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Правила начинаются с разбора основных концепций игры, а уже потом шаг за шагом объясняют 
всё остальное. Не волнуйтесь, если поначалу вам что-то покажется непонятным, — в правилах 
описаны все подробности игры, и очень скоро вы во всём разберётесь. 

В конце концов, Москва не сразу строилась.

Описание игры
Игроки станут крупными промышленниками и возьмутся за строительство Транссибирской ма-
гистрали, а также железных дорог на двух других стратегических направлениях. Игроки будут 
прокладывать рельсы, заказывать новые локомотивы для своих парков, нанимать инженеров  
и железнодорожников, способствовать индустриализации общества. Их достижения на этой 
стезе оцениваются победными очками.

Игроки по очереди совершают действия до тех пор, пока все не спасуют. В конце каждого ра-
унда будут начисляться победные очки, чтобы оценить прогресс каждого из железнодорожных 
магнатов.

Партия вчетвером заканчивается после седьмого раунда. Побеждает игрок, набравший больше 
всего победных очков.

В свой ход игрок выбирает незанятую ячейку 
на поле, ставит на неё требуемое количество 
железнодорожников и выполняет указанное 
на ней действие.

Важные ограничения:
• вы должны выбрать незанятую ячейку на поле (ячейку, на которой нет железнодорожников);
• вы должны поставить на эту ячейку строго определённое количество железнодорожников;
• вы имеете право ставить на поле только железнодорожников из своего запаса (не из резерва);
• вы должны немедленно выполнить выбранное действие;
• вы должны выполнить действие в полном объёме;
• вы можете выполнить только 1 действие в ход.

Обратите внимание: исключения из этих правил перечислены там, где они применяются.

И ещё: мы используем слово «должен», чтобы игроки поняли, как устроен игровой процесс.  
На поле нет вредных для игроков действий, все они приносят пользу. В большинстве случаев 
игрок может выполнить действие, которое отвечает его желаниям.

Об этих правилах
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На следующих страницах мы подробно расскажем об этих участках игрового поля. И
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Игровое поле — участки игрового поля

Общий порядок хода
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Выполняемое действие

Требуемое количество 
железнодорожников

Прокладка рельсов 
см. стр. 7

Локомотивы и заводы
см. стр. 9

Индустриализация
см. стр. 12

Вспомогательные 
действия
см. стр. 13

Инженеры 
см. стр. 14

Расписание
см. стр. 15
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Компоненты и подготовка — для 4 игроков
 
Состав игры
 1 игровое поле
 35 фигурок железнодорожников  

(по 8 фигурок каждого из 4 игро-
вых цветов, 2 бирюзовые фигурки 
и 1 чёрная)

 8 служебных фишек (по 2 фишки 
каждого из 4 игровых цветов)

 48 фишек рельсов (12 чёрных,  
12 серых, 12 коричневых, 8 не- 
покрашенных, 4 белых)

 8 маркеров индустриализации
 4 планшета игроков
 37 жетонов локомотивов (по 4 же- 

тона локомотивов с номерами  
от 1 до 8, 5 жетонов локомотивов 
с номером 9)

 15 жетонов инженеров
 20 жетонов удвоения
 18 жетонов монет (рублей)
 28 жетонов  (по 4 жетона 7 видов)
 4 накладки переоценки
 4 жетона медалей Киевского  

направления
 1 накладка последнего раунда
 4 жетона «100/200 очков»
 4 жетона «300/400 очков»
 10 карт финальных бонусов
 5 карт 
 4 карты расписания
 4 карты начальных бонусов
 4 карты-памятки
 1 правила игры

1 Разложите игровое поле в центре стола. 
Рядом с делением «100» трека подсчёта 

очков сложите жетоны «100/200 очков»  
и «300/400 очков».

На странице 6 вы найдёте указания 
по расстановке для каждого игрока  
в отдельности.

9 Разделите 15 инженеров на две 
стопки (  и  ). 1 инженер не отмечен 

буквой — положите его (а также 1 рубль) на 
соответствующую карту .

Перемешайте стопки  и  по отдель- 
ности. Положите 4 верхних инженеров  
из стопки  на ячейки, отмеченные симво-
лами ( ), и 3 верхних инженеров  
из стопки  на ячейки, отмеченные симво-
лами ( ). Остальные инженеры  
в игре не участвуют.

Инженеры, размещённые горизонтально, 
должны лежать светлой стороной вверх, 
вертикально — тёмной стороной вверх. 
Ориентируйтесь на положение срезанного 
уголка на жетоне инженера.

На этом развороте и на странице 6  
показано подготовленное поле для 
игры в полном составе (4 игрока).

Изменения в правилах для игры  
вдвоём или втроём описаны  
на странице 22.

10 Накладку последнего раунда по-
ложите рядом с полем. Она понадо-

бится в последнем раунде игры.
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8 48 фишек рельсов  
разделите по цветам  

и сложите в резерв рядом  
с полем.

4 Положите рядом с полем в резерв 
37 локомотивов (стороной с изо-

бражением локомотива вверх — лиловая 
сторона понадобится позже). Разделите 
их по номерам на 9 стопок, как показано 
ниже. У одного из локомотивов №9 нет 
лилового оборота — его необходимо по-
ложить на соответствующую карту .

7 Сложите в резерв 
рядом с полем 
18 рублей.

6 Сложите в резерв рядом 
с полем 20 жетонов
удвоения.

5 2 бирюзовые фигурки желез- 
нодорожников поставьте на 

участок поля с изображением этих 
фигурок.

Чёрную фигурку железнодорожника 
поставьте на соответствующую  
карту .

Выдайте каждому игроку 7 железно-
дорожников одного цвета. По 1 лишне-
му железнодорожнику каждого цвета 
верните в коробку. 

9 Разделите 15 инженеров на две 
стопки (  и  ). 1 инженер не отмечен 

буквой — положите его (а также 1 рубль) на 
соответствующую карту .

Перемешайте стопки  и  по отдель- 
ности. Положите 4 верхних инженеров  
из стопки  на ячейки, отмеченные симво-
лами ( ), и 3 верхних инженеров  
из стопки  на ячейки, отмеченные симво-
лами ( ). Остальные инженеры  
в игре не участвуют.

Инженеры, размещённые горизонтально, 
должны лежать светлой стороной вверх, 
вертикально — тёмной стороной вверх. 
Ориентируйтесь на положение срезанного 
уголка на жетоне инженера.

3 Перетасуйте 10 карт финаль- 
ных бонусов и не глядя убе- 

рите 2 из них в коробку. 8 остав- 
шихся карт сложите лицевой сто- 
роной вниз в отдельную стопку.

2 Положите 5 карт  в ряд 
лицевой стороной вверх.
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Подготовка игрока — для 4 игроков

3 Каждый игрок берёт 3 чёрных 
фишки рельсов из резерва  

и ставит их на первые деления 
каждого из трёх направлений  
на планшете.

1 Каждый игрок кладёт перед 
собой планшет своего цвета. 2 Каждый игрок берёт себе  

из резерва локомотив  
с номером 1 и кладёт его на со-
ответствующее деление в левом 
верхнем углу своего планшета.

