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ОБЩИЕ КОМПОНЕНТЫ

ОБ ИГРЕ

СОСТАВ ИГРЫ

В середине XIX века Япония осознала, насколько сильно её экономика, промышленность и технологии 
отстали от Запада. Реставрация Мэйдзи положила начало стремительной промышленной революции, 
основанной на дзайбацу — объединениях тесно связанных компаний.

В этой экономической стратегии вы будете управлять вашим дзайбацу — строить и модернизиро-
вать фабрики, налаживать производство и поставки товаров, привлекать инвестиции и выполнять 
контракты, развивать добычу угля и технологии, строить железные дороги и нанимать иностранных 
специалистов. Всё это для того, чтобы догнать в развитии западные страны и доказать императору, 
что ваш дзайбацу — самый достойный. Возглавьте промышленную революцию и приведите Японию 
к процветанию!

Игровое поле

9 жетонов спроса

24 жетона обычных фабрик

24 жетона улучшенных департаментов

16 начальных жетонов (по 8 жетонов А и B)  
и жетон старой фабрики

40 жетонов денег  
(15 жетонов «1000», 15 жетонов «3000»,  

10 жетонов «5000»)

2 маркера раунда

6 фишек рабочих-экспертов

32 фишки товаров

80 фишек ресурсов  
(32 фишки угля, 24 фишки шёлка, 24 фишки железа)

48 фигурок рабочих (по 8 каждого цвета: белого, 
синего, серого, жёлтого, красного, чёрного)

Мешочек Правила игры



3

КОМПОНЕНТЫ КАЖДОГО ИГРОКА (4 комплекта)

КОМПОНЕНТЫ ДЛЯ ОДИНОЧНОЙ ИГРЫ

КОМПОНЕНТЫ МОДУЛЕЙ

Планшет Автомы 9 жетонов действий 9 жетонов целей  
для одиночной игры

1 дзайбацу (планшет игрока)

2 маркера победных очков  
(«0/100» и «200/300»)

8 жетонов контрактов

6 кораблей

6 поездов

6 машин

3 маркера для шкал (1 маркер науки,  
1 маркер добычи, 1 маркер финансов)

10 жетонов влияния

9 жетонов благосклонности

1 памятка игрока

Планшет общих целей 9 жетонов общих целей (на оборотной  
стороне жетонов целей для одиночной игры)

6 жетонов фабрик  
для поздней игры
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ОБЩАЯ ПОДГОТОВКА

1а

1б

6а
3в

Очередь рабочих разделена на горизон-
тальные ряды, которые объединены в 3 обла-

сти (верхнюю, среднюю и нижнюю)

3б

Область найма  
с ячейками найма для  

фигурок рабочих

Действия, соот­
ветствующие  
ячейкам найма

Шкала  
победных  

очков

На каждом местном рынке  
есть 4 ячейки влияния и ячейка 

города (для жетона спроса)

1в

Шкала раундов разделена  
на периоды. На шкале есть  
тёмные и светлые деления

2б

2а

1а 	Поместите игровое поле в центр стола.
1б 	Разместите 8 случайных жетонов спроса лице-

вой стороной вверх в ячейках городов на игровом 
поле. Случайным образом поверните жетоны 
в ячейках. Оставшийся жетон уберите в коробку.

1в 	Поместите один маркер раунда на крайнее ле-
вое тёмное деление шкалы раундов, а другой 
маркер — на левое светлое деление.

2а 	Разместите фишки рабочих-экспертов в пред-
назначенных для них ячейках.

2б 	Разместите жетоны улучшенных департамен-
тов в предназначенных для них ячейках (1/2/3/4 
жетона каждого типа в партии на 1/2/3/4 игро-
ков соответственно).

3а 	Поместите фигурки рабочих в мешочек:
	◈При игре вчетвером поместите в мешочек 
все 48 фигурок.
	◈При игре втроём уберите в коробку по 1 фи-
гурке каждого цвета и поместите оставшие- 
ся 42 фигурки в мешочек.

	◈При игре вдвоём уберите в коробку по 2 фи-
гурки каждого цвета и поместите оставшие- 
ся 36 фигурок в мешочек.

3б 	Поместите 3 случайных рабочих из мешочка  
в каждую ячейку найма.

3в 	Заполните очередь рабочих случайными рабо-
чими из мешочка:

	◈При игре вчетвером заполните все 3 области.
	◈При игре втроём заполните только верхнюю 
и среднюю области.
	◈При игре вдвоём заполните только верхнюю 
область.

4а 	Разделите жетоны обычных фабрик (с  номера- 
ми 1–4) на стопки по типам. Выложите случайные 
фабрики рядом с игровым полем (2/3/4 обычные 
фабрики каждого типа в партии на 2/3/4 игроков 
соответственно). Можете выложить жетоны 
любой стороной вверх, но в первых партиях мы 
рекомендуем использовать сторону А. 
Эти фабрики доступны с начала игры. Оставшие-
ся обычные фабрики уберите в коробку.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
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4б

3а

4а

5а

В каждом регионе  
на игровом поле есть 
ячейки для поездов

2б

В области миссии Ивакуры есть 6 пунктов назна­
чения с ячейками для кораблей, фишек рабочих- 
экспертов и жетонов улучшенных департаментов

4б 	Модуль «Фабрики для поздней игры». Добавь-
те случайные фабрики для поздней игры (с но-
мером 5) к доступным фабрикам (3/4/5 фабрик 
для поздней игры в  партии на 2/3/4 игроков 
соответственно). Можете выложить жетоны 
любой стороной вверх. Мы не рекомендуем ис­
пользовать этот модуль в  первых партиях, 
а также вместе с модулем «Общие цели».

5а 	Поместите товары, ресурсы и деньги в пределах 
досягаемости всех игроков — это общий запас.

6а 	Модуль «Общие цели». Поместите планшет об-
щих целей слева от игрового поля. Разместите 
случайные жетоны общих целей в предназна
ченных для них ячейках (1/2/3 общие цели для 
каждого периода в партии на 2/3/4 игроков 
соответственно). Мы не рекомендуем использо-
вать этот модуль в первых партиях, а также 
вместе с модулем «Фабрики для поздней игры».

Правила одиночной игры приведены на с. 20–23.

Бенто 

Хлопок Бумага

Лампы

Линзы

Часы

ТИПЫ ТОВАРОВ
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Сначала каждый игрок выбирает цвет и берёт 
все компоненты этого цвета, а также 3 маркера для 
шкал. Затем каждый участник подготавливает свой 
дзайбацу (планшет игрока) следующим образом:

1 	�Разместите корабли, машины и поезда в пред-
назначенных для них ячейках. 

2 	�Поместите маркеры для шкал на крайние ле-
вые деления соответствующих шкал.

3 	�Поместите 3 жетона влияния (со значения- 
ми «3», «5» и «7») в левую часть вашего дзай
бацу. Эти жетоны влияния недоступны, пока 

вы не получите их во время игры. Также по
ложите рядом маркеры победных очков.

4 	�Поместите оставшиеся 7 жетонов влияния  
в личный запас. Эти жетоны влияния доступ-
ны вам с начала игры.

5 	�Поместите жетоны контрактов лицевой сто-
роной вверх слева от вашего дзайбацу — это 
доступные контракты.

6 	�Разделите жетоны благосклонности на три 
стопки по уровням. Поместите стопки в пред-
назначенные для них ячейки.

