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СоСтав игры

Игроки отмечают значения навыков и связанное с ними число победных 
очков на своём планшете.

Из них 66 карт I эпохи, 
60 карт II эпохи,  
58 карт III эпохи.

11 жетонов, обозначающих конец эпохи. Используйте их, 
чтобы отмечать, как скоро завершится текущая эпоха  
(зависит от количества игроков — см. стр. 9).

На планшете изображены три трека могущества (  престиж,  населе-
ние и  армия). В конце игры участники получают победные очки в со-
ответствии с положением своих фишек на трёх треках. Оборотная сторона 
планшета используется для одиночной игры.

184 карты технологий

1 двуСторонний планшет могущеСтва

5 планшетов игроков

По 14 фишек каждого из пяти цветов для каждого игрока (красный, зелё-
ный, синий, жёлтый и белый) и 30 общих фишек чёрного цвета.

100 деревянных фишек

11 жетонов эпох

правила игры

Блокнот для подСчёта очков

5 лиСтов С древом 
технологий 5 карт-памяток

Тип знания, 
которое 
приносит  
этот жетон

56 жетонов знаний

Тип технологии:  наука,  
 техника или  культура

Навык ( , , , , , , ) 
или жетон знания ( , , , ),

который даёт эта технология

 Победные очки, которые  
приносит эта карта в конце игры

Цена открытия  
и технологии-предшественницы

Эпоха и название технологии

Иллюстрация

Количество знаний, которое  
приносит эта карта при сбросе 

Число игроков

Продвижение по одному или нескольким 
трекам могущества:  престиж,  

 население или  армия
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15 карт дополнения «личности»

16 карт дополнения «достижения»

55 карт дополнения «промышленная революция»

Игра с дополнениями описана на стр. 10. Если это ваша первая партия,  
отложите карты дополнений в коробку — они вам не понадобятся.

86 карт дополнений

Примечание: за исключением карт технологий, все остальные 
компоненты считаются бесконечными. Если в процессе игры  
какие-то фишки или жетоны закончатся, используйте любую 
подходящую замену (например, монеты или пуговицы).
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•	 В	зависимости	от	количества	игроков	составь-
те набор карт технологий. Для одиночной 
игры используйте только карты технологий  
с отметкой 1+, для двух игроков — только кар-
ты технологий с отметками 1+ и 2+ и так далее.

Лишние карты технологий верните в коробку — 
они вам не понадобятся.

•	 Разделите	карты	технологий	на	3	колоды	в	со-
ответствии с эпохами (I, II и III), отмеченными 
на рубашках. Перетасуйте каждую из получив-
шихся колод.

•	 Каждый	игрок	выбирает	цвет,	берёт	все	фишки	
выбранного цвета и кладёт перед собой план-
шет игрока. Затем помещает по одной фишке 
своего цвета на начальную позицию каждого 
трека навыка на своём планшете.

•	 Разместите	 планшет	 могущества	 в	 середине	
стола. Каждый игрок помещает по одной фиш-
ке своего цвета на начальную позицию каждо-
го из треков могущества (  престиж,  на-
селение и армия).	 Резерв	 жетонов	 знаний	 
и фишки чёрного цвета поместите рядом с план- 
шетом могущества.

•	 Положите	колоду	I	эпохи	рядом	с	планшетом	мо-
гущества, оставив рядом с ней место для сброса.

Отложите в сторону колоды II и III эпох — они 
понадобятся вам позже. Оставьте на столе до-
статочно места для них, а также для сброса 
этих колод (см. схему справа).

•	 Не	забудьте	оставить	достаточно	свободного	ме-
ста перед собой для карт технологий и жетонов 
знаний.

Первым игроком будет тот, кто последним чи-
тал историческую книгу.

•	 Начиная	с	первого	игрока	и	далее	по	часовой	
стрелке каждый игрок берёт из колоды I эпохи 
указанное ниже число карт, которое зависит 
от числа игроков в партии:
•	1	игрок	—	6	карт
•	2	игрока	—	5	/	6	карт
•	3	игрока	—	5	/	6	/	7	карт
•	4	игрока	—	5	/	6	/	6	/	7	карт
•	5	игроков	—	5	/	6	/	6	/	7	/	7	карт

•	 Справа	вы	можете	увидеть	пример	начального	
расклада игры для двух участников.

•	 Изучите	лист	с	древом	технологий,	чтобы	про-
думать стратегию игры.

подготовка к игре

Эпоха указана  
на рубашке каждой 

карты технологии

Ещё на ранних этапах истории вместе  
с развитием человеческого разума стали 
возникать технологии. Первыми появились 
такие простые вещи, как колесо или плуг, 
но со временем люди изобретали всё более 
и более сложные устройства, что привело 
к промышленной революции.

Человечество прилагает огромные уси-
лия, чтобы разобраться в своей истории 
и понять, как люди смогли пройти путь 
от кочевников, охотников и собирателей 
к обществу, в котором мы живём сейчас. 
Сэр Артур Кларк однажды сказал: «Любая 
достаточно развитая технология неот-
личима от магии», и именно благодаря 
этой магии мы живём в цивилизации, по-
строенной на знаниях и технологиях на-
ших предшественников.

