
выбрать в какое здание разместить молодых людей. Все кому не хватило зданий 
размещаются в Центре деревни. Покинуть его они смогут вступив в брак или заняв 
здание в следующем раунде.
Порядок хода в эту фазу может быть важным, поэтому если необходимо играйте в 
порядке хода, начиная с нового первого игрока.

4. Дети идут в школу.

Все рожденные в этом раунде дети идут в Школу. Отсюда в следующем раунде они 
смогут вступить в брак или стать полноправным жителем деревни в конце раунда.

5. Подсчет победных очков

Каждый игрок подсчитывает свои текущие победные очки.

  

  - 1 ПО за владение маркером первого игрока
  

  - 1 ПО за каждый куб поставки на Рынке
  

  - 1 или 2 ПО за каждый жетон товара
  

  - 1 ПО за каждый жетон персонажа
  

  - 3 ПО за каждое здание дающее ПО
  

  - 1, 2 или 4 ПО за то что первым заполнил товарами   
  прилавок Рынка 
  

  - 4 или 2 ПО за завершение деревни

Если у какого-то игрока 20 или более победных очков, то 
следующие шаги раунда не совершаются, игра заканчивается.

6. Новые здания

Пять новых зданий поворачиваются лицевой стороной с колоды жетонов с 
номером «2» и помещаются рядом с непостроенными зданиями с прошлого 
раунда. Если колода с номером «2» закончилась, то начинает использоваться 
колода с номером «3».

Начинается новый раунд.

Конец игры

Игра заканчивается, когда после подсчета очков один из игроков имеет 20 или 
более победных очков. Этот игрок побеждает. Если несколько игроков превысили 
20 очков, побеждает тот у кого больше победных очков. Если количество очков 
больше 20 и одинаковое, тогда побеждает тот, у кого больше бодрствующих 
жителей деревни. Если и это не помогает определить победителя, тогда оба игрока 
считаются победителями.

Приложения

Здания
Список и детальная информация

Существует три вида зданий:

Для того чтобы заработать специальные победные очки за «Завершение деревни» 
производственные и торговые здания должны быть заселены. Здания, дающие 
победные очки не требуют заселения.

1. Производственные здания.

Для производства товаров здание должно быть заселено бодрствующим жителем 
деревни.

Производственные Торговые Здания ПО

Начальные здания: 
15 зданий: 
по три каждого типа: 

Кирпичный завод Лесопилка Каменоломня

КолодецАмбар
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Колода 1: 
9 зданий: 
по три каждого типа:

Козья фермаКоровникШахта

Колода 2:
11 зданий: 
по два каждого типа: 

Хлебопекарня Пивоварня Плавильная печь

По одному зданию

Маслобойня Мясная лавка Сырный магазин

Кожевня

Колода 3:
5 зданий:

Колокольный мастер

Маслобойня Мясная лавка Сырный магазин

Кожевня Колокольный мастер

2. Торговые здания

Торговые здания работают по тому же принципу что и производственные здания. 
Чтобы использовать здание игроку необходимо чтобы в нем был бодрствующий 
житель деревни и товар для продажи (обмена). Каждое торговое здание 
позволяет обменять один из изображенных на нем товаров на другой.

Например: 

У Белого игрока есть Хлебопекарня и он хочет отправить хлеб на 
Рынок. Но у него нет Пшеничного поля и он не может произвести 
пшеницу, которая необходима для выпечки хлеба. Но у него есть Базар, 
который он может использовать для обмена деревом, глиной, камнем, 
рудой, пшеницей и водой. Он использует каменщика в своей Камено-
ломне и производит камень, который он обменивает на Базаре на 
пшеницу, выпекает хлеб и отправляет его на Рынок.

Существуют следующие торговые здания:

Колода 1: 2 Базара. 
На Базаре можно обменивать друг на друга простые товары
(дерево, глина, камень, руда, пшеница, вода).

Колода 2: 1 рынок для крупного рогатого скота и 
1 Козий рынок.
На рынке для крупного рогатого скота можно
обмениваться коровами, хлебом, железом. 

На Козьем рынке – козами, пивом и железом.

Колода 3: 2 Бакалейных лавки, в которых можно обмениваться
сложными товарами: молоком, сыром, мясом, одеждой, 
колокольчиками для коров.

3. Здания победных очков

Здания, приносящие победные очки, после постройки имеют ценность 3 
победных очка. Они ничего не производят и их не нужно населять жителями 
деревни. При определении завершена деревня или нет, они считаются за 
завершенное здание, хотя и не содержат жителей.

Жители деревни

Жители могут находиться в вашем запасе фигурок около игрового поля, в 
производственном или торговом здании в вашей или соседней деревне, в вашем 
Центре деревни, в Школе, или «новорожденными» у родителей в производ-
ственном или торговом здании.