Любым способом выберите первого игрока. Со-
ставьте случайные пары начальных жетонов А и B  
лицевой стороной вверх (3/4/5 пар жетонов в пар-
тии на 2/3/4 игроков соответственно). Начиная 
с игрока справа от первого и далее против часо-
вой стрелки, каждый участник выбирает одну пару 
начальных жетонов и немедленно проходит сле-
дующие шаги:

1.	Разыграйте эффект, указанный в левой части 
начального жетона А (см. с. 7).

2.	Поместите маркер победных очков «0/100» (сто- 
роной без цифр вверх) на шкалу победных оч-
ков — на деление, соответствующее значению 
в правой части начального жетона А.

3.	Получите все бонусы (ресурсы, деньги, про-
движение по шкалам), указанные на началь- 
ном жетоне B (см. раздел «Основные поня-
тия», с. 7).

Оставшиеся начальные жетоны уберите в короб-
ку. Теперь вы готовы начать игру.

2

45

3

1
6

НАЧАЛЬНЫЕ УСЛОВИЯ

ПОДГОТОВКА ИГРОКА

Область департаментов  
с ячейками для получен- 

ных жетонов улучшенных  
департаментов

Область рабочих  
с ячейками для взятых  

фигурок рабочих

Область науки, добычи 
и финансов с соответ­

ствующими шкалами

Область кораблей, 
машин и поездов  
с соответствую- 
щими ячейками

Область фабрик с ячейка­
ми для построенных фабрик 

и произведённых товаров

Область контрактов  
с ячейками для выпол- 

ненных контрактов

Область личных задач с ячей-
ками для полученных жетонов  

благосклонности
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	◈ Все ваши эффекты влияют только на ваш дзай-
бацу, если не сказано иное.

	◈ Вы можете разыгрывать эффекты только в ваш 
ход, если не сказано иное.

	◈ Вы разыгрываете текущие эффекты в  любом 
порядке, если не сказано иное, но должны пол-
ностью разыграть один эффект, прежде чем пе-
рейти к другому.

	◈ Если вы должны получить или взять товары, 
ресурсы или деньги, берите соответствующие 
компоненты из общего запаса. Если вы должны 
потратить или сбросить товары, ресурсы или 
деньги, возвращайте соответствующие ком-
поненты в общий запас. Ваши ресурсы, деньги 
и доступные фишки влияния хранятся в личном 
запасе.

	◈Общий запас неограничен. Если фишки ресур-
сов, фишки товаров или жетоны денег закончи-
лись, используйте любую подходящую замену.

	◈Как правило, красные числа на символах означа-
ют трату ресурсов, товаров, денег и т. д., а белые 
числа — их получение.

	◈ Если вы должны продвинуться по шкале, пере-
местите ваш соответствующий маркер вперёд по 
этой шкале. Если вы должны вернуться назад по 
шкале, переместите ваш соответствующий мар-
кер назад по этой шкале.

Победные очки

Уголь Товары

	◈ Если вы пересекаете деление «0» шкалы побед-
ных очков, переверните или замените ваш мар-
кер победных очков.

	◈Маркеры науки, добычи и финансов нельзя пере-
мещать вперед с последнего деления шкалы или 
назад с первого. Если вы должны сделать это по 
любому эффекту, маркер остаётся на последнем 
или первом делении соответственно.

	◈ Если вы должны взять корабль, машину или поезд 
с вашего дзайбацу, всегда берите крайний левый.

Деньги Продвижение по 
шкале финансов

Шёлк Продвижение по 
шкале науки

Продвижение по 
шкале добычиЖелезо

НАЧАЛЬНЫЕ ЖЕТОНЫ А

ОСНОВНЫЕ СИМВОЛЫ

 Возьмите 1 машину с вашего дзай-
бацу и поместите в личный запас. 
Построив первую фабрику, немед-
ленно поместите на неё машину из 

личного запаса. Этот начальный жетон — един-
ственное исключение, когда машина может ока-
заться в личном запасе.

Постройте 1 корабль. Возьмите  
рабочего-эксперта и  жетон улуч-
шенного департамента как обыч- 
но (см. раздел «Строительство ко
рабля», с. 12).

Постройте 1 поезд. Получите бонус 
(если он указан в ячейке) как обычно 
(см. раздел «Строительство поезда», 
с. 13).

Возьмите 2  и поместите в личный 
запас. Построив первую фабрику, 
немедленно поместите эти  в её 
ячейки произведённых товаров. Этот 

начальный жетон — единственное исключение, 
когда  могут оказаться в личном запасе.

 Возьмите жетон старой фабрики 
и  поместите в  крайнюю левую 
ячейку вашей области фаб-
рик. Выберите, какой сто-

роной вверх положить жетон. Возьми- 
те 1  и поместите в ячейку произве-
дённого товара этой фабрики. Во время игры 
старая фабрика не производит , но их туда 
можно помещать (например, по свойству фаб
рики ламп 1А).

Возьмите 1 рабочего любого цвета 
из мешочка и поместите в самую 
нижнюю ячейку вашей области 
рабочих.

Возьмите 3  и поместите на этот на- 
чальный жетон. Вы можете тратить 
этот  как обычно. Не сбрасывайте 
этот  на шаге Б консолидации.

Когда вы строите фабрику, выпол-
няя действие фабрики, тратьте на  
2  меньше.

ОСНОВНЫЕ ПОНЯТИЯ
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Партия длится 3 периода. Каждый период состоит из нескольких раундов, а каждый раунд — из ходов 
игроков. В конце каждого периода игроки получают  за влияние в регионах. В конце игры участники 
также получают  за развитие своих дзайбацу. Побеждает игрок с наибольшим количеством . Влия-
ние в регионах и развитие дзайбацу — основные пути к победе.

Участники совершают ходы по очереди, начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке. В свой 
ход вы должны выбрать одно из двух:

	◈Выполнить действие (см. ниже).
	◈Провести консолидацию. Если вы не можете или не хотите выполнить действие, вы должны про-
вести консолидацию (см. с. 17).

Чтобы выполнить действие, пройдите следую-
щие шаги:

А. Выберите действие и возьмите рабочего.
Сначала выберите действие на игровом поле. 
Затем возьмите одного рабочего из ячейки 
найма выше выбранного действия. Наконец, 
поместите взятого рабочего в самую нижнюю 
пустую ячейку вашей области рабочих.

	◈Если в области рабочих нет пустых ячеек, вы 
не можете выполнить действие и должны 
провести консолидацию.
	◈Вы не можете выбрать действие, если не мо- 
жете совершить хотя бы одну его активацию 
(см. шаг Б ниже).
	◈Если вы не можете выполнить ни одно дей-
ствие, вы должны провести консолидацию.
	◈Цвет рабочего не имеет значения во время 
выполнения действия, но он учитывается 
при проведении консолидации.

Б. �Оплатите активацию(-и) и разыграйте соот-
ветствующий(-ие) эффект(ы).
Действие состоит из одной или нескольких ак- 
тиваций. На игровом поле и в описании каждого 
действия указано, сколько активаций доступно 
в рамках этого действия. Даже если в рамках 
одного действия можно совершить несколько 

активаций, это считается одним действием 
(вы берёте только одного рабочего).
За каждую активацию потратьте указанные 
ресурсы,  и/или  и разыграйте соответ-
ствующий(-ие) эффект(ы). Получение бонуса 
также считается эффектом.
Подробное описание всех действий см. на 
с. 9–16.

ПУСТАЯ ЯЧЕЙКА НАЙМА
Если в конце вашего хода в любой ячейке найма нет рабочих, переместите всех рабочих из самого верхнего 

заполненного ряда очереди рабочих в пустую ячейку области найма. Если вы не можете переместить рабочих 
(все ряды очереди рабочих тоже пусты), раунд завершается (см. с. 18).