Теперь мы готовы взглянуть в наше про-
шлое и понять, чему научились. В игре 
«Прогресс» игроки погрузятся в мир науки 
и волшебства и смогут проследить за раз-
витием технологий от самых истоков.

«Прогресс» рассказывает о развитии техно-
логий на протяжении человеческой исто-
рии. Игроки соревнуются между собой, 
пытаясь создать самую технологически раз-
витую цивилизацию в истории.

Каждому игроку предстоит провести свою 
нацию по извилистому лабиринту откры-
тий, пройти путь от первых творений чело-
веческого	 гения	 через	 античность,	 Средние	
века и эпоху Возрождения до первых искр 
промышленной революции.

Главная цель игроков — набрать как можно 
больше победных очков, исследуя техноло-
гии. Каждая новая технология даёт игрокам 
различные	преимущества.	С	каждым	шагом	
на пути к прогрессу игрок будет продвигать-
ся по различным трекам могущества и по-
лучать победные очки, которые определят 
победителя в конце игры.

Слово разработчикам: за 10 000  лет чело-
вечество совершило невероятное количе-
ство открытий. Мы тщательно отобрали 
самые важные технологии, которые боль-
ше всего повлияли на облик нашего обще-
ства. Мы решили выделить три ключевых 
области прогресса: науку, технику и куль-
туру. Некоторые технологии было непро-
сто отнести к определённой эпохе — на-
столько давно и прочно они вошли в нашу 
жизнь. В этом случае мы решили немного 
пожертвовать исторической точностью 
в пользу удобства игроков.

оБзор игрывСтупление
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 Сброс 
I эпохи

 Колода 
II эпохи

 Сброс 
II эпохи

 Колода
III эпохи

 Сброс 
III эпохи

Карты  
науки

Карты  
техники

Карты 
культуры

Жетоны знаний

Технологии  
в разработке
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Резерв	жетонов	знаний

Блокнот  
для подсчёта очков

Карты  
науки

Карты  
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Жетоны эпох

 пример подготовки для двух игроков 
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оСновные понятия

Навыки определяют способность игрока совер-
шать те или иные действия. На планшете у каж-
дого	игрока	7	треков	навыков.	Положение	фишки	
на треке показывает текущее значение навыка.

1) навык действий отмечает количество дей-
ствий, которое игрок может совершить за свой ход. 
Начальное значение навыка — 2, то есть игрок мо-
жет совершить не более двух действий в свой ход.

2) навык добора отмечает количество карт, кото-
рое игрок может взять, совершая действие-добор. 
После действия-добора никаких других действий 
совершать нельзя. Начальное значение навыка 
равно 3, то есть игрок может добрать на руку до 
трёх карт из любых доступных колод (и их сбро-
сов), после чего обязан завершить свой ход.

3) навык предела руки отмечает максимально 
возможное количество карт, которое может оста-
ваться на руке игрока в конце его хода. Начальное 
значение навыка равно 5, то есть в конце хода  
у игрока на руке может быть 5 карт или меньше 
(хотя во время хода их может быть и больше).

4) навык перетасовки отмечает, сколько раз 
игрок может замешать один из сбросов в соот-
ветствующую колоду и взять карту из этой коло-
ды. Начальное значение навыка равно 1, то есть 
игрок может замешать 1 сброс в соответствую-
щую колоду и взять 1 карту из данной колоды 
(подробнее — в разделе «Фаза действий»).

5) навык разработки отмечает количество тех-
нологий, которое может находиться у игрока  
в разработке одновременно. Начальное значе-
ние навыка равно 1, то есть у игрока может нахо-
диться только 1 карта технологии в разработке.

6) навык исследования отмечает количество 
фишек, которое игрок должен положить на кар-
ту технологии, совершая действие-исследование. 
Начальное значение навыка равно 4.

7)	 навык добора/сброса представлен двумя 
числами. Первое число отмечает количество 
карт, которое игрок может взять на руку из до-
ступных колод и их сбросов, совершая действие 
добор/сброс,	 а	 второе	 —	 количество	 карт,	 кото-
рое игрок после этого должен сбросить с руки. 
Начальная	 позиция	 фишки	 равна	 1/0,	 то	 есть	
игрок может взять 1 карту, при этом сбрасывать 
карты ему не нужно.

Карты технологий играют в «Прогрессе» двой-
ную роль, выступая сразу и целью, и средством 
её достижения.

Карту технологии можно:
•	 сделать	 активной технологией с помощью 

действия-открытия или технологией в разра-
ботке с помощью действия-исследования;

•	 сбросить,	 чтобы	 получить	 знание	 для	 откры-
тия другой технологии.

Знание используется в игре как валюта для опла-
ты открытия технологий. В игре существует три 
типа знаний:
•	наука	 ;
•	техника	 ;
•	культура	 .
Кроме того, в игре предусмотрены общие зна- 
ния , которые могут заменить собой любой 
тип знания при оплате открытия технологии.