Брак

Нельзя отказываться от брака или пытаться предотвратить его. Не разрешается 
никаких разводов, однополых браков или браков между жителями одной 
деревни. Если житель заселился в здание, он живет в нём до конца игры.

Неиспользуемые жители деревни

Лежат около вашего игрового поля и ждут когда Повитуха и семейная пара в 
вашей деревни не помогут ввести их в игру.

Жители деревни в производственном или торговом здании в вашей деревне

+ Могут использовать функцию здания (производство или обмен товаров) пока 
они бодрствуют, после использования сразу идут спать.
+ Могут вступить в брак с приехавшим жителем другой деревни противополож-
ного пола (неважно спит или бодрствует ваш житель и это состояние не меняется 
после свадьбы).

Мельница Таверна Ратуша Церковь
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+ Могут после свадьбы заводить по одному ребенку в ход (опять же неважно 
спят родители или бодрствуют и это состояние не меняется после рождения 
ребенка).
+ Если спят, могут быть разбужены Ночным сторожем.
+ Остаются в этом здании до конца игры (они не могут покидать свои здания, 
чтобы перебраться в другое здание или в другую деревню).

Жители деревни в производственном или торговом здании в соседней 
деревне

+ Могут использовать функцию здания (производство или обмен товаров) пока 
они бодрствуют, после использования сразу идут спать.
+ Если спят, могут быть разбужены Ночным сторожем.
+ Остаются в этом здании до конца игры (они не могут покидать свои здания, 
чтобы перебраться в другое здание или в другую деревню).

Жители деревни в своем Центре деревни

+ При постройке здания сразу должны быть перемещены в него (состояние - 
бодрствующее).
+ Могут заключать брак с жителями других деревень (состояние - бодрствую-
щее).

Жители деревни в Школе

+ Заканчивают Школу в конце раунда и заселяются в ваши свободные 
производственные или торговые здания или, если таких нет, в Центр деревни 
(состояние - бодрствующее).
+ Могут заключать брак с жителями других деревень (состояние - бодрствую-
щее).

Новорожденные жители деревни в производственном или торговом здании

+ Идут в Школу в конце раунда.

Вариант игры для двух игроков

В игре на двух игроков используются те же правила для 3-4 игроков, за исключе-
нием следующих нюансов:

Подготовка
+ Сначала выбирается первый игрок. Начальные здания подготавливаются как 
для игры на 3-х игроков (если хотите вы можете ускорить начало игры использо-
ванием случайного распределения с помощью жетонов Центр деревни). Оба 
игрока получают свои игровые элементы.
+ Выкладывается третий Центр деревни и обустраивается как нейтральная 
деревня. Используйте третий цвет, поместите в нейтральную деревню 4 
оставшихся начальных здания. Теперь в игре находится по два здания каждого 
типа.

Например: Один из игроков начинает с Лесопилкой, Глиняным карьером, Козьей 
фермой. Другой с Лесопилкой, Каменоломней и Козьей фермой. Нейтральная 
деревня получит Каменоломню, Глиняный карьер и два Колодца.

+ Нейтральные здания выкладываются игроками по очереди и населяются 
нейтральным жителем деревни. Всего для заселения доступны по двое мужчин 
и женщин. Второй игрок первым ставит здание и размещает в нем жителя. 
Оставшиеся нейтральные жители размещаются в Центре деревни. После 
постройки нейтральной деревни игроки строят свои деревни по обычным 
правилам.
+ Каждый игрок помещает по 1 монете на соседних Центрах деревни 
(нейтральном и второго игрока). 1 монета цвета нейтральной деревни помеща-
ется рядом с этой деревней

Ход игры

Основной ход игры такой же как и с большим числом игроков.

+ Игроки взаимодействуют как со своими деревнями так и с нейтральной, 
заключают браки в соседних деревнях.
+ Нейтральная деревня не использует Действий персонажей. Тем не менее 
может предпринять ряд действий:

Вместо совершения собственного действия игрок может взять монету 
нейтральной деревни если она доступна и выполнить действие от Главы этой 
деревни. Это можно сделать даже если у игрока нет своих монет. Всего доступно 
два действия, это действия Священника и Строителя.

Священник: игрок может взять жителя нейтральный деревни и сыграть свадьбу 
в своей деревне.
Строитель: игрок может построить в нейтральной деревне одно из открытых 
доступных зданий и поместить туда жителя нейтральной деревни. При этом для 
постройки здания не нужны материалы.

+ Только один игрок может совершить действие в нейтральной деревне, строго 
1 действие за раунд.
+ Кроме указанных выше действий жители нейтральной деревни ни в чем не 
участвуют. Они не производят товары, никогда не спят, не могут иметь детей и 
так далее.

Конец раунда: как только в игре останутся монеты только одного цвета раунд 
сразу же заканчивается. Если это монеты нейтральной деревни, тогда меняется 
первый игрок.
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