ШЁЛК
Как и в других регионах мира, текстиль в Японии имел огромное значение для промышленной ре-

волюции. Шёлк играл в этом ключевую роль и стал одним из двигателей экономики эпохи Мэйдзи. 
Будучи крупной статьёй дохода, шёлк позволил значительно ускорить развитие производства 

и финансовых институтов. В игре шёлк можно использовать как деньги или науку, что отражает 
его ценность для экономики и важность для промышленной революции в Японии.

	◈ Когда вы строите фабрику, можете потратить 1/3/6 , чтобы временно повысить ваш 
уровень науки на 1/2/3 соответственно.

	◈ В свой ход можете сколько угодно раз потратить 1 , чтобы получить 1 .

Ячейка найма Выбранное действие

ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС

ПРИМЕР



9

ДЕЙСТВИЕ НАУКИ

ДЕЙСТВИЕ ДОБЫЧИ

Одна активация: потратьте 1/3/6 , чтобы  / /  
соответственно.

Одна активация: потратьте 1/3/6 , чтобы  / /  
соответственно.

×1

×1

9

БОНУСЫ
	◈ На некоторых делениях шкал науки, добычи и фи-
нансов расположены бонусы. Вы получаете такой 
бонус, если маркер оказывается на соответствую-
щем делении или продвигается через него.

	◈ Между некоторыми ячейками в области кораблей, 
машин и поездов расположены бонусы. Вы полу-
чаете такой бонус, если обе соседние с ним ячейки 
(сверху и снизу) оказываются пусты.

	◈ Получение бонуса считается эффектом — разы-
грайте его как обычно (см. раздел «Основные поня-
тия», с. 7).

Получите бонус соот-
ветствующего депар-
тамента (см. с. 13).

Продвиньтесь по шкале финансов.

Получите бонус любого департамента.

Добавьте соответствующую фишку влияния из 
левой части вашего дзайбацу в личный запас.

Зелёный игрок берёт рабочего, чтобы выполнить 
действие добычи. Он решает потратить 3  и про-
двигает маркер добычи на 2 деления.

Фиолетовый игрок берёт рабочего, чтобы выпол-
нить действие науки. Он решает потратить 1  
и продвигает маркер науки на 1 деление.

ДЕЙСТВИЯ

ПРИМЕР

ПРИМЕР
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Фиолетовый игрок берёт рабочего, чтобы выпол-
нить действие фабрики. Он решает построить фаб-
рику хлопка 1А и тратит на это 6 , как указано 
на игровом поле. Поскольку для строительства этой 
фабрики необходим 2‑й уровень науки, а у Фио­
летового игрока только 1‑й, он также тратит 1 ,  
чтобы временно повысить уровень науки до 2‑го.  
Он помещает фабрику в крайнюю левую пустую 
ячейку своей области фабрик и применяет её не-
медленное свойство: продвигает маркер науки на 
2 деления. Поскольку маркер науки достиг деления 
с бонусом чёрного департамента, Фиолетовый игрок 
получает 2 .

Свойства фабрик
	 Немедленное. Примените такое свойство сразу 

после строительства фабрики с ним.
	 Модификатор действия. Такие свойства влияют на 

соответствующие действия. Вы можете применить 
только один модификатор действия за ход (не за 
активацию), даже если у вас есть несколько фаб-
рик с модификатором одного и того же действия 
(см. пример на с. 16).

	 Особое. Это постоянные свойства и свойства, сра-
батывающие в указанный момент игры. У таких 
свойств нет обозначения.

Жетон фабрики

×1

Типы фабрик
Всего в игре 6 типов фабрик, каждый из которых 

относится к одному из трёх уровней:
	 Уровень 1 — фабрики хлопка и фабрики бумаги. 

Для строительства нужен 2‑й уровень науки. 
Для производства нужно потратить 2 .

	 Уровень 2 — фабрики бенто и фабрики линз. Для 
строительства нужен 4‑й уровень науки. Для про-
изводства нужно потратить 3 .

	 Уровень 3 — фабрики ламп и фабрики часов. Для 
строительства нужен 6‑й уровень науки. Для 
производства нужно потратить 4 .

ДЕЙСТВИЕ ФАБРИКИ

Одна активация: потратьте 6 , чтобы .

 СТРОИТЕЛЬСТВО ФАБРИКИ
Выполните по порядку:
1.	Выберите доступную фабрику.
2.	Поместите выбранную фабрику в крайнюю 

левую пустую ячейку вашей области фабрик.
3.	Если у этой фабрики есть немедленное свой-

ство, сразу примените его. (Описание свойств 
фабрик см. в памятке игрока.)

Дополнительные правила и уточнения
	◈Ваш уровень науки должен быть равен не-
обходимому уровню науки выбранной фаб-
рики или выше него.
	◈Вы можете потратить 1/3/6 , чтобы вре-
менно повысить ваш уровень науки на 1/2/3 
соответственно. (Не двигайте маркер науки.)
	◈У вас может быть больше одной фабрики 
одного и того же типа.

Примечание. Свойства фабрик не считаются 
действиями — на них не влияют модификаторы.

Свойство  
фабрики

Необходи- 
мый уровень 

науки

Уровень 
фабрики  

и её номер

Тип  
фабрики  
и произ- 
водимых  
товаров

Стоимость  
производства  

и базовое коли- 
чество произво- 
димых товаров

Ячейки для ма- 
шин, стоимость  

размещения  
машин и выгода  
от них (больше  
производимых  

товаров)

ПРИМЕР
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Фиолетовый игрок берёт рабочего, чтобы выпол-
нить действие производства. У него есть фабрика 
с одной машиной. Он тратит 2  и размещает 2  
в ячейках произведённых товаров этой фабрики. Тип 
этих  — хлопок.

 СТРОИТЕЛЬСТВО МАШИНЫ
Выполните по порядку:
1.	Выберите одну вашу фабрику.
2.	Возьмите машину с вашего дзайбацу и поме-

стите её в любую пустую ячейку для машины 
на выбранной фабрике. Вы должны оплатить 
дополнительную стоимость, если она указана 
в этой ячейке.

Дополнительные правила и уточнения
	◈Вы не можете выбрать фабрику, на которой 
нет пустых ячеек для машин.
	◈Вы не можете поместить машину в ячейку, 
если не можете оплатить дополнительную 
стоимость, указанную в этой ячейке.
	◈На каждой фабрике есть 2 ячейки для машин: 
левая без дополнительной стоимости и пра-
вая с дополнительной стоимостью 1 .

Примечание. Производство — важная часть игры, 
поскольку для распространения влияния в регионах 
при помощи действия местных рынков нужны товары.

×3

×3

Примечание. Машины помогают производить боль­
ше товаров, чтобы размещать больше жетонов влия-
ния на игровом поле и выполнять больше контрактов.

ДЕЙСТВИЕ МАШИН

ДЕЙСТВИЕ ПРОИЗВОДСТВА

От 1 до 3 активаций (на разных фабриках): .

От 1 до 3 активаций (на разных фабриках): по-
тратьте 5 , чтобы .

 ПРОИЗВОДСТВО
Выполните по порядку:
1.	Выберите одну вашу фабрику.
2.	Потратьте 2/3/4 , чтобы произвести на фаб-

рике 1/2/3-го уровня соответственно.
3.	Возьмите произведённые  из общего запаса 

и разместите их в ячейках ниже выбранной 
фабрики. Каждая фабрика производит 1  
и дополнительно 1  за каждую построен-
ную на этой фабрике машину.