Доступной считается колода, из которой игроки 
могут брать карты в текущий момент. Если какая-
то из эпох ещё не наступила, то соответствующая 
ей колода недоступна.

В начале игры доступной считается колода техно-
логий I эпохи. Колоды II и III эпох станут доступ-
ными на более позднем этапе игры (см. подроб-
ности в разделе «Новая эпоха» на стр. 9).

Слово разработчикам: I эпоха символизирует 
поздние доисторические времена и античность, 
то есть период примерно с 10 000 до н. э. по 500 н. э.

II эпоха — это эпоха Средневековья, от падения 
Западной Римской империи в 476 году н. э. до ран-
них лет эпохи Возрождения в 1450-х годах н. э.

III эпоха — эпоха Возрождения и Великих геогра-
фических открытий. Она заканчивается вме-
сте с первой промышленной революцией (около 
1740 года н. э.).

На III эпохе базовая игра завершается, но одно 
из дополнений вводит и IV эпоху, которая ох-
ватывает последующие периоды истории  
(см. Дополнения на стр. 10).

Навык действий на планшете игрока

Навык предела руки на планшете игрока

Навык перетасовки на планшете игрока

Навык разработки на планшете игрока

карты технологий и знание

доСтупные колоды
Навык добора на планшете игрока

Навык исследования на планшете игрока

Навык добора/сброса на планшете игрока

пример (слева): сброс этой карты принесёт 
игроку 2 общих знания.
пример (справа): перевернув этот жетон, иг- 
рок получает 1 знание типа «Культура».

навыки Знание в игре можно получить двумя способами: 
либо сбросить карту с руки, либо потратить же-
тон знания. 

•	 За	 сброс	 карты	 игрок	 получает	 общее	 знание	
в количестве, указанном в левом нижнем углу 
карты.

•	 Тратя	 жетон	 знания,	 игрок	 не	 сбрасывает	 же-
тон, а переворачивает его серой стороной 
вверх и получает 1 знание того типа, который 
изображён на жетоне. 

Для получения знания можно сбрасывать кар-
ты с руки и тратить доступные жетоны знаний  
в любом количестве (пока они у вас есть).
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открытие
Совершая	 действие-открытие,	 выберите	 карту	
технологии на вашей руке, убедитесь, что смо-
жете оплатить указанную на ней цену, и выло-
жите её на стол перед собой. Выложенная карта 
становится активной технологией.

Примечание: мы рекомендуем выкладывать 
карты технологий так, как показано ниже. 
Группируйте их по типам и кладите друг на дру-
га так, чтобы вы всегда могли видеть названия 
технологий и их преимущества. Таким образом 
вы сэкономите место на столе и не упустите 
всю значимую информацию.

У каждой технологии — одна или две цены от-
крытия и (опционально) столько же технологий-
предшественниц. Две цены указаны на карте на 
отдельных строчках. 

Цены представлены на карте технологии в виде 
числа и символа типа знания ( ,  или ). 
Следом	 через	 слеш	 может	 быть	 также	 указана	
технология-предшественница. Если у вас:
•	 в	 игровой	 зоне	 лежит	 указанная	 технология-

предшественница, вам не нужно тратить зна-
ние для оплаты цены открытия;

•	 в	 игровой	 зоне	 НЕТ	 технологии-предшествен-
ницы, вам придётся потратить знание указан-
ного типа в указанном (или в бо´льшем) разме-
ре, чтобы оплатить цену открытия. Помните, 
что общее знание заменяет знание любого 
типа.

Если на карте технологии две строчки с ценой, 
то, чтобы сделать эту технологию активной, вам 
нужно выполнить условия обеих строчек.

Если	вы	с	помощью	карт	и/или	жетонов	знаний	
получили больше знания, чем требуется для те-
кущего открытия, вы можете потратить остаток 
знания на другие открытия в этом же ходу. В кон-
це хода всё неиспользованное знание сгорает.

Выложив на стол активную технологию и опла-
тив её цену, игрок тут же получает все указанные 
на ней преимущества. Кроме того, появление 
новой активной технологии может привести  
к переходу в следующую эпоху или к окончанию 
игры (см. разделы «Преимущества», «Новая эпо-
ха», «Окончание игры»).

пример: Маша в свой ход решает открыть оро-
шение. Перед ней на столе уже выложены сле-
дующие активные технологии: алфавит, мост  
и гончарное дело. Кроме того, у неё есть 3 жето-
на знаний: 1 техника, 1 наука и 1 общее знание.

Орошение имеет две строчки с ценой:
• 3  ИЛИ календарь;
• 2  ИЛИ земледелие.

На столе перед Машей  
нет требуемых техноло-
гий-предшественниц, но она  
всё равно решает открыть 
орошение. Для этого она пе- 
реворачивает все свои же-
тоны знаний, чтобы полу- 
чить 1 , 1  и 1 , а так- 
же сбрасывает с руки кален-
дарь и поэзию, чтобы полу-
чить ещё 2 .

