
ПРАВИЛА ИГРЫ



ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
1. Каждый игрок выбирает цвет и берёт все 5 дисков этого цвета, 

а также планшет подсчёта очков и маркер.

2. Игрок, который последним помогал дикому животному, получа-
ет жетон первого игрока. Вы можете выбрать первого игрока 
любым другим способом, с которым будут согласны все участ-
ники.

3. Расположите игровое поле таким образом, чтобы игроки ока-
зались напротив разных углов поля (ничего страшного, что при 
игре с 2 или 3 участниками некоторые углы останутся свободны-
ми). Оставьте достаточно места, чтобы поле можно было легко 
поворачивать. 

4. Поверните поле так, чтобы угол с руинами скальных жилищ был 
рядом с первым игроком. 

ОБ ИГРЕ
Вы попали в пустыню Сонора — место необычайной красоты! Яркие краски закатов над горизонтом, глубокие каньоны, бурлящие реки 
и скальные жилища древних индейцев... Откройте для себя тайны пустыни в этой увлекательной щелчковой игре. Чтобы победить, при-
дётся быть хитрым, как лиса, и ловким, как ящерица!

В настольной игре «Сонора» игроки щелчками отправляют деревянные диски на игровое поле, представляющее собой различные 
ландшафты пустыни Сонора. Каждая из четырёх зон, на которые разделено поле, — это отдельная мини-игра, и вам понадобится 
вся ваша меткость, чтобы отправить диск точно в цель. Но остерегайтесь других игроков, ведь они будут пытаться выбить ваши диски 
и забрать все победные очки себе!

СОСТАВ ИГРЫ
• 1 игровое поле 
•  20 деревянных дисков (по 

5 дисков 4 разных цветов, 
с номерами от 1 до 5) 

• 4 двусторонних планшета 
подсчёта очков  

• 4 маркера со стирателями
• 1 жетон первого игрока
• Правила игры

УГОЛ ПЕРВОГО 
ИГРОКА

ДИСКИ ПЕРВОГО 
ИГРОКА

ЖЕТОН ПЕРВОГО 
ИГРОКА

ПЛАНШЕТ ПОДСЧЁТА 
ОЧКОВ ПЕРВОГО ИГРОКА
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Соревнуйтесь с другими игроками в зачёркивании 
ячеек руин. Если вы раньше всех зачеркнёте все 
ячейки одного из зданий, то получите максимальную 
награду.

РУИНЫ СКАЛЬНЫХ 
ЖИЛИЩ
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Прокладывайте новые пути, чтобы добираться до ячеек 
с победными очками (ПО) и бонусами. Чем дальше вы про-
двигаетесь, тем интереснее награды.

ДЕЛЬТА РЕКИ
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Гуляйте по каньону, рисуя определённые фигуры. 
Символы внутри фигур принесут вам бонусы и ПО 
в конце игры.

КАНЬОН2x

2x

2x

2x

Перечёркивайте соседние узлы, чтобы таким образом 
обводить треугольники. Символы внутри треугольни-
ков принесут вам бонусы и ПО в конце игры.

ПОТРЕСКАВШАЯСЯ 
ЗЕМЛЯ

ЗОНЫ ПУСТЫНИ
Игровое поле разделено на 4 зоны, соответствующие 4 секторам планшета 
подсчёта очков. Каждая такая зона и соответствующий ей сектор планшета 
обозначается символом животного.

(Подробные правила проставления отметок в каждом секторе приведены на с. 5.) ХОД ИГРЫ
Партия продолжается определённое количество раундов. Перед началом игры 
решите, сколько раундов вы хотите сыграть, используя таблицу ниже.

В конце финального раунда игроки подсчитывают ПО и определяют победителя.

Короткая игра 5 раундов

Обычная игра 6 раундов

Долгая игра 7 раундов

Каждый раунд игры делится на 2 фазы: фазу щелчков, во время которой игроки 
щелчками отправляют свои диски в те или иные зоны игрового поля, и фазу за-
писей, во время которой игроки отмечают свои диски в соответствующих секто-
рах планшетов подсчёта очков.