Дополнительные правила и уточнения
	◈Ниже каждой фабрики есть 4 ячейки произве-
дённых товаров. Если вы произвели больше ,  
чем можете разместить в ячейках ниже соот-
ветствующей фабрики, сбросьте лишние .
	◈Фабрики одного типа производят  одного 
типа.
	◈Вы не можете перемещать  с одной фабри
ки на другую, даже если эти фабрики одного 
типа.

ПРИМЕР

ПРИМЕР

Фиолетовый игрок берёт рабочего, чтобы выпол-
нить действие машин. Он тратит 5 , берёт маши-
ну со своего дзайбацу и кладёт её в пустую ячейку 
выбранной фабрики.
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×3

Примечание. Корабли помогают эффективнее 
использовать бонусы департаментов.

Примечание. Рабочие-эксперты учитываются во 
время консолидации.

От 1 до 3 активаций (в разных пунктах назначения): 
потратьте либо 3 , либо 5  и 1 , чтобы .

Оранжевый игрок берёт рабочего, чтобы выпол-
нить действие кораблей. Он не может поместить ко-
рабль в Нью-Йорк, поскольку там сейчас нет рабо-
чего-эксперта.

В первую активацию Оранжевый игрок решает 
потратить 3  и помещает корабль в Берлин. Затем 
он берёт белого рабочего-эксперта и помещает его 
в самую нижнюю пустую ячейку своей области ра-
бочих. Также он берёт жетон улучшенного белого 
департамента и помещает его в соответствующую 
ячейку своей области департаментов. Наконец, Оран-
жевый игрок продвигается на 1 деление по шкале 
финансов, поскольку ячейки корабля и машины ря-
дом с этим бонусом теперь пусты.

Во вторую активацию Оранжевый игрок решает по-
тратить 3  и помещает корабль в Сан-Франциско. 
Затем он берёт красного рабочего-эксперта и жетон 
улучшенного красного департамента. Наконец, Оран-
жевый игрок получает 3 , поскольку ячейки корабля 
и машины рядом с этим бонусом теперь пусты, а соот-
ветствующий департамент был только что улучшен.

Теперь Оранжевый игрок может совершить тре-
тью активацию и потратить полученный  как ,  
чтобы построить ещё один корабль (при условии, что 
у игрока есть 2  и 1 ).

 СТРОИТЕЛЬСТВО КОРАБЛЯ
Выполните по порядку:
1.	 Выберите пункт назначения в области мис-

сии Ивакуры.
2.	Возьмите корабль с вашего дзайбацу и по-

местите его в  любую пустую доступную 
ячейку для корабля в  выбранном пункте 
назначения.

3.	Возьмите фишку рабочего-эксперта из 
этого пункта назначения и поместите её 
в  самую нижнюю пустую ячейку вашей 
области рабочих.

4.	Возьмите жетон улучшенного департамен-
та из этого пункта назначения и поместите 
его в соответствующую ячейку вашей обла-
сти департаментов. Если этот департамент 
уже улучшен, не берите жетон улучшенного 
департамента.

Дополнительные правила и уточнения
	◈Вы не можете выбрать пункт назначения, 
если там нет фишки рабочего-эксперта.
	◈Вы не можете построить корабль, если в ва-
шей области рабочих нет пустой ячейки.
	◈У вас может быть больше одного корабля 
в одном и том же пункте назначения. Одна-
ко ваш соответствующий департамент уже 
будет улучшен благодаря первому кораблю 
в этом пункте назначения (т. е. нельзя по-
вторно улучшить уже улучшенный депар-
тамент).
	◈Количество доступных ячеек в  каждом 
пункте назначения зависит от количества 
игроков (2/3/4 ячейки в партии на 2/3/4 иг-
роков). Если все доступные ячейки в пункте 
назначения заняты, вы не можете поме-
стить туда корабль.

ДЕЙСТВИЕ КОРАБЛЕЙ

Один из 6 пунктов 
назначения (Берлин)

ПРИМЕР
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Департамент недропользования (чёрный)
Получите 2 или 3  соответственно.

Департамент прогнозирования (красный)
Получите 2 или 3  соответственно.

Департамент транспорта (серый)
Получите 2 или 3  соответственно.

Департамент финансов (синий)
Получите 3 или 5  соответственно.

Департамент исследований (белый)
Продвиньтесь на 1 или 2 деления соответственно по шкале науки или добычи. Получая 
улучшенный бонус, вы можете выбрать продвижение на 1 деление по обеим шкалам.

Департамент иностранных дел (жёлтый)
Получите 2 или 4  соответственно.

Улучшенный 
бонус

Обычный 
бонус

×3

ДЕЙСТВИЕ ПОЕЗДОВ

Примечание. Поезда помогают распростра-
нять в регионах дополнительное влияние, которое  
не могут вытеснить другие игроки.

БОНУСЫ ДЕПАРТАМЕНТОВ

От 1 до 3 активаций (в разных регионах): потратьте 
либо 3 , либо 5  и 1 , чтобы . Зелёный игрок берёт рабочего, чтобы выполнить дей-

ствие поездов. В первую активацию он решает потра-
тить 3  и помещает поезд в выбранный регион. Зе- 
лёный игрок получает 1 , поскольку поместил поезд 
в ячейку с этим бонусом. Во вторую активацию Зелё-
ный игрок решает потратить 1  (полученное в каче-
стве бонуса во время первой активации) и 5 , что-
бы построить поезд в другом регионе. Он получает 1 , 
поскольку поместил поезд в ячейку с этим бонусом.

 СТРОИТЕЛЬСТВО ПОЕЗДА
Выполните по порядку:
1.	 Выберите регион на игровом поле.
2.	Возьмите поезд с вашего дзайбацу и помести-

те его в любую пустую доступную ячейку для 
поезда в выбранном регионе.

3.	Получите бонус, если он указан в ячейке, куда 
вы только что поместили поезд.

Дополнительные правила и уточнения
	◈У вас может быть больше одного поезда в од-
ном и том же регионе.
	◈Количество доступных ячеек в каждом регио-
не ограничено (3/5/7 ячеек в партии на 2/3/4 иг
роков). Если все доступные ячейки в регионе  
заняты, вы не можете поместить туда поезд.
	◈Каждый ваш поезд увеличивает ваше влия-
ние в регионе на 2, но только если там есть 
хотя бы 1 ваш жетон влияния.

ПРИМЕР
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ДЕЙСТВИЕ МЕСТНЫХ РЫНКОВ

Примечание. Действие местных рынков — основ-
ной способ получения победных очков. Но вы также 
можете с его помощью получать необходимые ре-
сурсы, чтобы эффективно развивать ваш дзайбацу.

От 1 до 3 активаций (в одном регионе): .

14

СНАБЖЕНИЕ МЕСТНОГО 
РЫНКА

Выполните по порядку:
1.	 Выберите подходящую доступную ячейку 

влияния на любом местном рынке в одном 
регионе.

2.	Потратьте 1–3  того типа, который указан 
на стороне жетона спроса, примыкающей 
к выбранной ячейке.

3.	Поместите ваш доступный жетон влияния 
с соответствующим значением в выбран-
ную ячейку влияния.

4.	Получите либо бонус соответствующего 
региона (2  / 2  / 2  / 3 ), либо 2 .