4 Каждый игрок берёт 
5 фигурок железно-

дорожников своего цвета 
и ставит перед собой. 
Оставшиеся два железно-
дорожника размещаются 
в резерве рядом с полем.

6 Каждый игрок берёт  
1 маркер индустриали-

зации и ставит на деление «0» 
трека индустриализации.

5 Каждый игрок 
получает 1 рубль 

из резерва.
7 Каждый игрок 

кладёт рядом 
с планшетом  
7 разных жето-
нов , 1 медаль 
Киевского направ-
ления, 1 накладку 
переоценки и вто- 
рой маркер инду-
стриализации.

10 Разложите карты 
начальных бонусов. 

Сначала одну карту берёт 
игрок с номером 4 в рас- 
писании. Он применяет эф- 
фект карты и сбрасывает 
её (свойства карт перечис- 
лены на стр. 23). Затем то  
же самое делает 3-й в рас- 
писании игрок, следом за 
ним — 2-й. Игрок, возглав-
ляющий расписание, на-
чальных бонусов не получа- 
ет. Верните все карты на-
чальных бонусов в коробку.Совет: убирая игру в коробку после первой партии, сложите 

компоненты каждого игрока в отдельный пакет. Тогда подго-
товка к следующей игре займёт меньше времени.

Медаль Киевского 
направления

Накладка 
переоценки

Второй маркер 
индустриализации

11 Каждый игрок берёт  
карту-памятку, помогаю- 

щую при подсчёте очков.

9 Каждый игрок получает 
2 служебные фишки 

своего цвета: одна ставится 
на деление «100» трека под-
счёта очков, вторая — на 
позицию расписания в соот-
ветствии с номером полу-
ченной карты расписания.

8 Перемешайте 4 карты распи-
сания и выдайте игрокам по  

1 карте стороной со звездой вниз.

Обратите внимание, что у карт раз-
ные обороты. Рекомендуем тасовать 
и выдавать карты вслепую.
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Прокладка рельсов — расширяйте дороги и получайте очки!
Действия, связанные с прокладкой 
рельсов, — одни из важнейших  
в игре.

У каждого игрока на планшете  
отмечены 3 направления, на которых 
он в ходе партии будет прокладывать 
рельсы.

Чем дальше пройдёт дорога, тем 
больше очков в раунде получит игрок.

Для прокладки рельсов вам понадобятся:

ячейки прокладки рельсов

фишки рельсов

Как проложить рельсы?
Для начала поставьте необходимое количество железнодорожников на ячейку прокладки рель-
сов. Затем продвиньте фишку рельса по выбранному направлению на то количество делений, 
которое указано на ячейке. 

За одно действие можно продвигать фишки рельсов по разным направлениям.

На этом действие завершается.

Чтобы заработать больше очков, игроку следует расширять свою 
сеть железных дорог, продвигаясь по разным направлениям. Для 
увеличения прогресса игрокам также нужно продвигать фишки 
рельсов других цветов (на иллюстрации справа). 

Как получить фишки рельсов других цветов?
Чтобы продвинуть фишки рельсов других цветов, нужно сперва получить их. Они станут вам  
доступны, когда чёрная фишка на вашей Транссибирской магистрали продвинется до деле- 
ний «2», «6», «10» и «15».

На каждом планшете  
3 направления:

Транссибирская 
магистраль,

Санкт-Петербургская 
железная дорога и 

Киевская 
железная дорога

На ячейке указано действие: 
продвижение чёрной фишки 
рельса на 3 деления. 

Играющий синими решает продвинуть чёрные фишки  
на 2 деления в одном направлении и на 1 деление в другом. Суммарно 
игрок продвинул фишки на 3 деления вперёд.

Играющий синими ставит  
2 железнодорожников на  
ячейку прокладки рельсов.

Игрок выбрал продвижение по Транссибирской  
магистрали и продвигает свою чёрную фишку  
рельса на 3 деления вперёд.

или 

2

Пример:

1
2

Как только игрок продвигает чёрную фишку рельса на деление «2» или дальше по Трансси-
бирской магистрали, он немедленно берёт из резерва 3 серых фишки рельсов и кладёт  
по одной слева от каждого направления на своём планшете. С этого момента он может  
прокладывать серые рельсы.
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Прокладка рельсов
Поставив требуемое количество железнодорожников на ячейку прокладки серых рельсов,  
вы сможете продвигать серые фишки рельсов на своём планшете. Сколько символов изобра- 
жено на ячейке, на столько делений вперёд по одному или нескольким направлениям  
вы сможете продвинуть серые фишки рельсов.

Аналогичным образом игрок может получить и начать продвигать фишки рельсов других цветов.

Примечание: у разных направлений есть особые преимущества, о которых будет  
рассказано позже.

При прокладке рельсов важно соблюдать следующие правила:
 * рельсы прокладываются в неизменном порядке: чёрные —  

серые — коричневые — непокрашенные — белые;

 * фишку рельса можно продвинуть только на пустое деление;  
фишки «последующих» цветов не должны догонять или  
обгонять фишки «предыдущих» цветов (см. порядок  
цветов выше);

 * когда игрок не может продвинуть фишку на одном направ- 
лении, он должен продвигать фишки того же цвета на  
других направлениях;

 * не на каждом направлении можно размещать фишки  
рельсов всех цветов — на планшете показано, какие  
фишки на каком направлении можно поставить.

Особые ячейки прокладки рельсов

Чтобы выполнить это действие, вы должны поста-
вить на ячейку 1 железнодорожника и потратить  
1 рубль. Сделав это, вы можете продвинуть фишку 
любого цвета на 2 деления (либо 2 фишки любых 
цветов на 1 деление каждую).

Пример: играющий синими ставит 1 железнодорож-
ника на ячейку и тратит 1 рубль. Он продвигает чёр-
ную фишку на 1 деление, а затем — серую фишку  
на 1 деление в том же направлении.

Это единственное действие  
в игре, которое можно выпол- 
нить несколько раз за раунд.

Если игрок ставит на эту ячейку железнодорожника,  
он должен продвинуть вперёд чёрную или серую фишку. 
При этом ячейка действия не считается занятой, и на неё 
в этом же раунде игроки могут ставить других железно-
дорожников (в том числе те, кто уже ставил туда своих 
железнодорожников).

Пример: несмотря на то, что играющий синими уже по- 
ставил железнодорожника на эту ячейку, она по-преж- 
нему доступна игрокам. Играющий красными решает по-
ставить 1 железнодорожника на эту ячейку и выполнить 
соответствующее  
действие.

Играющий синими ставит 1 железнодорожника на ячейку  
прокладки рельсов. Теперь он должен продвинуть серые фишки  
на 2 деления вперёд.