Потраченного знания достаточно, чтобы опла-
тить обе цены открытия (3 науки и 2 техники). 
Маша выкладывает перед собой карту ороше-
ния. Орошение становится активной техно-
логией и приносит Маше указанные на карте 
преимущества.

ещё пример: после этого Маша решает от-
крыть философию. Перед ней выложены следу-
ющие активные технологии: алфавит, мост, 
гончарное дело и орошение. Также у неё есть 
жетоны знаний, но их нельзя использовать, 
так как они перевёрнуты.

Игроки ходят по очереди по часовой стрелке. 
Активный игрок — тот, кто делает ход в данный 
момент.

Каждый ход игрока состоит из трёх фаз. Активный 
игрок разыгрывает их в следующем порядке:
1) фаза разработки;
2) фаза действий;
3) фаза обновления.

После того как активный игрок закончил фазу 
обновления, его ход завершается и передаётся 
следующему по часовой стрелке игроку, кото-
рый становится активным. 

Опытные игроки по желанию могут начинать 
свой ход уже в тот момент, когда предыдущий 
игрок перешёл к фазе обновления.

В начале фазы разработки активный игрок дол-
жен убрать одну фишку с каждой своей техноло-
гии в разработке.

Примечание: о том, что такое технология  
в разработке, будет подробно рассказано в раз-
деле «Фаза действий».

Если игрок убрал с карты технологии в разработ-
ке последнюю фишку, эта технология сразу же 
становится активной, и игрок немедленно полу-
чает предусмотренные ею преимущества (под-
робнее — в разделе «Преимущества»).

В конце фазы разработки активный игрок может 
вернуть на руку любые свои карты технологий, 
находящиеся в разработке.

Во время фазы действий активный игрок может 
совершать указанные ниже действия столько 
раз, сколько позволяет его навык действий.

Примечание: совершать все действия не обя-
зательно. Вы можете совершить только часть 
доступных действий в свой ход, но это серьёзно 
уменьшит ваши шансы на победу.

Активный игрок должен полностью завершить 
действие, прежде чем приступить к следующему.

Всего во время этой фазы доступно пять видов 
действий:
•	Открытие
•	Исследование
•	Добор
•	Добор/сброс
•	Перетасовка	и	добор

фаза разраБотки

фаза дейСтвий

Пример группировки карт по типу

 Сброс 
I эпохи

ход игры



8

Философия имеет две строчки с ценой:
• 2  ИЛИ музыкальные инструменты;
• 2  ИЛИ алфавит.

Маша решает сбросить с руки монотеизм, 
чтобы оплатить первую цену 2 общими знани-
ями. А вот вторую цену ей оплачивать не нуж-
но, так как у неё уже есть технология-предше-
ственница — алфавит.

Маша выкладывает перед собой карту фило-
софии. Философия становится активной тех-
нологией и приносит Маше указанные на карте 
преимущества.

иССледование
Совершая	 действие-исследование,	 игрок	 выкла-
дывает с руки на стол перед собой карту техно-
логии, НЕ оплачивая её цену. Выложенная карта 
становится технологией в разработке.

Преимущество исследования в том, что в этом 
случае не нужно тратить знание или иметь тех-
нологии-предшественницы. Но выложенная та-
ким образом карта станет активной техноло-
гией только спустя несколько ходов.

Чтобы начать исследование, выберите техноло-
гию на руке и выложите её перед собой (но не 
рядом с активными технологиями). Затем по-
ложите на карту чёрные фишки из запаса в ко-
личестве, равном значению вашего навыка ис-
следования ( ). Выложенная карта технологии 
становится технологией в разработке.

Игрок может совершить действие-исследование, 
только если количество его технологий в разра-
ботке не превышает значение его навыка разра-
ботки ( ).

важно: хотя технологии в разработке не счита-
ются активными и не приносят никаких преиму-
ществ, они могут служить в качестве предше-
ственниц при открытии других технологий.

пример: Маша хочет открыть севооборот, но 
понимает, что для этого у неё недостаточно 
знания и нет нужных технологий-предшествен-
ниц. Тогда она решает исследовать эту техно-
логию, ведь это не требует траты знания.

Навык разработки у Маши равен 2. У неё уже 
есть одна технология в разработке, но благо-
даря значению навыка, она может исследо-
вать ещё одну. Маша выкладывает карту сево-
оборота перед собой — в стороне от активных 
технологий. 

Так как навык исследования у Маши равен 4, она 
кладёт на карту севооборота 4 чёрные фишки 
из запаса. 

Теперь севооборот считается технологией в раз- 
работке. Никаких преимуществ она пока не при-
носит, но может служить предшественницей 
для открытия другой технологии. Спустя 4 хода 
севооборот станет активной технологией.

важно: игрок никогда не может выложить на 
стол перед собой больше одной копии любой 
технологии — неважно, в виде активной техноло-
гии или в виде технологии в разработке.