Дополнительные правила и уточнения
	◈Чтобы определить соответствующее значе-
ние жетона влияния, посмотрите таблицу 
на игровом поле:

	y За 1/2/3 потраченных  1‑го уровня 
возьмите жетон влияния со значением 
«1»/«2»/«3» соответственно.

	y За 1 /2/3 потраченных  2‑го уровня, 
возьмите жетон влияния со значением 
«3»/«4»/«5» соответственно.

	y За 1 /2/3 потраченных  3‑го уровня, 
возьмите жетон влияния со значением 
«5»/«6»/«7» соответственно.

	◈Чтобы выбрать подходящую ячейку влия-
ния, проверьте следующие условия:

	y Вы можете поместить жетон влияния 
в пустую ячейку (при этом не учитывайте 
значение, напечатанное в ячейке).

	y Вы можете поместить жетон влияния 
в занятую ячейку (вами или другим игро-
ком), только если значение вашего жетона 
влияния больше значения жетона, уже 

находящегося в этой ячейке. Немедлен-
но верните заменённый жетон в личный 
запас его владельца.

	y Вы не можете поместить жетон влияния 
в занятую ячейку (вами или другим игро-
ком), если значение вашего жетона влия-
ния меньше значения жетона, уже нахо-
дящегося в этой ячейке, или равно ему.

	◈Вы не можете поместить жетон влияния, 
который не соответствует уровню товаров.
	◈Вы можете заменять ваши жетоны влияния, 
даже если поместили их в тот же ход. Это мо- 
жет быть полезно для получения большего 
количества бонусов региона.
	◈Количество доступных ячеек на каждом 
местном рынке ограничено (2/3/4 ячейки 
в партии на 2/3/4 игроков соответственно). 
Но при игре вдвоём и втроём расположе-
ние доступных ячеек может варьироваться. 
Если все доступные ячейки заняты, вы мо-
жете заменить жетон влияния в регионе по 
обычным правилам. Или вы можете поме-
стить ваш жетон влияния в пустую ячейку 
(временно превысив ограничение), если 
его значение больше значения любого же-
тона на этом местном рынке. В таком случае 
верните жетон влияния с наименьшим на 
этом местном рынке значением в личный 
запас владельца (так в итоге не будет пре-
вышено ограничение на число доступных 
ячеек).



15

Розовый игрок берёт рабочего, чтобы выполнить действие местных рынков. Он решает разместить три жетона 
влияния в регионе с бонусом . В первую активацию Розовый игрок тратит 1  с фабрики бумаги и помещает 
жетон со значением «1» в единственную подходящую ячейку, соответствующую бумаге.

Во вторую активацию Розовый игрок тратит 2  с фабрики бумаги и заменяет свой только что выложенный 
жетон жетоном со значением «2». Свой жетон со значением «1» он сразу возвращает в личный запас.

В третью активацию Розовый игрок тратит 1  с фабрики линз и помещает жетон влияния со значением «3» 
в единственную подходящую ячейку, соответствующую линзам. После каждой активации Розовый игрок полу-
чает бонус 2  (суммарно 6 ).

ПРИМЕР



16

×3

 ВЫПОЛНЕНИЕ КОНТРАКТА
Выполните по порядку:
1.	Выберите ваш доступный контракт.
2.	Получите бонус, указанный на выбранном 

жетоне контракта.
3.	Поместите выполненный контракт в край-

нюю левую пустую ячейку вашей области 
контрактов (можете класть жетоны лице-
вой стороной вниз).

Дополнительные правила и уточнения
	◈Не имеет значения, есть ли фабрика выше 
ячейки, в которую вы помещаете выпол-
ненный контракт. Фабрики и  контракты 
никак не связаны между собой.
	◈Нельзя повторно выполнить уже выполнен-
ный контракт.

ПРИМЕР

От 1 до 3 активаций:
	◈Первая активация: потратьте 1  любого типа, 
чтобы  или .
	◈Вторая активация: потратьте 2  любого дру-
гого типа, чтобы  или .
	◈Третья активация: потратьте 3  любого треть-
его типа, чтобы  или .

На двух жетонах контрактов указано допол-
нительное условие. Чтобы выполнить такой 
контракт, среди товаров, потраченных на это 
действие, должен быть хотя бы 1  2‑го или 
3‑го уровня (в  зависимости от указанных на 
жетоне типов товаров).

Примечание. Действие инвестиций и контрак-
тов — основной способ увеличения дохода. Также, 
выполняя контракты, вы своевременно получаете 
необходимые ресурсы.

Розовый игрок берёт рабочего, 
чтобы выполнить действие инвестиций 
и контрактов. В первую активацию он 
решает потратить 1  (линзы) и про-
двигается на 2 деления по шкале фи-
нансов.

Во вторую активацию он решает 
потратить 2  другого типа (бумага) 
и выполняет контракт. Розовый игрок 
выбирает контракт, требующий, что-
бы среди товаров, потраченных во 
время этого действия, были линзы или 
бенто (игрок потратил линзы во время 
первой активации). За этот контракт 
Розовый игрок получает бонус любо-
го департамента — он выбирает бонус 
зелёного департамента и  получает  
5 , поскольку этот департамент 
уже улучшен.

В третью активацию Розовый игрок 
решает потратить 3  третьего типа 
(хлопок) и выполнить ещё контракт. 
Он выбирает контракт с бонусом жёл-
того департамента и получает 2 . Выполненные контракты Розовый игрок поместил в свою область контрактов. 

Также, благодаря свойству фабрики бумаги 3А (модификатор действия), Розовый игрок продвигается на  
2 деления по шкале финансов.

ДЕЙСТВИЕ ИНВЕСТИЦИЙ  
И КОНТРАКТОВ
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ИЛИИЛИ

Фиолетовый игрок решает провести консолидацию. Рядом с самым верхним рабочим в его области рабочих 
находится жетон благосклонности 1‑го уровня. Фиолетовый игрок решает поместить его в ячейку науки своей 
области личных задач. После этого игрок сбрасывает все  и   из личного запаса. Затем он получает бонус 
белого департамента за самого нижнего рабочего (продвижение на 1 деление по шкале науки или добычи). Так 
как у Фиолетового игрока 4 рабочих, он также получает бонус синего департамента за самого верхнего рабо-
чего (3 ). Теперь он получает 2  и 12  в соответствии с положениями маркеров добычи и финансов. 
Наконец, Фиолетовый игрок выплачивает зарплаты — тратит 6  (за 2 цвета рабочих) и возвращает все 
фигурки в мешочек.

Вы можете провести консолидацию, только если 
в вашей области рабочих есть хотя бы 1 рабочий.

Чтобы провести консолидацию, пройдите сле-
дующие шаги:

А. Получите жетон благосклонности.
1.	 Возьмите жетон благосклонности из ячейки 

рядом с  самым верхним рабочим в  вашей 
области рабочих. Вы можете взять жетон из 
ячейки ниже, если не хотите или не можете 
взять жетон соответствующего уровня.

2.	Поместите взятый жетон благосклонности 
в любую пустую ячейку вашей области лич-
ных задач.
После того как вы поместили жетон благо-
склонности, его нельзя переместить или сбро-
сить, если не сказано иное.

Б. Сбросьте все ваши  и .
В. Получите бонусы департаментов и доход.

1.	 Получите бонус департамента того же цвета, 
что и самый нижний рабочий в вашей обла-
сти рабочих.

2.	Если в вашей области рабочих есть хотя бы  
4 рабочих, а  верхний и  нижний рабочие 
разных цветов, получите бонус департа-
мента того же цвета, что и самый верхний 
рабочий в вашей области рабочих.

3.	Получите  в соответствии с положением 
маркера добычи.