Игрок продвигает серую фишку сначала на первое,  
а потом на второе деление по выбранному направлению.
Напомним: за одно действие по-прежнему можно продви- 
гать фишки рельсов по разным направлениям.2

Пример:

1

Как только игрок продвигает чёрную фишку 
рельса на деление «6» или дальше по 
Транссибирской магистрали, он немед- 
ленно берёт из резерва 3 коричневые  
фишки рельсов…

…чёрная фишка на 10-м делении даёт  
2 непокрашенные фишки рельсов…

…на 15-м делении —  
1 белую фишку  
рельса.

все 5 цветов 4 цвета 3 цвета

2 деления                 +           1 деление
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Для постройки локомотива вам понадобятся:

ячейки постройки локомотивов

  локомотивы  
  из резерва

Как построить локомотив?
Для начала поставьте необходимое количество железнодорожников на ячейку постройки локо-
мотива. Затем возьмите из резерва 1 локомотив с наименьшим доступным номером. Нако-
нец, положите локомотив рядом с одним из направлений на вашем планшете.

На Санкт-Петербургском и Киевском направлениях может быть по одному локомотиву,  
на Транссибирской магистрали — до двух. Номер локомотива указывает, какого деления  
на дороге он может достичь.

Транссибирская магистраль — единственная дорога, где могут быть 2 локомотива. Один 
кладётся рядом с планшетом слева от направления, второй — прямо на планшет. Чтобы уз-
нать, какого деления достигают поезда на Транссибирской магистрали, сложите номера этих 
локомотивов.

Можно ли улучшать локомотивы?
Конечно. Для этого просто замените один локомотив другим, у которого выше номер.

Локомотивы — кому нужны пути без поездов?

Л
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…на 15-м делении —  
1 белую фишку  
рельса.

Играющий зелёными ставит одного железнодорож-
ника на верхнюю ячейку постройки локомотива.

Он берёт из резерва один локомотив №2…

…и кладёт его рядом с Санкт-Петербургским 
направлением.

Локомотив № 4 может достичь первых  
четырёх делений.

Сейчас на Транссибирской магистрали 
работают локомотивы №1 и №4. Значит, 
поезда игрока могут достичь первых  
5 делений этого направления.

Пример:

1
2
3

Локомотив №1 (каждый игрок в начале игры 
владеет одним таким локомотивом) может  

достичь только первого деления.

Играющий зелёными берёт из резерва локомо- 
тив №4 и размещает его на Транссибирской  
магистрали. Поскольку у него уже есть пара  
локомотивов на этом направлении (№3 и №1),  
он заменяет №1 на №4.

Пример:

1
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Снятый с дороги локомотив не уходит на свалку: его можно переместить на любое другое  
направление.

При перемещении локомотива с одного направления на другое возможна «цепная реакция».

А если места на планшете для свободного локомотива нет?

Зачем строить локомотивы?
При начислении очков в конце каждого раунда вы получите очки только за те  
деления, которых могут достичь ваши локомотивы.

Более того, на ваших дорогах есть особые деления, дающие вам преимущества —  
но только в том случае, если их могут достичь ваши локомотивы (см. стр. 18).

За
в
о
д
ы

Заводы — столпы промышленности
Заводы — ключевой инструмент развития вашей транспортной сети. Кроме того, каждый завод 
может открыть доступ к уникальному свойству.

Завод изображён на обороте каждого локомотива. Локомотивы с одинаковым номером имеют 
на обороте одинаковые заводы. Каждый завод даёт владельцу особые свойства, обозначенные 
символом в левом верхнем углу локомотива.

Локомотивы

Играющий зелёными перемещает локомотив №1 на  
Киевское направление, где до этого не было локомотива.2

Играющий зелёными размещает локомотив №4  
на Санкт-Петербургском направлении и вынужден  
снять с направления локомотив №2.

Затем он перемещает локомотив №2 на Киевское  
направление и снимает с него локомотив №1.

Этот локомотив тоже можно переместить на другое направ- 
ление (если есть куда). Это возможно, если на соседнем  
направлении есть свободное место для локомотива или  
если у локомотива на соседнем направлении номер  
меньше, чем у перемещаемого.

Когда игроку некуда перемещать локо-
мотив, он переворачивает его лиловой 
стороной вверх и кладёт в резерв.  
Теперь это завод. Что такое завод  
и как он работает, мы расскажем позже.

3

4

Лицевая сторона: локомотив Оборотная сторона: 
завод

Особое свойство 
завода



11

Локомотивы
Как построить завод?
Чтобы построить завод, вы должны проделать те же действия, что и при постройке локомотива.

Для начала поставьте необходимое количество железнодорожников на ячейку постройки локо-
мотива. Затем возьмите из резерва 1 локомотив с наименьшим доступным номером. Пере-
верните локомотив лиловой стороной вверх и разместите в одной из пяти секций вашего план-
шета, отведённых под заводы. Заводы кладутся по порядку слева направо.

Если вы уже заняли заводами все 5 секций планшета, вы можете заменять свои заводы  
новыми. При замене сначала уберите один из старых заводов в резерв (слева от локомотивов, 
лиловой стороной вверх). Затем поместите в освободившуюся секцию жетон нового завода. 
При замене необязательно придерживаться порядка «слева направо».

Важно: преимущества заводов описываются в разделе «Индустриализация» на стр. 12.

Как выбирать локомотивы и заводы?
 * Локомотивы ещё при подготовке к игре делятся на группы по номерам (от 2 до 9) и кладутся  

в резерв рядом с полем.

 * Когда игрок строит локомотив или завод, он обязан взять жетон с наименьшим доступным 
номером из резерва. В начале игры это №2. Когда жетоны с №2 закончатся, игроки пере-
ключаются на стопку с №3 и т. д.

Исключение: если игрок хочет построить завод, а в резерве рядом с локомотивами есть сбро-
шенные заводы (жетоны, лежащие лиловой стороной вверх), он может выбрать: взять один  
из таких заводов или локомотив с наименьшим номером. Как именно заводы оказываются  
в резерве рядом с локомотивами, описано на стр. 10.

В чём разница между 3 ячейками постройки локомотивов?
Верхняя ячейка похожа на ячейку прокладки рельсов: 
вы ставите 1 железнодорожника на ячейку и берёте 
1 локомотив. Вы размещаете его либо как локомотив 
на одном из направлений, либо как завод в крайней 
левой пустой секции на планшете.

У средней ячейки тот же эффект, но более затратный: 
вам придётся поставить 2 железнодорожников.

На нижнюю ячейку необходимо поставить 3 желез- 
нодорожников, зато вы сразу получаете 1 завод  
и 1 локомотив. Вы не можете взять два локомотива 
или два завода.

В последнем случае вы сами решаете, что взять первым: локомотив или завод. Это имеет  
значение, если вы берёте последний жетон из стопки. Например, в резерве остался всего  
один жетон с №3, и тут важно понять, что вам нужнее: завод №3 и локомотив №4 или наоборот.

Локомотивы и заводы
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Играющий зелёными ставит  
1 железнодорожника на ячейку 
постройки локомотива.

Он берёт локомотив 
№2…

…и переворачивает его лиловой стороной 
вверх, помещая в крайнюю левую секцию 
планшета как завод.