ФАЗА ЩЕЛЧКОВ
Начиная с первого игрока и далее по часовой 
стрелке, игроки по очереди щелчками отправляют 
диски на поле.

В каждом раунде каждый игрок делает в общей слож-
ности 3 хода: в первый и второй ходы щёлкает по 2 диска, 
а в третий ход щёлкает 1 последний диск.

Фаза щелчков заканчивается, когда каждый игрок щёлкнет 
все 5 своих дисков.

ХОД ИГРОКА
В свой ход вы должны щёлкнуть 2 диска из своего стартового угла так, чтобы 
они оказались на поле. Вы можете выбрать любые 2 диска из имеющихся 
в вашем распоряжении. Щёлкайте по одному диску за раз, в любом порядке.

В свой третий ход вы должны щёлкнуть 1 оставшийся у вас диск.

ВАЖНО: после своего хода не отмечайте ничего на планшете подсчёта очков! 
ПО за диски подсчитываются только в фазе записей (см. с. 4).

СТАРТОВЫЙ УГОЛ
Ваш стартовый угол — это угол игрового поля, который физически находится 
к вам ближе всего. Вы можете щёлкать диски с любой точки поверхности 
вашего стартового угла.

У каждого игрока свой стартовый угол, который не меня-
ется в течение всего раунда. Один стартовый угол не 
могут использовать несколько игроков одновременно. 
Игровое поле можно поворачивать только в конце каж-
дого раунда (см. раздел «Конец раунда» на с. 8).

ПРИМЕЧАНИЕ. Маленькие чёрные квадраты ( ) на план-
шете подсчёта очков используются только в одиночной игре 
и никак не влияют на игру в обычном режиме.
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НА СТАРТ, ПРИЦЕЛЬСЯ, ЩЁЛК!
После того как диск щёлкнули, он остаётся на игровом поле до конца раунда, 
но при этом ПО за диск подсчитываются только в фазе записей.

Это означает, что с помощью щелчков вы сможете выбить диски соперников 
в другие зоны или передвинуть собственные диски. Для подсчёта очков имеет 
значение только итоговое положение дисков в конце фазы щелчков!

В ЯБЛОЧКО!
Если после щелчка диск любого игрока окажется 
в углублении в центре поля, владелец этого диска 
немедленно убирает его с поля и помещает на свой 
планшет в любой сектор подсчёта очков по своему 
выбору. Во время фазы записей считается, что этот 
диск приземлился в сектор, выбранный игроком.

 

ПРИМЕЧАНИЕ. Диск считается попавшим в яблочко, только если он 
оказался внутри углубления целиком. Если диск повис над углублением, 
то считается, что он остался на поле, и ПО за этот диск подсчитываются по 
обычным правилам.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА ЩЕЛЧКОВ
• Диск, который вы щёлкаете, должен полностью находиться на поверхности 

стартового угла и не должен свисать с его края.
• Если вы щёлкнули недостаточно сильно и диск не покинул стартовый угол, вы 

можете снова поставить диск на стартовую позицию и щёлкнуть его ещё раз.
• Если вы щёлкнули свой диск так, что он вылетел за пределы поля, то этот 

диск выбывает и не приносит победные очки в этом раунде. Однако вы всё 
ещё можете использовать бонус «Щёлкни снова» (см. раздел «Бонусы план-
шета подсчёта», с. 10).

• Если ваш щелчок выбивает за пределы поля диск другого игрока, то хозяин 
выбитого диска немедленно щёлкает этот диск снова (см. далее) из своего 
стартового угла, даже если сейчас не его ход.

• Любой диск на поле, стоящий на боку или лежащий поверх другого диска, 
остаётся в игре. В фазе записей ПО за этот диск подсчитываются по обыч-
ным правилам. 

ФАЗА ЗАПИСЕЙ 
В фазе записей игроки отмечают на планшетах подсчёта очков 
(в соответствующих секторах) каждый из своих дисков на 
поле. 

Отметки в каждом секторе в конце игры приносят победные 
очки, а также бонусы, которые можно использовать немед-
ленно или сохранить и использовать позже.