доБор
Совершая	 действие-добор,	 игрок	 берёт	 на	 руку	
карты в количестве, равном его навыку добо- 
ра ( ). После этого фаза действий сразу же за-
вершается и начинается фаза обновления.

Карты нужно брать по одной. Игрок всегда мо-
жет изучить взятую карту, прежде чем брать сле-
дующую. Можно брать карты из любых доступ-
ных колод и их сбросов. При этом игрок может 
брать только верхние карты.

доБор/СБроС (х/Y)
Совершая	 действие-добор/сброс,	 игрок	 сначала	
берёт на руку X карт, а затем сбрасывает Y карт  
с руки. Значения X и Y определяются навыком 
добора/сброса	( ). 

Карты нужно брать по одной. Можно брать кар-
ты из любых доступных колод и их сбросов. При 
этом игрок может брать только верхние карты. 
После того как игрок взял X карт, он обязан сбро-
сить Y карт с руки. Игрок может выбирать, какие 
карты	сбросить.	Сброшенные	карты	при	этом	не	
приносят знание.

важно: сбрасывая карты, следите, чтобы они от-
правлялись в стопки сброса, соответствующие 
их эпохам.

перетаСовка и доБор
Действие-перетасовка и добор позволяет игроку 
замешать определённое число стопок сброса об-
ратно в колоды и взять с верха замешанных ко-
лод определённое число карт.

Чтобы совершить это действие, игрок Х раз по-
вторяет приведённую ниже схему:
•	 замешивает	сброс	в	соответствующую	его	эпо-

хе колоду;
•	 берёт	верхнюю	карту	из	перетасованной	колоды.

Значение Х определяется навыком перетасов- 
ки ( ). Игрок может повторить эту схему не-
сколько раз для одной и той же колоды. Но так как 
в этом случае сброса уже нет, он пропускает пер-
вый шаг и просто берёт верхнюю карту из колоды.

Во время фазы обновления активный игрок го-
товится к следующему ходу. Пока он это делает, 
следующий игрок с его согласия уже может на-
чать свой ход (не советуем так поступать начи-
нающим игрокам).

Во время фазы обновления активный игрок:
•	 сбрасывает	 с	 руки	 лишние	 карты,	 чтобы	 их	

число соответствовало его навыку предела 
руки ( );

•	 переворачивает	 цветной	 стороной	 вверх	 все	
свои жетоны знаний.

Каждый раз, когда на столе перед игро-
ком появляется новая активная тех-
нология, он получает преимущества, 
указанные в левой части карты этой 
технологии.

Верхний символ показывает, какой на-
вык игрока повышается или какой же-
тон	 знания	 он	 получает.	 Символы	 мо-
гут быть следующие:

•	 повышает навык действий на 1;
•	  повышает навык предела руки на 1;
•	 повышает навык добора на 1;
•	 повышает	навык	добора/сброса	на	1;
•	 повышает навык перетасовки на 1;
•	 повышает навык разработки на 1;
•	 повышает навык исследования на 1;
•	 , , или  даёт вам 1 жетон знания со-
ответствующего типа из запаса.

фаза оБновления

преимущеСтва

 Сброс 
I эпохи
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Символ,	расположенный	ниже,	относится	к	трекам	
могущества. В зависимости от символа игрок про-
двигает свою фишку на определённое число де- 
лений на соответствующем треке могущества — 
престижа ( ), населения ( ) или армии ( ).

Наконец третий символ (если есть) показыва-
ет, сколько победных очков эта карта принесёт  
в конце игры.

важно: все преимущества применяются мгно-
венно. К примеру, если новая активная техно-
логия повысила ваш навык действий, вы тут же 
можете совершить ещё одно действие.

На некоторых картах технологий есть символ 
новой эпохи ( , , ). Если перед игроками на 
столе лежит определённое число активных тех-
нологий с такими символами (технологии в раз-
работке не в счёт), в игре наступает новая эпоха  
и колода следующей эпохи становится доступной.

Чтобы перейти во II эпоху, число активных тех-
нологий с символом  перед игроками должно 
быть равным:
•	1	в	партии	на	1–3	игроков;
•	2	в	партии	на	4–5	игроков.

Считаются	 карты	 активных	 технологий,	 лежа-
щие перед всеми игроками, а не перед каждым 
игроком по отдельности.

Как только в игровой зоне появляется доста-
точное количество активных технологий с сим-
волом , I эпоха завершается и начинается  
II эпоха. Игра прерывается, и колода II эпохи ста-
новится доступной.

Чтобы перейти в III эпоху, число активных тех-
нологий с символом  перед игроками должно 
быть равным:
•	1	в	партии	на	1–2	игроков;
•	2	в	партии	на	3–4	игроков;
•	3	в	партии	на	5	игроков.

Как только в игровой зоне появляется достаточное 
количество активных технологий с символом , 
II эпоха завершается и начинается III эпоха. Игра 
прерывается, и колода III эпохи становится доступ-
ной. все игроки тут же сбрасывают с рук техно-
логии I эпохи. также убираются из игры тех-
нологии I эпохи, находящиеся в разработке. 
Из карт I эпохи в игре остаются только активные 
технологии. 