Пример:

1

2

3
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Индустриализация — ещё одна дорога к победе!
Ещё одно возможное действие в игре — индустриализация. Она позволит вам получать 
победные очки в фазе подсчёта в конце каждого раунда и откроет доступ к свойствам ваших 
заводов.

Для индустриального развития вашей сети вам понадобятся:
   ячейки 
   индустриализации

   трек индустриализации на вашем планшете 
   и маркер индустриализации

Как работает индустриализация?
Сначала поставьте необходимое количество железнодорожников на ячейку индустриализации. 

Затем продвиньте маркер по треку индустриализации на то количество делений, которое  
указано на ячейке. 

Можно ли перескакивать через разрывы в треке?
Обратите внимание на разрыв трека индустриализации после 
деления с цифрой «5». Нельзя продвигать маркер индустриали-
зации на этот разрыв или за него.

Как заполнить разрыв?
Чтобы дать дорогу вашему маркеру индустриализации, разрыв надо заполнить. Для этого  
постройте завод.

Напоминаем: о строительстве заводов подробно рассказано на стр. 11.

На каждом жетоне завода есть деление трека 
индустриализации , на которое продвигается 
маркер. После строительства завода маркер 
индустриализации можно продвигать дальше  
по треку.

Важно: если игрок надеется достичь последнего деления трека индустриализации, он должен 
построить все 5 заводов.

Играющий жёлтыми ставит  
1 железнодорожника на ячейку 
индустриализации.

Игрок продвигает маркер индустриали-
зации на 1 деление.

Пример: игрок построил завод. Теперь он может 
продвинуть маркер индустриализации на жетон 
завода, а потом и дальше — на следующее деление 
трека индустриализации.

Пример:

1
2

На ячейке указано действие:  
продвижение маркера  
индустриализации на 1 деление. 

Последнее 
деление
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Что происходит, когда маркер индустриализации продвигается  
на жетон завода?
Когда игрок продвигает свой маркер индустриализации на жетон завода, он должен немедлен- 
но применить свойство этого завода. Если в данный момент свойство применить нельзя, оно  
не срабатывает.

Свойства заводов описаны на стр. 26.

В чём разница между 3 ячейками индустриализации?
На верхнюю ячейку нужно поставить 1 железнодорожника. После 
этого вы продвигаете маркер индустриализации на 1 деление.

На среднюю ячейку нужно поставить 2 железнодорожников. По-
сле этого вы продвигаете маркер индустриализации на 2 деления.

Наконец, на нижнюю ячейку нужно поставить также 2 железнодо-
рожников. После этого вы продвигаете маркер индустриализации 
на 1 деление, а также чёрную фишку рельса — на 1 деление  
по любому из направлений. И
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Индустриализация

В игре три вспомогательных действия, которые не попадают в уже перечисленные категории.

Удвоение
Поставьте на эту ячейку 1 железнодорожника и возьмите 1 жетон удвое-
ния из резерва. Затем вы должны поместить этот жетон на пустую клетку,  
обведённую пунктирной линией, над Транссибирской магистралью  
(и только там). Заполнять 8 свободных клеток можно только слева направо,  
и на каждой может быть только 1 жетон удвоения.

Под клеткой, куда вы хотите поместить жетон удвоения, необязательно должны быть про- 
ложены рельсы.

Жетон удваивает ценность деления под ним при подсчёте очков.

Доходы
Поставьте на эту ячейку 1 железнодорожника и возьмите из резерва  
2 рубля. Положите их перед собой.
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Вспомогательные действия — 3 варианта

Пример: играющий жёлтыми ставит 2 железнодорожников на ячейку  
индустриализации. Теперь он может продвинуть свой маркер индустриализации 
на 2 деления по треку индустриализации.

Продвинув маркер на завод, игрок немедленно  
применяет свойство завода, после чего продвигает  
маркер ещё на одно деление.

Поставьте  
1 железнодорожника.

Возьмите 2 рубля  
из резерва.
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Зачем нужны деньги? 
Рубли можно класть на ячейки действий вместо железнодорожников.

А вот эти два вида действий обязывают вас потратить 1 рубль:

Хотя рубли могут заменять железнодорожников, железнодорожники не могут заменять рубли. 
Ячейки, занятые рублями, как и ячейки, занятые железнодорожниками, нельзя использовать 
снова в текущем раунде.

Сезонные железнодорожники
Поставьте на эту ячейку 1 железнодорожника и возьмите 2 бирюзовые  
фигурки сезонных железнодорожников. Вы должны использовать их в этом 
же раунде (по тем же правилам, что и железнодорожников своего цвета).

Как и в случае с рублями, вы можете использовать сезонных железнодорожников как самих  
по себе, так и в сочетании с вашими железнодорожниками или рублями.

В конце раунда сезонные железнодорожники возвращаются обратно на свою ячейку.В
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Вспомогательные действия

Инженеры помогают игрокам в ходе игры своими особыми умениями, а в конце игры могут дать 
некоторое количество победных очков.

 Эта часть игрового  
 поля — инженерная  
 мастерская

Что делают инженеры и как их нанять?
Нанять можно только того инженера, который находится в крайней правой ячейке (ячейке найма).

Чтобы нанять инженера, положите на эту ячейку 1 рубль. Затем заберите инженера из ячейки  
и положите его светлой стороной вверх рядом с вашим планшетом. В каждом раунде можно  
нанять только одного инженера.

Инженеры — настоящие универсалы!

И
н
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ы

Чтобы выполнить это действие,  
вы тоже должны положить 1 рубль  
(подробности ниже, железнодо- 
рожники здесь бесполезны).

Чтобы выполнить это действие, 
вы должны положить 1 рубль  
и поставить 1 железнодорож- 
ника (см. стр. 8). Вместо этого 

вы можете положить 2 рубля, но двумя железнодорож-
никами это действие не выполнить.

Вы можете положить рубль вместо железнодорожника на ячейку индустриализации 
и выполнить указанное на ней действие.

Разрешено комбинировать фигурки 
железнодорожников и рубли.

Поставьте  
1 железнодорожника.

Возьмите 2 сезонных  
железнодорожников.

…и размещает его 
рядом со своим  
планшетом.

Пример: играющий  
красными кладёт рубль  
на ячейку найма,  
забирает инженера…

Ячейка наймаЯчейки действий инженеров
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На светлой стороне жетона каждого инженера обозначено действие. Если у игрока рядом  
с планшетом лежит один или несколько нанятых инженеров, он может выполнять обозначен-
ные на них действия по тем же правилам, что и обычные действия на ячейках игрового поля. 
Игрок вправе выполнять действие инженера, даже если не может выполнить его полностью.

Другое преимущество нанятого инженера: соперники не могут занять его ячейку, так что игрок 
сам решает, в какой момент поставить железнодорожника на ячейку своего инженера.

2 светлые ячейки инженеров на игровом поле
Оба инженера, лежащие в мастерской светлой стороной вверх, могут поработать на любо-
го игрока без найма. Это просто 2 ячейки действий, аналогичные любым другим ячейкам на 
игровом поле (ячейкам прокладки рельсов, постройки локомотива и т. д.). Как и прочие ячейки 
действий, ячейки инженеров доступны игрокам только раз за раунд.