4.	Получите  в соответствии с положением 
маркера финансов.

 Г. Выплатите зарплаты и верните рабочих.
1.	 Вы должны потратить 3  за каждый цвет 

рабочих (включая рабочих-экспертов) в ва-
шей области рабочих. При этом вы не можете 
потратить 1 последнюю .

2.	Потеряйте 1  за каждую , которую вы 
не можете потратить (в том числе за послед-
нюю , упомянутую в пункте 1 выше).

3.	Верните все фишки рабочих-экспертов с ва-
шего дзайбацу в  соответствующие ячейки 
миссии Ивакуры.

4.	Верните все фигурки рабочих с вашего дзай-
бацу в мешочек.

Примечание. Рабочие-эксперты учитываются 
во время консолидации.

Примечание. Рабочие в серых 
ячейках никогда не приносят бонусы 
департаментов.

ПРИМЕР

КОНСОЛИДАЦИЯ
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За время партии вы проведёте три подсчёта 
влияния. 

В конце каждого периода проведите подсчёт влия-
ния, используя значения  ниже шкалы раундов. 
Подсчитайте влияние в каждом регионе по очере-
ди слева направо. Для подсчёта влияния в регионе 
пройдите следующие шаги:

1.	 Подсчитайте суммарное значение влияния 
каждого игрока в регионе. Каждый поезд уве-
личивает влияние игрока в регионе на 2, но 
только если у этого игрока есть в этом регионе 
хотя бы 1 жетон влияния.

	 Если значение влияния игрока в регионе рав- 
но 0, этот игрок не участвует в подсчёте влия-
ния в этом регионе и не получает  за него.

2.	Подсчитайте суммарное значение влияния за-
рубежных компаний в регионе (это значения, 
напечатанные в ячейках на игровом поле и не 
накрытые жетонами влияния).

3.	Сравните все получившиеся значения влияния 
и определите места.

4.	Получите  в соответствии с местом. При ни-
чьей сложите  за спорные места и разделите 
сумму поровну между претендентами с округ-
лением в меньшую сторону. Каждое значение   
учитывается только 1 раз. Например, если 2 иг-
рока делят 1‑е место, то 3‑й игрок получит очки 
за 3‑е место, а не за 2‑е. (В редком случае, когда 
у двух игроков ничья за 4‑е место, они получа­
ют  за 4‑е место, делённые пополам с округ-
лением в меньшую сторону.)
Зарубежные компании участвуют в подсчёте 
влияния, но не считают свои .
При игре вдвоём  за 2‑е место не учитыва-
ются, поэтому игрок, занявший 2‑е место, полу-
чает  за 3‑е место и т. д.

5.	Если маркер раунда находится на послед-
нем делении шкалы раундов, игра заверша-
ется (см. с. 19). В противном случае перейдите 
к шагу 2 раздела «Конец раунда» выше.

Если в конце вашего хода в любой ячейке найма  
нет рабочих и вы не можете переместить туда ра-
бочих, потому что все ряды очереди рабочих уже 
пусты, раунд завершается.

В конце раунда пройдите следующие шаги:
1.	 Если 1‑й маркер раунда находится на правом 

делении текущего периода, немедленно про-
ведите подсчёт влияния (см. ниже).

2.	Продвиньте 1‑й маркер раунда на 1 деление.
3.	Если в ячейке найма меньше 3 рабочих, добавь-

те в каждую такую ячейку одного случайного 
рабочего из мешочка.

4.	Заполните очередь рабочих случайными рабо-
чими из мешочка, как при подготовке к игре:

	◈ При игре вчетвером заполните все 3 области.
	◈ При игре втроём заполните только верхнюю 
и среднюю области.

КОНец раУнда

ПОДСЧЁТ ВЛИЯНИЯ

В партии на четверых участники уже подсчи-
тали влияние в регионе с бонусом . Теперь 
они подсчитывают влияние в регионе с бону-
сом . У  Фиолетового игрока 3 влияния, 
у Розового и Зелёного игроков по 5 влияния, 
а у Оранжевого нет влияния в этом регионе. 
Влияние зарубежных компаний равно 6. Таким 
образом, Розовый и Зелёный игроки делят вто-
рое место и получают по 7  (сумма за второе и третье места, делённая 
на два). Фиолетовый игрок получает 2  за четвёртое место. Оранжевый 
игрок ничего не получает. После этого игроки переходят к подсчёту влияния 
в следующем регионе.

	◈ При игре вдвоём заполните только верхнюю 
область.

5.	Участник слева от активного игрока начинает 
свой ход.

Последние раунды
Если 1‑й маркер раунда достиг первой светлой 

ячейки (в которой находится 2‑й маркер раунда), 
игрок слева от активного игрока должен забрать 
2‑й маркер раунда.

Когда все участники, начиная с игрока с марке-
ром раунда, совершат по одному ходу, текущий ра-
унд завершится — продвиньте оставшийся на шка-
ле маркер раунда на 1 деление, но не добавляйте 
рабочих в ячейки найма и не заполняйте очередь 
рабочих. Таким образом, у каждого игрока будет 
3 хода до конца партии.

ПРИМЕР
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ПОСЛЕДНЯЯ КОНСОЛИДАЦИЯ 
В конце игры перед подсчётом очков все игроки 

одновременно проводят консолидацию как обыч-
но (см. с. 17). Игрок должен провести последнюю 
консолидацию, даже если в его области рабочих 
нет ни одного рабочего.

После этого игроки переходят к подсчёту очков.

ПОДСЧЁТ ОЧКОВ
Чтобы подсчитать  за развитие вашего дзай-

бацу, пройдите следующие шаги:
А. �Получите очки за жетоны благосклонности 

в области личных задач.
Подсчитайте  за каждый жетон благосклон
ности в вашей области личных задач:

	◈Корабли, машины, поезда, а также шка-
лы науки, добычи и  финансов. Получите 
5/8/10  за каждый жетон благосклонности 
1/2/3‑го уровня соответственно, если вы до-
стигли только нижнего порога (или преодо-

2

4

14

10

16

20

8

5

КОНец ИГРЫ

Все игроки уже провели последнюю консолидацию. Фиолетовый игрок получил 109  в течение партии. Теперь 
он подсчитывает  за жетоны благосклонности — всего 73 . Затем он получает 4  за оставшиеся  
и 2  за оставшиеся . Итоговый результат Фиолетового игрока равен 188 .

лели его). Либо получите 10/16/20  за каж-
дый жетон благосклонности 1/2/3‑го уровня 
соответственно, если вы достигли верхнего 
порога (или преодолели его). В случае кораб-
лей, машин и поездов вы достигаете порога, 
если соответствующая ячейка пуста.
	◈Фабрики и контракты. Получите количе- 
ство , указанное снизу/сверху от крайней 
правой заполненной ячейки для фабрики/
контракта и соответствующее уровню жетона 
благосклонности.

Б. � Получите очки за оставшиеся ресурсы, товары 
и деньги.
Получите 1  за каждые 3 оставшихся / / / 
  в любом сочетании.
Получите 1  за каждые 5 оставшихся .

Выигрывает участник, набравший больше все-
го победных очков. При ничьей побеждает пре-
тендент, который совершил свой последний ход 
позже других.

ПРИМЕР Нижний порог Верхний порог
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ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

В режиме одиночной игры вы соревнуетесь с виртуальным соперником по имени Автома, который 
развивает собственный дзайбацу. Чтобы победить, вам нужно достичь всех выбранных для игры целей.  
Не используйте модули «Фабрики для поздней игры» и «Общие цели» в одиночной игре.