Для отслеживания смены эпох в комплекте игры 
имеются жетоны эпох. В начале игры выложи-
те в игровую зону жетоны эпох в соответствии  
с количеством игроков в партии (см. пример под-
готовки для двух игроков на стр. 5). Как только 
в игровой зоне будет появляться карта актив-
ной технологии с символом новой эпохи, сбра-
сывайте жетон с соответствующим символом.  
Как только все жетоны, соответствующие одной 
эпохе, будут сброшены, наступит эта эпоха.

Чтобы игра завершилась, число активных тех-
нологий с символом  перед игроками должно 
быть равным:
•	1	в	партии	на	1	игрока;
•	2	в	партии	на	2–3	игроков;
•	3	в	партии	на	4–5	игроков.

Как только в игровой зоне появляется доста-
точное количество активных технологий с сим-
волом , III эпоха завершается, а вместе с ней 
завершается	и	игра.	Со	стола	убираются	все	тех-
нологии в разработке, после чего игроки присту-
пают к подсчёту победных очков, чтобы опреде-
лить победителя в партии. 

Примечание: с дополнением «Промышленная 
революция» символ  больше не служит для 
завершения игры. Вместо этого он служит для 
перехода в новую эпоху.

Если и колода текущей эпохи, и соответствующий 
ей сброс опустеют, текущая эпоха завершается. 
Если сейчас III эпоха, завершается и игра.

Чтобы определить победителя, игроки подсчи-
тывают победные очки (ПО) и заносят результат 
в блокнот. Победные очки приносят:

1. треки могущеСтва
Игроки получают победные очки в зависимости 
от своего положения на каждом из трёх треков 
могущества.

•	 Игрок,	 продвинувшийся	 дальше	 всех	 на	 треке	
престижа, получает 10 ПО. Второй игрок получа-
ет 6 ПО, а третий игрок — 3 ПО. Четвёртый игрок 
получает 1 ПО.
•	 Игрок,	 продвинувшийся	 дальше	 всех	 на	 треке	
населения, получает 11 ПО. Второй игрок по-
лучает	 7	 ПО,	 а	 третий	 игрок	 —	 4	 ПО.	 Четвёртый	
игрок получает 2 ПО.
•	 Игрок,	 продвинувшийся	 дальше	 всех	 на	 треке	
армии, получает 12 ПО. Второй игрок получает  
7	 ПО,	 а	 третий	 игрок	 —	 3	 ПО.	 Четвёртый	 игрок	 
получает 1 ПО.

Если фишки нескольких игроков стоят на одной 
позиции на треке, эти игроки получают среднее 
арифметическое значение ПО за их места с окру-
глением в меньшую сторону (см. пример далее).

пример: Маша и Ваня достигли 6-го деления на 
треке престижа. Дима и Лена остановились на 
5-м делении, а Денис — на 3-м делении.

В этом случае Маша и Ваня получают по 8 ПО 
каждый (8 — среднее значение от 10 и 6, то есть 
от очков, дающихся за первое и второе место), 
Дима и Лена получают по 2 ПО каждый (среднее 
от 3 и 1 — очков за третье и четвёртое место). 
Денис же не получает ПО вообще.

На треке населения Денис достиг 8-го деления,  
Лена, Дима и Ваня находятся на 5-м делении,  
а Маша смогла добраться только до 4-го деле-
ния. В этом случае Денис получает 11 ПО за пер-
вое место, Лена, Дима и Ваня получают по 4 ПО 
(среднее от 7, 4 и 2 с округлением вниз), а Маша не 
получает ПО вообще.

На треке армии Маша достигла 5-го деления, 
Дима находится на 4-м делении, а Лена, Денис  
и Ваня остановились на 3-м делении.

Маша получит 12 ПО, Дима получит 7 ПО,  
а остальные игроки получат по 1 ПО (среднее  
от 3, 1 и 0 с округлением вниз).

2. планшеты игроков
Игроки смотрят на свои планшеты и подсчиты-
вают победные очки на треках навыков. Для это-
го они подсчитывают количество символов ( ),  
расположенных слева от фишки на каждом тре-
ке навыка, и добавляют соответствующее коли-
чество победных очков в общую сумму.

3. карты технологий
Игроки подсчитывают количество победных оч-
ков на картах, выложенных перед ними, и добав-
ляют их в общую сумму.

Игрок, набравший наибольшее количество побед-
ных очков, побеждает в партии. Возникшая ничья 
разрешается в следующем порядке критериев:
•	 претендент,	у	которого	больше	жетонов	общих	

знаний, побеждает;
•	 претендент,	 у	 которого	 больше	 жетонов	 куль-

туры, побеждает;
•	 претендент,	у	которого	больше	жетонов	науки,	

побеждает;
•	 претендент,	у	которого	больше	жетонов	техни-

ки, побеждает.

Если после этого победитель всё равно не опре-
делился, игроки делят победу.