4 недоступных инженера
Этих инженеров пока нельзя нанять. Их действия также для игроков  
недоступны. Но в конце раунда все инженеры в мастерской сдвинутся  
на одну ячейку вправо.

Иными словами, они станут доступны в будущем, пока же игроки могут 
строить на них планы. Движение инженеров объяснено на стр. 21. И
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Инженеры

Слова Ленина проверены временем, вот и в нашей игре быть первым — большое преимущество.

В чём суть расписания?
Расписание — это порядок хода игроков в раунде. Игроки не передают  
право хода по часовой стрелке, как во многих играх. На игровом поле  
присутствует трек расписания, который определяет очерёдность дей- 
ствий. Первым ходит игрок, чья фишка стоит на первой позиции распи- 
сания, следом — игрок со второй позиции, и так далее. Когда послед- 
ний игрок выполнит ход, право действия вернётся первому игроку.

Когда игрок не может или не хочет продолжать действовать, он  
пасует и выбывает из игры до конца раунда. При этом он немедленно переворачивает свою  
карту расписания и получает очки, указанные на обороте (число внутри звезды).

Другие игроки продолжают игру, передавая ход по порядку расписания, пока не спасуют все.

Примечание: даже если игрок поставил всех железнодорожников, он не обязан немедленно 
пасовать. Помните, что действия можно выполнять и за рубли.

Как продвинуться в расписании? 
Вы можете поставить железнодорожника на ячейку под первую или 
вторую позицию на треке расписания, чтобы в следующем раунде 
занять в расписании эту позицию.

Примечание: нельзя ставить своего железнодорожника под ту позицию на треке расписания, 
которую вы занимаете в данный момент. Также одному игроку нельзя занимать своими желез- 
нодорожниками обе ячейки под треком расписания. Р
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Расписание — «Промедление смерти подобно!»

Пример: играющий красными ставит 1 железнодорожника на ячейку 
инженера и немедленно выполняет обозначенное на ней действие.

Действие: играющий красными берёт из резерва жетон удвоения  
и кладёт его на крайнюю левую свободную клетку над Транссибирской 
магистралью. Кроме этого, он получает 3 победных очка — продвигает 
свою служебную фишку на 3 деления вперёд по треку подсчёта очков.

Играющий жёлтыми ходит 
первым. За ним действуют 
играющие синими, зелёными 
и, наконец, красными. Затем 
ход продолжается, и играющий 
жёлтыми действует снова.

Пример:
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Как происходит перестановка в расписании?
Когда все игроки спасовали, те, кто поставил своих железнодорожников на ячейки под треком 
расписания, снимают свои служебные фишки. Остальные служебные фишки сдвигаются впра-
во (в конец расписания), освобождая места в начале. Потом игроки, снявшие служебные фиш-
ки, ставят их на позиции расписания над своими железнодорожниками.

Особый случай: если первый игрок поставит железнодорожника 
под вторую позицию (например, для того чтобы не оказаться  
в самом хвосте расписания в следующем раунде), а под первую 
позицию так никто и не поставит железнодорожника, переста- 
новки в расписании не происходит.

Примечание: как вы могли заметить, очень важно понимать, кто 
из игроков застолбил себе место в расписании на следующий ра-
унд. Поэтому, если игрок ставит на ячейку под треком расписания 
сезонного железнодорожника или кладёт туда рубль, ему стоит 
поменять поставленную фигурку/рубль местами с железнодорож-
ником своего цвета, поставленным на другую ячейку на поле.

Железнодорожников на ячейках расписания можно  
использовать снова...
Железнодорожник, поставленный на ячейку под треком 
расписания, даёт игроку ещё одно преимущество. После 
перестановки в расписании игроки, которые поставили  
железнодорожников под трек расписания, могут переста-
вить их на свободные ячейки действий. Первым перестав-
ляет железнодорожника тот, кто занял вторую позицию  
в расписании: игрок берёт железнодорожника с ячейки  
под треком расписания и ставит его на свободную ячейку 
действия по своему выбору (в том числе на ячейку одного 
из своих инженеров). Затем он выполняет действие, ука-
занное на ячейке.

Затем игрок, занявший 1-ю позицию в расписании, проделывает то же самое со своим железно-
дорожником.

Переставляя железнодорожника, соблюдайте следующие правила:

 * вы можете переставить железнодорожника с ячейки под треком расписания только на  
ячейку, которой требуется 1 железнодорожник (сочетать его с другими железнодорожника-
ми, обычными или сезонными, а также рублями нельзя);

 * если других вариантов действий не осталось, всегда можно использовать самую нижнюю 
ячейку прокладки рельсов.Р
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Расписание

С разными видами действий мы разобрались — а это самый важный аспект игры.

В следующем разделе мы поговорим о планшете игрока, об особых делениях на нём и о фазе 
подсчёта очков. 

Завершится всё это финальным подсчётом очков и описанием жетонов и карт.

Отдохните немного — Чтение правил — труд нелёгкий

Пример: играющие зелёными и красными снимают свои 
служебные фишки с трека расписания.

Играющие жёлтыми и синими сдвигают фишки вправо.

Затем играющие зелёными и красными ставят свои фиш-
ки на позиции трека над своими железнодорожниками.

Играющий жёлтыми  ставит 
железнодорожника на вторую 
ячейку под треком расписа-
ния. На первую ячейку никто 
не претендует. Перестановки  
в расписании не происходит.

Пример: играющий красными снимает 
своего железнодорожника с ячейки под 
треком расписания и переставляет на 
незанятую ячейку прокладки коричневых 
рельсов.
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Время рассмотреть в подробностях ваш планшет.

Особые деления на планшете игрока
Обведённые красным деления дают вам различные преимущества. Но чтобы получить эти 
преимущества (они указаны под делением или рядом с ним), вы сначала должны выполнить 
некоторые условия.

Общее правило: чтобы получить преимущество деления, вы должны по меньшей мере  
проложить к нему рельсы. Иногда также нужно, чтобы деления мог достичь локомотив.  
На следующих страницах мы расскажем об этих делениях, разделив их на две группы:  
в одной можно обойтись без локомотива, в другой — нет.
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Планшет игрока — особые деления

Преимущество: новые рельсы 
На делениях Трансси- 
бирской магистрали  
«2», «6» и «10» вы полу- 
чаете доступ к фишкам 
рельсов новых цветов,  
как рассказано на стр. 7.

…+2 продвижения по белым рельсам
Деление «15» открывает  
вам доступ к белым фиш- 
кам рельсов. Кроме того,  

вы сможете немедленно продвинуть 
белые фишки рельсов на 2 деления. Вы 
должны следовать обычным правилам 
(продвигаться только на пустые деления, 
нельзя обгонять другие фишки).

Без локомотива

Индустриализация
см. стр. 12

3 направления 
см. стр. 7

Локомотивы 
и заводы

см. стр. 9

Пример: чтобы получить 
преимущество этого деления, 
чёрная фишка рельса должна 
продвинуться до него или дальше. 
Локомотив не требуется.