В фазу записей выполните следующие шаги: 

1. ИСПОЛЬЗУЙТЕ БОНУСЫ «ПОМЕНЯЙ МЕСТАМИ» :  
прежде чем отмечать свои диски, игрок может использовать один или 
более обведённых бонусов «Поменяй местами» в своей области бонусов, 
чтобы поменять местами свои диски на поле (см. раздел «Бонусы план-
шета подсчёта», с. 10).

2. ОТМЕТЬТЕ ДИСКИ В ЗОНЕ РУИН: диски, находящиеся в зоне 
руин скальных жилищ, нужно отметить раньше дисков в остальных зонах. 
Игроки заполняют ячейки в секторах руин на своих планшетах по очереди, 
в порядке возрастания общей ценности их дисков в зоне руин на игровом 
поле (см. раздел «Руины скальных жилищ», с. 5).

3. ОТМЕТЬТЕ ДИСКИ В ОСТАЛЬНЫХ ЗОНАХ: все игроки одно-
временно отмечают их оставшиеся диски в любом порядке по своему 
усмотрению.

ПОЛОЖЕНИЕ ДИСКОВ
Во время фазы записей каждый ваш диск на 
игровом поле относится к одному из секторов 
вашего планшета подсчёта очков.

Диск относится к сектору, если он находится в соот-
ветствующей зоне игрового поля ИЛИ касается 
бонусного круга с соответствующим символом.

Например, если диск находится на игровом 
поле в зоне каньона, то он относится к сектору 
каньона планшета подсчёта очков.

ЗОНЫ ИГРОВОГО ПОЛЯ
Каждый ваш диск, находящийся в той или иной зоне 
игрового поля, относится к соответствующему этой зоне 
сектору вашего планшета подсчёта очков.

• Если диск находится на границе между двумя 
зонами, то считается, что он находится в той зоне, 
которую занимает большая часть диска. 

• Если диск находится ровно посередине между 
двумя зонами, вы можете выбрать, к какому сек-
тору его отнести.

ПРОДВИНУТЫЙ ВАРИАНТ:  
БЕЗ ТОЛЧКОВ 
Опытные игроки могут ввести запрет на толчки (сла-
бые щелчки), в результате которых диск оказывается 
в зоне игрового поля, непосредственно примыкающей 
к стартовому углу. При этом варианте игры не запре-
щено щёлкать диски таким образом, чтобы они рико-
шетом отскакивали от противоположного края поля 
и отправлялись в нужную зону. Диск, отправленный 
на поле с нарушением запрета на толчки, выбывает 
и не приносит ПО в этом раунде.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ БОНУСА «ЩЁЛКНИ СНОВА»
Щёлкнув диск, вы можете зачеркнуть обведённый бонус 
«Щёлкни снова», чтобы немедленно вернуть диск на стар-
товый угол и щёлкнуть его снова (см. раздел «Бонусы 
планшета подсчёта», с. 10).

ВАЖНО: каждый ваш диск остаётся на поле 
до тех пор, пока вы его не отметите.

4

Оба диска находятся в зоне 
потрескавшейся земли.
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ПОЛУЧЕНИЕ 
БОНУСОВ
В каждом секторе подсчёта 
очков есть несколько бону-
сов, которые можно полу-
чить. Некоторые бонусы 
нужно использовать сразу 
после получения, некоторые 
можно сохранить и исполь-
зовать позже. Различные 
виды бонусов подробно опи-
саны на с. 10.

... ... ...
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БОНУСНЫЕ КРУГИ
У каждого сектора подсчёта очков есть 2 бонусных 
круга, расположенных на игровом поле. Если диск 
касается бонусного круга, то он получает специаль-
ный бонус к соответствующему сектору.

Бонусные круги приоритетнее зон, поэтому диск, 
который находится на круге, приносит только 
бонус. Он не относится ни к одной из других зон, 
которых касается.
• Диск считается касающимся бонусного круга, если любая часть диска 

находится на бонусном круге (в том числе на его границе).
• Если несколько дисков касаются одного и того же бонусного круга, то все 

эти диски получают бонус.
• Если диск касается бонусного круга, вы должны его использовать.