окончание игры

подСчёт очков

новая эпоха
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В «Прогресс» можно играть и в одиночку. В этом 
случае подготовка и ход игры немного меняются.

Для одиночной игры используется оборотная 
сторона планшета могущества. Положите фиш-
ки на первые деления каждого трека.

важно: в одиночной игре используйте только 
карты технологий с символом 1+.

В конце каждого хода игрок открывает верхнюю 
карту из колоды текущей эпохи (если колода 
опустела, перетасуйте соответствующую стоп-
ку сброса и сформируйте новую колоду). Если 
на карте есть символ новой эпохи ( , , ), 
отправьте эту карту в стопку сброса и откройте 
следующую. Повторяйте это действие, пока вам 
не попадётся карта без символа новой эпохи. 
Отложите эту карту отдельно в новую стопку 
(колоду времени). Если карта без символа но-
вой эпохи вам не попадётся, игра завершается 
вашим поражением.

Каждый ход, помимо обычных действий, игрок 
по желанию может обменять карту технологии  
с руки на любую карту из колоды времени.

В конце партии игрок получает:
•	 победные	 очки	 за	 положение	 фишек	 на	 каж-

дом из трёх треков на планшете могущества;
•	 победные	очки	с	планшета	игрока	и	с	карт	тех-

нологий — как в обычной игре.

Из получившейся суммы нужно вычесть:
•	 1	 ПО	 за	 каждую	 из	 первых	 7	 карт	 в	 колоде	

времени;
•	 2	ПО	за	каждую	из	следующих	7	карт	в	колоде	

времени;
•	 3	ПО	за	каждую	из	7	следующих	карт	в	колоде	

времени и так далее.

Подсчитайте финальную сумму. В зависимости от 
количества ПО, вы получаете следующий титул:
•	до	20	ПО	—	новичок;
•	от	21	до	40	ПО	—	вождь;
•	от	41	до	65	ПО	—	властитель	судеб;
•	более	66	очков	—	полубог.

Во время подготовки к игре поместите фишки 
на треке навыка действий сразу на второе деле-
ние. Таким образом, уже в начале партии игроки 
смогут совершать по 3 действия в ход. Остальные 
правила остаются неизменными.

Этот вариант — дополнение к предыдущему. 
Помимо описанного выше условия, меняется 
ещё одно правило. Теперь количество активных 
технологий с символом новой эпохи, необходи-
мое для перехода в новую эпоху или для оконча-
ния игры, всегда равно 1.

Для базовой игры предусмотрено три дополне- 
ния — «Личности», «Достижения» и «Промыш- 
ленная революция». Их можно использовать как 
все одновременно, так и в любых сочетаниях 
друг с другом.

Мы рекомендуем для начала опробовать эти до-
полнения по отдельности и только после того, 
как все игроки освоятся с базовыми правилами 
«Прогресса».

«Личности» — небольшое дополнение к игре, 
включающее 15 новых карт:
•	5	карт	древних	философов;
•	5	карт	средневековых	учёных;
•	5	карт	творцов	эпохи	Возрождения.

В начале игры сдайте каждому игроку случай-
ным образом по 1 карте философа. Каждый игрок 
тут же выкладывает полученную карту перед со-
бой. Во-первых, карты философов используются 
для определения порядка хода. Во-вторых, каж-
дый игрок получает специальное преимущество, 
которое обозначено на его карте философа.

Как только в партии наступает II эпоха, игроки 
в любой момент своего хода, не тратя действий, 
могут заменить философа средневековым учё-
ным	на	свой	выбор.	Сделав	это,	игрок	выклады-
вает карту учёного перед собой лицевой сторо-
ной вверх и переворачивает карту философа 
рубашкой вверх. При этом он теряет все пре-
имущества философа, зато приобретает пре-
имущества учёного.

Как только в партии наступает III эпоха, все карты 
философов, находящиеся в игре, переворачива-
ются рубашкой вверх. В этот момент вы можете 
немедленно выложить перед собой карту средне-
векового учёного лицевой стороной вверх — в том 
случае, если не сделали этого в ходе II эпохи —  
и приобрести его преимущества взамен преиму-
ществ философа.

После этого игроки в любой момент своего хода, 
не тратя действий, могут заменить учёного твор-
цом	 эпохи	 Возрождения.	 Сделав	 это,	 игрок	 вы-
кладывает карту творца перед собой лицевой 
стороной вверх и переворачивает карту учёного 
рубашкой вверх. При этом он теряет все преи-
мущества учёного, зато приобретает преиму-
щества творца.

Если вы играете с дополнением «Промышленная 
революция», то, как только наступает IV эпоха, 
переверните все карты учёных рубашкой вверх. 
В этот момент вы можете немедленно выложить 
перед собой карту творца эпохи Возрождения 
лицевой стороной вверх — в том случае, если не 
сделали этого в ходе III эпохи — и приобрести его 
преимущества взамен преимуществ учёного.