Пример: коричневая фишка рельса должна 
продвинуться до этого деления или дальше.  
Кроме того, этого деления должен достичь 
локомотив. Вам нужно выполнить оба условия, 
чтобы получить преимущество этого деления.

МестА для инженеров 
см. стр. 14

8 клеток для жетонов 
удвоения
см. стр. 13
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Планшет игрока

Преимущество: трек индустриализации
Чтобы получить это преимущество, вы должны продвинуть свой маркер инду-
стриализации до этого деления на треке индустриализации (рельсов и локомо-
тивов здесь не требуется). Далее всё происходит так же, как описано выше.
Это деление больше нельзя использовать, чтобы получить другой жетон .

Преимущество: новый железнодорожник 
Если ваша чёрная фишка рельса продвинулась до деления «7» на Киевском на-
правлении, немедленно возьмите 1 железнодорожника своего цвета из резерва.  
Вы можете использовать его уже в этом раунде (и всех раундах до конца партии).

Преимущество: деления  

Если ваша чёрная фишка 
рельса продвинулась до 
деления «13» на Трансси-
бирской магистрали (либо 
до деления «4» или «6» на 
Санкт-Петербургском на-
правлении) и если его дости-

гает ваш локомотив, выберите 1 из своих 
7 жетонов , примените его эффект  
и положите этот жетон в кружок , обве-
дённый пунктирной линией. Это деление 

больше нельзя использовать, чтобы 
получить другой жетон . 

Пример: ваша чёрная фишка рельса продвину-
лась до деления «4» и вы положили на Санкт-
Петербургское направление локомотив №5. 

Выберите 1 жетон , примените его эффект  
(см. стр. 23) и положите его в кружок, обведённый пун-
ктирной линией, тем самым показывая, что преиму-
щество этого деления уже нельзя получить повторно.

Преимущество: бонусные очки 
Если ваша чёрная фишка рельса продвинулась до деления 
«1», «2», «3», «4» или «8» на Киевском направлении и его до-
стигает ваш локомотив, в фазе подсчёта очков вы получаете 

указанные в звёздочках бонусные очки. Эти очки суммируются.
Например, ваша чёрная фишка рельса продвинулась до деления «3» и вы положили  
на Киевское направление локомотив №3. В каждой последующей фазе подсчёта  
очков вы будете получать 6 бонусных очков (1+2+3 очка).

Преимущество: ценность железной дороги удваивается 
Если ваша серая фишка рельса продвинулась до деления «7» на Санкт-
Петербургском направлении и его достигает ваш локомотив, в фазе подсчёта 
очков ценность каждого деления этой дороги удваивается.

Преимущество: новый железнодорожник 
Если ваша коричневая фишка рельса продвинулась до деления «3» на Транс-
сибирской магистрали и его достигает ваш локомотив, немедленно возьмите  
1 железнодорожника своего цвета из резерва. Вы можете использовать его уже  
в этом раунде (и всех раундах до конца партии).

Преимущество: конечный пункт 
Если ваша чёрная фишка рельса продвинулась до последнего деления  
на одном из направлений, немедленно получите 10 победных очков.  
Дальше этого деления рельсы прокладывать нельзя.

С локомотивом
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В конце каждого раунда, после того 
как все игроки спасовали и про-
изошли перестановки в расписании, 
начинается фаза подсчёта очков.

На планшете игрока в подсчёте  
очков участвуют:

 * 3 направления железных дорог;

 * трек индустриализации.

Очки за 3 направления
 * Очки выдаются только за деления, которых достигает локомотив.

 * Каждая фишка рельса на направлении может принести очки.  
Ценность каждого рельса определяется его цветом, что показано  
в правом верхнем углу планшета.

 * Фишка рельса приносит очки за деление, которое занимает, и за все пустые деления  
позади себя (как если бы все эти деления были заняты фишкой того же цвета).

Подсчёт очков на железных дорогах происходит по порядку: сначала Транссибирская  
магистраль, потом Санкт-Петербургское и наконец Киевское направление.

Поэтапный подсчёт очков на Транссибирской магистрали:

Пример: планшет 
играющего красными, 
готовый к подсчёту.

Подсчёт очков за направление выглядит так:

Пример: у играющего красными на Транссибирской магистрали два локомотива — №2 и №6. Они могут  
достичь делений с «1» по «8». Именно эти деления Транссибирской магистрали приносят очки.

Всего Транссибирская магистраль приносит играющему красными 12 очков.
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Фаза подсчёта очков — а иначе зачем всё это?

Деления с «4» по «7» 
заняты серыми рель-
сами (1 реальный,  
3 виртуальных). Каж-
дое деление с серым 

рельсом приносит 1 очко —  
в сумме 4 очка.

Деление «8» занято 
виртуальным чёрным 
рельсом. Сейчас оно 
приносит 0 очков, но 
в будущем ситуация 
может измениться.

Деления с «1» по «3» заняты 
коричневыми рельсами  
(1 реальный, 2 виртуальных). 
Каждое деление с коричне-
вым рельсом приносит  

2 очка. Жетон удвоения над делени-
ем «1» увеличивает ценность деления 
вдвое. В итоге коричневые рельсы 
приносят игроку 8 очков.

2 виртуальных 
коричневых 

рельса

3 виртуальных 
серых рельса

1 виртуальный 
чёрный рельс

1 реальный 
коричневый 

рельс

1 реальный 
серый рельс

1 реальный 
чёрный рельс
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Подсчёт очков на Санкт-Петербургском направлении:

Очки на этом направлении начисляются по тем же правилам, что и на Транссибир-
ской магистрали.

Что важно на Санкт-Петербургском направлении: когда игрок продвигает фишку 
серого рельса до деления «7» и помещает на это направление локомотив с но-
мером 7 или выше, все деления на Санкт-Петербургском направлении начинают 
приносить вдвое больше очков.

Подсчёт очков на Киевском направлении:

Принцип начисления очков не меняется.

На Киевском направлении есть особые деления: с «1» по «4» и «8». Если локомотив игрока 
достигает этих делений, а его чёрная фишка рельса до них продвинулась, игрок получает 
очки, указанные в звёздочках.

Очки за индустриализацию — оценка темпов индустриализации
Помимо рельсов, игрок получает очки за деление, занятое его маркером на треке индустриали-
зации. Если на делении не указаны очки (например, на заводе), игрок получает очки за ближай-
шее деление слева от занятого маркером индустриализации.

Именно так в конце каждого раунда подсчитываются очки.

После фазы подсчёта очков
Когда все игроки получили причитающиеся им очки, они готовятся к следующему раунду:

 * все игроки должны вернуть своих железнодорожников с игрового  
поля к себе в запас;

 * все рубли с поля возвращаются в резерв;

 * сезонные железнодорожники возвращаются на соответствующую 
ячейку;

 * жетоны инженеров сдвигаются вправо.
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Пример: у играющего красными на Санкт-Петербургском направлении только чёрные  
рельсы и нет локомотивов. Он получает 0 очков.