Проведите подготовку к игре вдвоём со следую-
щими изменениями:

1.	 Общая подготовка. На шаге 3а не убирайте в ко-
робку по 2 фигурки каждого цвета. Вместо этого 
сформируйте 2 набора из фигурок рабочих раз-
ных цветов. Четыре случайные фигурки из 1‑го 
набора поместите в регионы на игровом поле, 
по 1 фигурке в каждый регион. Две оставшиеся 
фигурки из 1‑го набора уберите в коробку. Вто-

рой набор фигурок пока отложите (поместите 
рядом с игровым полем).

2.	Подготовка игрока. Возьмите компоненты 
только одного цвета и подготовьте ваш дзай-
бацу как обычно. На этом этапе не берите ни- 
какие компоненты для Автомы.

3.	Начальные условия. Составьте только 2 пары 
начальных жетонов А и B. Выберите одну, а вто-
рую уберите в коробку. Вы — первый игрок.

Этот модуль добавляет 6 фабрик для поздних эта-
пов игры. Эти фабрики похожи на цели: чем луч-
ше выполнено условие свойства фабрики при её 
строительстве, тем больше , ресурсов или других 
преимуществ вы получаете. Участники конкуриру-
ют за каждую фабрику, выбирая между её ранним 
строительством с незначительной выгодой и бо-

лее поздним строительством с бóльшей выгодой, 
но и вероятностью, что фабрику построит другой 
игрок.

Подготовка к игре с этим модулем описана в пунк-
те 4б на с. 5. Мы не рекомендуем использовать этот 
модуль в первых партиях, а также вместе с модулем 
«Общие цели».

Этот модуль добавляет жетоны общих целей 
и планшет для них. Он повышает соревнователь-
ность игры.

Подготовка к игре с этим модулем описана в пунк-
те 6а на с. 5. Мы не рекомендуем использовать этот 
модуль в первых партиях, а также вместе с модулем 
«Фабрики для поздней игры».

В конце каждого периода после шага 4 подсчёта 
влияния игрок получает награду за каждую общую 
цель, в которой он лидирует или разделяет лидер-
ство с другими игроками. В конце периодов I и II 
игрок может выбрать одну награду из тех, что ука-
заны справа на планшете общих целей. Каждой 
общей цели периода III соответствует определён-
ная награда, также указанная справа на планшете 
общих целей.

Игрок построил больше всего ко
раблей/машин/поездов.

Игрок продвинулся дальше всего по 
шкале науки/добычи/финансов.

Игрок построил больше всего фабрик.

Игрок выполнил больше всего контрактов.
У игрока больше всего жетонов влияния на иг-
ровом поле.

МОДУЛЬ «ФАБРИКИ ДЛЯ ПОЗДНЕЙ игры»

ОДИНОЧНЫЙ РЕЖИМ

МОДУЛЬ «ОБЩИЕ ЦЕЛИ»
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ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС

В  зависимости от открытого жетона действия 
и  выбранного уровня сложности Автома либо 
только возвращает рабочего в мешочек, либо воз-
вращает рабочего в мешочек и выполняет действие 
поездов или действие местных рынков.

Вы и Автома совершаете ходы по очереди. В каж-
дый ход Автомы пройдите следующие шаги:

А. �Откройте верхний жетон действия из стопки 
и поместите в предназначенную для него ячейку.

Б. � Верните в мешочек одного рабочего из ячейки 
найма над действиями, показанными на этом 
жетоне. Выберите рабочего, следуя очерёдно-
сти цветов на планшете Автомы.
Если на открытом жетоне действия 
показан символ рабочих со стрел-
кой, выберите ячейку найма с наи-
большим числом рабочих. (Если таких ячеек 
больше одной, обратите внимание на стрелку. 
Если стрелка указывает влево/вправо, выбе-
рите крайнюю левую/правую ячейку с  наи-
большим числом рабочих соответственно.) 
Выбранная ячейка определяет соответствую-
щие действия для этого жетона.

В. �Если на открытом же
тоне показано действие 
поездов или действие 

1

3
4

3

5

2

местных рынков, Автома выбирает регион, 
в котором должна выполнить соответствую-
щее действие (см. с. 22).
Если на открытом жетоне 
показан символ рабочих 
и на шаге Б соответствую-
щим для этого жетона ока-
залось действие поездов 
или действие местных рын-
ков, Автома выполняет ука-
занное действие, но только 
если сложность этого жетона не выше выбран-
ного уровня сложности. (Чтобы определить, вы-
полняет ли Автома действие, посмотрите на цвет 
рамки открытого жетона действия и проверьте, 
есть ли жетон цели в ячейке с рамкой такого же 
цвета.)
Таким образом, чем выше уровень сложности, 
тем агрессивнее Автома играет и тем больше 
действий выполняет.

Г. � Если в конце хода Автомы в стопке закончи-
лись жетоны действий, обновите область оче-
рёдности и перемешайте стопку жетонов дей-
ствий (шаги 4 и 5 подготовки Автомы).

ПОДГОТОВКА АВТОМЫ

1 	Поместите планшет Автомы рядом с игровым 
полем.

2 	Выберите уровень сложности и возьмите слу-
чайные жетоны целей для одиночной игры:

	◈лёгкий уровень — 1 жетон;
	◈обычный уровень — 2 жетона;
	◈тяжёлый уровень — 3 жетона.

Поместите все взятые жетоны в область целей 
сверху вниз.

3 	Выберите неиспользуемый цвет и возьмите все 
поезда и жетоны влияния этого цвета. Помести-
те их в соответствующие области.

4 	Возьмите отложенный набор фигурок и раз-
местите их в случайном порядке в области оче
рёдности.

5 	Перемешайте 9 жетонов действий. Поместите 
их стопкой лицевой стороной вниз в область 
действий.

Область очерёдности с ячейками для фигурок рабочих. Автома следует  
очерёдности цветов рабочих слева направо, когда должна сделать выбор

Область  
поездов

Область 
влияния

Область  
целей  

с ячейками  
для жето- 
нов целей  

для одиноч- 
ной игры

Область действий с ячейками для стопки  
жетонов действий и открытого жетона действия
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ПРИМЕР

В свой ход Автома открывает жетон действия с жёлтой рамкой и с символом рабочих. Она находит ячейку найма 
с наибольшим количеством рабочих. Этой ячейке найма соответствует действие местных рынков. Автома, следуя 
очерёдности цветов, возвращает белого рабочего в мешочек.

Выбор региона
Автома старается получить больше влияния в ре-

гионе, чем вы.
Следуя очерёдности цветов на планшете Автомы, 

проверьте каждый регион:
1.	 Если у Автомы в регионе столько же влияния, 

как у вас, или меньше, она выполняет действие 
в этом регионе.

2.	Если у Автомы в регионе больше влияния, чем 
у вас, она проверяет следующий регион (следуя 
очерёдности цветов), начиная с пункта 1 выше.

3.	 Если у Автомы в регионе столько же влияния,  
как у вас, или меньше, но она не может выпол-
нить действие в этом регионе (например, нет дос- 
тупных ячеек для жетонов влияния или поез-
дов), она проверяет следующий регион (следуя 
очерёдности цветов), начиная с пункта 1 выше.

4.	Если у Автомы больше влияния во всех регио-
нах (где есть доступные ячейки), чем у вас, она 
выполняет действие в первом возможном ре-
гионе (следуя очерёдности цветов).

5.	Если ни в одном регионе нет доступных ячеек, 
Автома не выполняет действие.