У учёных и творцов есть особое свойство — на-
следие. В свой ход игрок может, не тратя дей-
ствий, перевернуть карту личности рубашкой 
вверх, отказавшись от её преимуществ, чтобы 
получить большое разовое преимущество, ука-
занное в строке наследия. При этом преимуще-
ства наследия учёного можно получить не позд-
нее начала III эпохи, а преимущества творца — не 
позднее начала IV эпохи.

Во время подсчёта победных очков игроки 
должны учесть победные очки, которые прино-
сят карты всех их личностей за всю историю их 
цивилизации.

варианты правил

дополнения

БыСтрая игра (от двух игроков)

ещё БыСтрее (от двух игроков)

личноСти

одиночная игра
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«Достижения» — небольшое дополнение к игре, 
включающее 16 новых карт:
•	7	карт	достижений	древности;
•	5	карт	достижений	Средневековья;
•	4	карты	достижений	эпохи	Возрождения.

Перед началом игры замешайте карты достиже-
ний древности в одну колоду и положите в цен-
тре стола лицевой стороной вверх. Верхнее до-
стижение будет считаться текущим.

На	 каждой	 карте	 достижения	 есть	 2–4	 цены	 
(в нижней части карты), а также различные пре-
имущества (в левой части карты).

В свой ход любой игрок 
может один раз, не тра-
тя действий, оплатить 
ровно одну из цен до-
стижения (оплата проис-
ходит так же, как и при 
открытии технологии). 
Оплатив цену, игрок кла-
дёт фишку своего цвета 
на	эту	карту.	Своей	фиш-
кой игрок закрывает ту 
цену, которую оплатил 
(см. изображение ниже).

Кроме того, игрок может в свой ход тратить дей-
ствия, чтобы оплачивать другие цены достиже-
ния. За одно действие игрок может оплатить ещё 
одну цену. Одну и ту же цену не могут оплачи-
вать разные игроки.

Кода все цены будут оплачены, достижение счи-
тается завершённым. каждый игрок, вложив-
шийся в достижение, получает указанные на 
его карте преимущества, кроме победных очков. 
Если у какого-то игрока на карте достижения 
больше фишек, чем у остальных (никакой ни-
чьей!), этот игрок забирает карту и выкладыва-
ет её на стол перед собой (в противном случае 
карта взятого достижения просто убирается из 
игры). Игрок, перед которым лежит карта дости-
жения, в конце игры получает преимущества от 
него ещё раз, а также прибавляет указанные на 
карте достижения победные очки к своему ито-
говому результату.

Когда в игре наступает II эпоха, все не получен-
ные игроками достижения древности, кроме те-
кущего, убираются из игры. Перетасуйте карты 
достижений	Средневековья	и	положите	образо-
вавшуюся колоду в центре стола лицевой сто-
роной вверх. Положите на верх колоды текущее 
достижение.

Когда в игре наступает III эпоха, все не получен-
ные	игроками	достижения	Средневековья,	кроме	
текущего, убираются из игры. Перетасуйте кар-
ты достижений эпохи Возрождения и положите 
образовавшуюся колоду в центре стола лицевой 
стороной вверх. Положите на верх колоды теку-
щее достижение.

Если вы используете дополнение «Промышлен- 
ная революция», то, как только наступит IV эпо- 
ха, уберите из игры все достижения, кроме те- 
кущего.

При подсчёте победных очков игроки получают 
все преимущества со всех выложенных перед 
ними на столе достижений, а также прибавля-
ют указанные на картах достижений победные 
очки к своим итоговых результатам.

«Промышленная революция» — дополнение  
к игре, включающее 55 карт IV эпохи.

Когда в игре завершается III эпоха, игра не закан-
чивается. Наступает IV эпоха.

Чтобы перейти в IV эпоху, число активных тех-
нологий с символом  перед игроками должно 
быть равным:
•	1	в	партии	на	1–2	игроков;
•	2	в	партии	на	3–4	игроков;
•	3	в	партии	на	5	игроков.

Как только в игровой зоне появляется доста-
точное количество активных технологий с сим-
волом , III эпоха завершается и начинается  
IV эпоха. Игра прерывается, и колода IV эпохи 
становится доступной. Все игроки тут же сбра-
сывают с рук технологии II эпохи. Также убира-
ются из игры технологии II эпохи, находящиеся 
в разработке. Из карт II эпохи в игре остаются 
только активные технологии.

Чтобы игра завершилась, число активных тех-
нологий с символом  перед игроками должно 
быть равным:
•	1	в	партии	на	1	игрока;
•	2	в	партии	на	2–3	игроков;
•	3	в	партии	на	4–5	игроков.

На картах IV эпохи есть три новых символа:
•	  в конце игры игрок получает 1 ПО за каж- 
дые 5 выложенных перед ним карт науки;
•	  в конце игры игрок получает 1 ПО за каж- 
дые 5 выложенных перед ним карт техники;
•	  в конце игры игрок получает 1 ПО за каж- 
дые 5 выложенных перед ним карт культуры.

доСтижения

промышленная революция
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