Пример: маркер индустриализации играющего красными стоит на заводе. Поскольку  
на жетоне завода очки не проставлены, игрок смотрит на ближайшее деление слева  
от занятого маркером индустриализации и получает 5 очков.

Пример: у играющего красными на Киевском направлении размещён локомотив №2, так что при подсчёте очков 
учитываются только деления «1» и «2».

Чёрные рельсы не приносят очков, а прокладка рельсов другого цвета на 
Киевском направлении ещё не начата, так что рельсы приносят игроку 
0 очков. Однако игрок получает бонусные очки за первые два особых 
деления, и всего направление приносит игроку 3 очка.

Пример: в завершающемся раунде играющий красными получает:

за Транссибирскую магистраль 12 очков;
за Санкт-Петербургское направление 0 очков;
за Киевское направление 3 очка;
за индустриализацию 5 очков.

Фаза подсчёта очков

Всего играющий красными получает 20 очков и передвигает 
свою фишку по треку подсчёта очков на 20 делений.
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Все жетоны инженеров сдвигаются на 1 ячейку вправо. Если на ячейке найма ещё остаётся 
инженер (никто его не нанял в этом раунде), уберите его в коробку. На горизонтальных ячейках 
инженеры должны лежать светлой стороной вверх, на вертикальных — тёмной. При сдвиге вы 
должны перевернуть те жетоны, которые переходят из горизонтальной ячейки в вертикальную 
(или наоборот).

Примечание: каждая ячейка под жетоном инженера отмечена цифрой. Это число 
раундов, оставшихся до конца игры.

 * Наконец, каждый игрок берёт карту расписания с номером, соответствующим его но-
вой позиции в расписании. Эта карта кладётся номером вверх перед каждым игроком.

Теперь вы готовы к следующему раунду!

Внимание! Правило, действующее только в последнем 
раунде: в начале последнего раунда (раунд 7 в партии вчет-
вером) на ячейки под треком расписания кладётся накладка 
последнего раунда. В сущности, это новая ячейка индустриа-
лизации, действие, которое доступно в последнем раунде.

Новое действие: 3 продвижения по треку индустриализации. Ф
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Фаза подсчёта очков

После фазы подсчёта очков 7-го раунда происходит финальный подсчёт очков, а затем игра 
завершается.

Финальный подсчёт очков состоит из двух этапов:

 * получение очков за карты финальных бонусов и

 * получение очков за нанятых инженеров.

Карты финальных бонусов
В этот момент игроки раскрывают свои карты финальных бонусов.

Примечание: обычно каждый игрок завершает игру с одной картой финального 
бонуса, но возможны ситуации, когда у игрока не будет таких карт вовсе  
(хотя мы бы не советовали доводить до такого финала) или — с помощью завода, 
например, — игрок получит добавочные карты финальных бонусов. 

Карты финальных бонусов описаны на стр. 24.

Нанятые инженеры
Игрок, нанявший за игру больше всего инженеров, получает  
40 очков. Второй игрок по этому показателю получает 20 очков. 
В спорных ситуациях побеждает игрок, нанявший инженера с са-
мым высоким номером (число в нижней части жетона инженера).

Примечание: если игрок за партию не нанял ни одного инжене-
ра, он не получит очков за инженеров при финальном подсчёте.
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Конец игры — кто лучший?

Пример:

Номер 
инженера
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Игра вдвоём
Подготовка

 * Игровое поле двустороннее, и оборотная сторо-
на сделана специально для игры вдвоём. «За-
блокированные» ячейки действий недоступны.

 * Уберите 2 локомотива с каждым номером  
в коробку.

 * В партии участвуют только 6 инженеров  
(3× , 3× ) и только 6 ячеек в мастерской.

 * Игроки берут по 8 железнодорожников своего цвета, оставшиеся 16 железнодорожников 
(двух других цветов) возвращаются в коробку. Каждый игрок начинает партию с 6 железно- 
дорожниками вместо 5 (остальные 2 — в резерв).

 * В начале партии игроки получают по 2 рубля вместо 1.

Игра
 * Партия длится 6 раундов.

 * Игрок может поставить железнодорожника на ячейку под своей позицией на треке  
расписания.

Игра втроём 
Подготовка

 * Уберите 1 локомотив с каждым номером в коробку.

 * В партии участвуют только 6 инженеров (3× , 3× ). Крайняя левая ячейка остаётся пустой.

 * Игроки берут по 8 железнодорожников своего цвета, оставшиеся 8 железнодорожников  
(неучаствующего цвета) возвращаются в коробку. Каждый игрок начинает партию  
с 6 железнодорожниками вместо 5 (остальные 2 — в резерв).

Игра
 * Партия длится 6 раундов.

После финального подсчёта очков игра завершается. Игрок с наибольшим количеством очков  
побеждает. При равенстве очков претенденты делят победу.

Пример:

У играющего красными  
3 инженера. 

У играющего синими  
2 инженера. 

У играющего жёлтыми  
2 инженера. 

У играющего зелёными  
нет инженеров.

Играющий красными нанял больше всех инженеров  
и получает 40 очков.

У играющих синими и жёлтыми нанятых инженеров поровну,  
но инженер с самым высоким номером — у играющего жёлтыми, так что именно он получает 20 очков.

Играющие синими и зелёными очков не получают.
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Конец игры

Игра вдвоём и втроём
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Каждый игрок должен прочесть это перед первой партией
1. Уделяйте внимание прокладке рельсов. Старайтесь продвигать как можно дальше  

жетоны рельсов наибольшей ценности.
2. Не забывайте строить локомотивы и следите, чтобы они достигали особых делений 

(например, локомотив №2 на Санкт-Петербургском направлении не принесёт вам  
большой пользы).

3. Постоянно меняющиеся ячейки действий инженеров в мастерской бывают крайне  
полезны.

4. Рубли полезнее, чем сезонные железнодорожники.
5. Вы должны стремиться заполучить хотя бы 2 жетона .
6. Индустриализация на первых порах приносит больше очков, чем прокладка рельсов, 

зато в конце игры прокладка рельсов окупится с лихвой.

Карты начальных бонусов

7 жетонов 

Продвиньте фишки рельсов любых 
цветов суммарно на 4 деления. Если 
по ходу продвижения вы получаете 

доступ к фишкам нового цвета, вы также 
можете немедленно их продвинуть.

Продвиньте маркер индустриализа-
ции на 5 делений.

Поставьте второй маркер индустриа-
лизации на деление «0» трека инду-
стриализации.

С этого момента, когда вы получаете право 
продвинуть маркер по треку индустриа-
лизации, вы можете выбрать, какой маркер 
продвигать. Если вам доступно несколько 
продвижений за раз, можете разделить их 
между двумя маркерами. Маркеры не могут 
занимать одно и то же деление.
В фазах подсчёта очки начисляются за 
каждый маркер. Когда ваш второй маркер 
продвигается на завод, вы можете повторно 
применить свойство завода.
Применить свойство деления  повторно 
нельзя.