Действие поездов
Автома берёт поезд из области поездов и поме-

щает его в самую верхнюю пустую ячейку в вы-
бранном регионе. Если у Автомы закончились по-
езда, она не выполняет действие поездов.

В отличие от ваших поездов, поезда Автомы при-
носят влияние, даже если у Автомы нет ни одного 
жетона влияния в соответствующем регионе.
Действие местных рынков

1.	 В зависимости от текущего периода Автома вы- 
бирает ряд области влияния на своём планшете:

	◈Нижний ряд в периоде I. Жетоны влияния 
из этого ряда относятся ко всем товарам 1‑го 
уровня (хлопок и бумага).
	◈Средний ряд в периоде II. Жетоны влияния 
из этого ряда относятся ко всем товарам 2‑го 
уровня (бенто и линзы).

	◈Верхний ряд в периоде III. Жетоны влияния 
из этого ряда относятся ко всем товарам 3‑го 
уровня (лампы и часы).

Если в ряду текущего периода закончились же- 
тоны влияния, Автома берёт жетоны из ряда сле- 
дующего периода.
Автома никогда не берёт жетоны из рядов пре-
дыдущих периодов. Если у Автомы закончились 
подходящие жетоны влияния, она не выполня-
ет действие местных рынков.

2.	В  выбранном регионе Автома пытается по
местить жетон влияния с наименьшим значе
нием из нужного ряда в доступную ячейку вли- 
яния. Эта ячейка должна соответствовать од-
ному из двух типов товаров (не важно, какому 
именно). Если в регионе нет ни одной подходя-
щей ячейки, Автома выбирает другой регион.

Автома проверяет возможность поместить свой 
жетон влияния в доступную ячейку выбранного 
региона в следующем порядке:

1.	Пытается заменить (или вернуть) ваш жетон 
влияния с наибольшим значением. Этот же-
тон немедленно возвращается в ваш запас, как 
обычно.

2.	Пытается накрыть ячейку с наибольшим напе-
чатанным значением. Считается, что ячейка без 
напечатанного значения имеет значение «0».

Если подходящих ячеек две, Автома помещает 
свой жетон влияния в ту из них, что левее.

Автома никогда не заменяет свои жетоны влия-
ния. Если в регионе нет ни одной доступной ячей-
ки, Автома выбирает другой регион.

Примечание. Как и в партиях на двоих, в оди-
ночной игре доступно всего 2 ячейки влияния на 
каждом местном рынке (см. с. 14). Вы можете заме-
нять жетоны влияния Автомы как обычно (но уби-
райте её замещённые жетоны в коробку).
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НАД ИГРОЙ РАБОТАЛИ

Проводите подсчёт влияния как в партии вдвоём 
(не учитывая значение  за 2‑е место как обычно).

В конце игры пройдите следующие шаги:
1.	Проверьте цели, выбранные для партии:

	◈Если достигнуты не все цели, вы немедленно 
проигрываете — не проводите последнюю кон-
солидацию и не подсчитывайте очки. Не пере-
ходите к следующему шагу.
	◈Если все цели достигнуты, вы побеждаете — 
проведите последнюю консолидацию и под-
считайте очки как обычно.

2.	Победив, проверьте ваш результат по таблице, 
чтобы узнать, насколько хорошо вы справились.

ПОДСЧЁТ ВЛИЯНИЯ И КОНЕЦ ИГРЫ

Игрок выбрал тяжёлый уровень, при этом цвет рамки жетона действия жёлтый. Таким образом, Автома после 
возвращения рабочего выполняет соответствующее действие. Она проверяет регионы (следуя очерёдности цве-
тов), чтобы выбрать регион, где её влияние не превышает влияние игрока. В регионе с синей фигуркой у Автомы 
уже больше влияния. Региона с жёлтой фигуркой в текущей партии нет. В регионе с белой фигуркой влияние 
Автомы равно 2 (за поезд), а влияние игрока равно 4. Значит, Автома выбирает регион с белой фигуркой. Сейчас 
период II, поэтому Автома берёт жетон влияния с наименьшим значением из среднего ряда — жетон со значе-
нием «4». Она должна поместить его в ячейку рядом с соответствующим типом товаров (бенто или линзы). Заме-
нить жетон игрока своим жетоном с таким же значением Автома не может. У оставшихся двух подходящих ячеек 
(соответствующих линзам или бенто) нет напечатанных значений (т. е. значение обеих считается равным нулю).
Поэтому Автома помещает свой жетон в ту из них, что левее. Теперь влияние Автомы в этом регионе равно 6.

> 240 Гордость императора

> 210 Блестяще

> 180 Замечательно

> 150 Приемлемо

> 0 Посредственно
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	◈В  конце раунда добавляйте одного рабо-
чего в  каждую ячейку найма, где меньше  
3 рабочих. Нормально, если после добавле-
ния рабочего в какой-либо ячейке будет ме-
нее 3 рабочих.
	◈В конце пятого раунда (перед тремя послед-
ними раундами) добавляйте рабочих в ячей-
ки найма и очередь рабочих как обычно.
	◈Бонусы департаментов на планшете игрока 
(дзайбацу), жетонах контрактов и жетонах 
фабрик бывают обычными и улучшенными. 
Исходя из этого, они приносят разное коли-
чество ресурсов, ,  и   (см. с. 13).
	◈У каждого действия есть ограничение 
на количество активаций. На игровом 
поле указано, сколько активаций до-
ступно в рамках каждого действия.
	◈У каждого действия с несколькими ак- 
тивациями есть особое условие. На иг-
ровом поле указано, нужно ли приме-
нять активации такого действия к од-
ному и тому же объекту или к разным.
	◈При снабжении местного рынка вы можете 
получить либо бонус региона, в который по-
местили ваш жетон влияния (2  / 2  / 2  /  
3 ), либо 2 .
	◈Когда вы строите фабрику, можете потратить 
1/3/6 , чтобы временно повысить ваш уро-
вень науки на 1/2/3 соответственно.
	◈В любой момент своего хода (в т. ч. во время 
последней консолидации) вы можете сколь-
ко угодно раз потратить 1 , чтобы получить 
1 .

	◈Во время консолидации вы не можете потра-
тить 1 последнюю . Вместо этого поте-
ряйте 1 .
	◈Вы можете строить фабрики одного и того же 
типа.
	◈Каждый ваш поезд увеличивает ваше влия-
ние в регионе, только если там есть хотя бы  
1 ваш жетон влияния.
	◈Вы можете применить только один моди-
фикатор действия за ход (не за активацию). 
Свойства фабрик не считаются действиями, 
поэтому на них не влияют модификаторы 
действий.
	◈Вы разыгрываете текущие эффекты в любом 
порядке, но должны полностью разыграть 
один эффект, прежде чем перейти к друго-
му. Получение бонуса также считается эф
фектом — разыгрывайте его как обычно.
	◈В партиях на двоих, троих и в одиночной иг
ре количество доступных на поле ячеек для 
поездов, кораблей и жетонов влияния огра-
ничено.
	◈В партиях на двоих, троих и в одиночной игре 
при снабжении местного рынка вы можете 
поместить ваш жетон влияния в пустую ячей-
ку, если его значение больше значения любого 
жетона на этом местном рынке. В таком слу-
чае верните жетон влияния с наименьшим 
на этом местном рынке значением в личный 
запас владельца.
	◈В партиях на двоих и в одиночной игре при 
подсчёте влияния второе значение , ука-
занное ниже шкалы раундов, не учитывается.

НЕ ЗАБЫВАЙТЕ!