Положите 3 жетона удвоения  
на пустые клетки над Транссибир-
ской магистралью.

Положите медаль Киевского направ-
ления под деление «5» соответству-
ющего направления. При каждом сле-

дующем подсчёте, если вы продвинули серую 
фишку рельса на деление «5» или дальше  
и если деления «5» достигает ваш локомо-
тив, получайте дополнительно 20 очков.

Выберите одну из карт  и немед-
ленно примените её эффект. Затем 
уберите карту в коробку: в этой пар- 

тии она больше недоступна. Затем можете 
просмотреть колоду карт финальных бону- 
сов  и взять одну карту. Держите её пе- 
ред собой до конца партии лицевой стороной 
вниз. Она позволит получить бонусные очки  
в конце игры. Каждая из этих карт описана 
на следующей странице.

Положите накладку переоценки  
в правом верхнем углу планшета. 
С этого момента ваши коричневые, 

непокрашенные и белые рельсы приносят 
больше победных очков.

Продвинь-
те чёрную 
фишку 
рельса на  
1 деление.

Продвинь-
те маркер 
индустриа-
лизации на 
1 деление.

Поместите же-
тон удвоения  
в пустую клет-
ку над Транс-
сибирской 
магистралью.

Возьмите  
1 дополни- 
тельный 
рубль.

Жетоны и карты
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5 раскрытых карт 

Карты финальных бонусов 

Жетоны и карты

Выполните 4 действия:
* поместите 1 жетон удвоения;
* продвиньте маркер индустриали-

зации на 1 деление;
* продвиньте чёрную фишку рель-

са на 1 деление;
* затем выполните 1 из этих  

3 действий ещё раз.

Возьмите жетон инженера  
и 1 рубль с этой карты.
Инженера поместите рядом с план-
шетом, как обычно, а рубль забе-
рите себе в запас. Их можно сразу 
же использовать.

Постройте завод (по правилам  
со стр. 11). Также немедленно про-
двиньте маркер индустриализации 
на 2 деления. 

Возьмите локомотив №9 с этой 
карты и немедленно положите его 
на одно из своих направлений. Как 
обычно, вы можете заменить этим 
локомотивом другой, и все преиму-
щества нового локомотива немед-
ленно вступают в силу.

Возьмите 1 чёрную фигурку желез-
нодорожника с этой карты. Теперь  
у вас до конца игры на одного же-
лезнодорожника больше.
Кроме того: всякий раз, когда вы 

ставите чёрного железнодорожника на 
ячейку прокладки чёрных рельсов, вы мо-
жете продвинуть чёрную фишку рельса  
на 1 добавочное деление.
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При финальном 
подсчёте очков  
получите 15 очков.

При финальном под-
счёте очков получи-
те 10 очков за каж-
дое достроенное до 
конечного пункта 
направление (макси-
мум 30 очков).

При финальном 
подсчёте очков 
получите 4 очка  
за каждый завод  
на вашем треке  

индустриализации (макси-
мум 20 очков).

При финальном 
подсчёте очков 
получите 20 очков, 
если у вас над 
Транссибирской 

магистралью 4, 5 или  
6 жетонов удвоения  
(или 30 очков, если жето- 
нов удвоения 7 или 8).

При финальном 
подсчёте очков 
сложите номера  
ваших локомотивов 
и добавьте эту сум-
му к вашим побед-
ным очкам.

При финальном 
подсчёте очков эта 
карта считается до-
бавочным инжене-
ром при сравнении 
количества наня-
тых инженеров.

При финальном 
подсчёте очков 
сложите номера 
делений, до кото- 
рых продвинулись 

ваши чёрные фишки рель- 
сов по трём направлениям,  
и добавьте эту сумму к ва-
шим победным очкам.

При финальном 
подсчёте очков  
получите 10 очков  
за каждого доба-
вочного железнодо-

рожника, который присоеди-
нился к вам по ходу партии 
(считаются 2 железнодорож-
ника вашего цвета и один 
чёрный, т. е. максимум —  
30 очков).

При финальном 
подсчёте очков 
получите 7 очков  
за каждый жетон 

 на вашем план-
шете (максимум  
28 очков).

При финальном 
подсчёте очков 
получите 6 очков за 
каждого нанятого 
инженера (инженер 

с карты финального бонуса  
в счёт не идёт).

Когда вам предоставляется право взять карту , вы можете 
вместо этого сразу получить 10 очков.
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Продвиньте фишку рельса 
любого цвета на 1 деление  
и чёрную фишку рельса  
на 1 деление.

Продвиньте серую фишку 
рельса на 1 деление и ко- 
ричневую фишку рельса  
на 1 деление.

Продвиньте коричневую фиш-
ку рельса на 1 деление и не- 
медленно получите 5 очков.

Постройте 1 локомотив  
или 1 завод.

Продвиньте чёрные фишки 
рельсов суммарно на  
2 деления.

Примечание: вы можете выполнять дей-
ствия нанятых вами инженеров (которые 
лежат рядом с планшетом), даже если вы  
не можете выполнить их полностью.

Примечание: вы продвигаете фишки  
рельсов в том порядке, в котором хотите.

Инженеры
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Продвиньте фишки рельсов 
любых цветов суммарно  
на 2 деления.

Продвиньте чёрную фишку 
рельса на 1 деление и серую 
фишку рельса также  
на 1 деление.

Продвиньте фишку рельса 
любого цвета на 1 деление  
и немедленно получите 3 очка.

Продвиньте маркер индустри-
ализации на 1 деление и не-
медленно получите 3 очка. 

Продвиньте чёрную фишку 
рельса на 1 деление и немед-
ленно получите 3 очка.

Продвиньте маркер индустри-
ализации на 2 деления.

Поместите 1 жетон удвоения 
в пустую клетку над Трансси- 
бирской магистралью и не-
медленно получите 3 очка.

Продвиньте серую фишку 
рельса на 1 деление и немед-
ленно получите 5 очков.

Выберите ячейку действия  
с одним (и только одним) же-
лезнодорожником вашего цве-
та и выполните это действие 
ещё раз.

Продвиньте маркер индустри-
ализации на 1 деление  
и чёрную фишку рельса  
на 1 деление.
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Немедленно сложи-
те номера ваших 
нанятых инженеров  
и добавьте эту сум-
му к своим побед-
ным очкам.

Выберите ячейку дей- 
ствия с одним (и толь-
ко одним) железнодо- 
рожником вашего цве- 
та и выполните это  
действие ещё раз.

Выберите 1 карту 
финального бонуса 
или немедленно по-
лучите 10 очков.

Сложите номера  
2 ваших локомоти-
вов с наивысшими 
номерами и добавьте 
эту сумму к вашим 
победным очкам.

Продвиньте маркер 
индустриализации  
на 1 деление.

Постройте 1 локомо-
тив или 1 завод.

Продвиньте фишки 
рельсов любых цветов 
суммарно на 2 де- 
ления.

Поместите 2 жетона 
удвоения в пустые 
клетки над Транс- 
сибирской маги- 
стралью.

Возьмите 1 рубль  
из резерва.
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