ВАЖНО: бонусные круги не совпадают с зонами, в которых они находят-
ся! Например, изображённый выше круг «Ящерица» даёт бонус в секторе 
руин скальных жилищ, хотя сам находится в зоне потрескавшейся земли.

ПРОСТАВЛЕНИЕ ОТМЕТОК  
НА ПЛАНШЕТАХ
Диски, находящиеся в зоне руин скальных жилищ, нужно 
всегда отмечать на своём планшете в первую очередь, так 
как действия каждого игрока в этом секторе могут повлиять 
на других участников (см. следующий раздел).

Как только все диски в зоне руин будут отмечены, все 
игроки могут одновременно начать отмечать свои остав-
шиеся диски, не дожидаясь друг друга.

Вы можете отмечать свои диски в любом порядке 
(соблюдая правила сектора, к которому относится 
диск). Каждый раз, когда вы отмечаете диск, уби-
райте его с игрового поля и кладите перед собой, 
чтобы щёлкнуть его в следующем раунде.

РУИНЫ СКАЛЬНЫХ ЖИЛИЩ
Сначала каждый игрок определяет общую ценность своих дисков в зоне руин, 
складывая все номера (баллы ценности) своих дисков в зоне руин и на бонус-
ных кругах «Ящерица» (см. ниже).

Игрок с наибольшей общей ценностью дисков в зоне руин отмечает свои 
диски первым, затем это делают все остальные игроки в порядке убывания 
ценности. Если у двух игроков равная ценность дисков в зоне руин, то первым 
отмечает свои диски тот игрок, который ходил раньше. 

Сектор руин на планшете подсчёта очков состоит из руин 8 зданий, каждое из 
которых разделено на разное количество шестиугольных ячеек. Когда насту-
пит ваша очередь отмечать свои диски, зачеркните количество ячеек, равное 
общей ценности ваших дисков в зоне руин на игровом поле. Например, если 
общая ценность ваших дисков равна 6, зачеркните 6 ячеек.

Каждый раз, когда игрок зачёркивает все ячейки здания, он завершает строи-
тельство этого здания и получает награду. Верхнюю награду здания получает 
только игрок, первым завершивший его строительство. 

Завершив строительство здания, игрок должен объявить об этом. Если он стал 
первым, кто завершил строительство этого здания, то он получает его верхнюю 
награду и обводит ячейку с наградой на своём планшете, а все остальные игроки 
вычёркивают верхнюю награду за это здание. Все остальные игроки, которые 
позже завершат строительство этого здания, получат его нижнюю награду. 

Как только вы зачеркнёте количество ячеек, равное общей ценности ваших 
ди сков в зоне руин на игровом поле, уберите все ваши диски из зоны руин. Теперь 
следующий игрок отмечает свои диски в зоне руин. Когда все игроки отметят 
диски в зоне руин, можете начать отмечать остальные диски в других зонах.

ПРАВИЛА ЗАЧЁРКИВАНИЯ ЯЧЕЕК
• Вы можете зачёркивать ячейки зданий в любом порядке.
• Вы можете распределять баллы ценности своих дисков в зоне руин между 

любым количеством зданий.

БОНУСЫ И ПОДСЧЁТ ПО
• Если вы первым завершили строительство здания — обведите 

его верхнюю награду и немедленно получите указанный бонус. 
В конце игры вы также получите указанное количество ПО.

• Если вы завершили строительство здания, которое уже было 
построено другим игроком, — обведите нижнюю награду этого  
здания. В конце игры вы получите указанное количество ПО.

БОНУСНЫЙ КРУГ «ЯЩЕРИЦА»
Любой ваш диск, касающийся бонусного круга «Ящерица», удваивает 
свою ценность при подсчёте общей ценности дисков в зоне руин. Это учи-
тывается и при определении порядка хода, и при зачёркивании ячеек.

2×

Этот диск находится 
на бонусном круге 

«Ящерица», а не в зоне 
потрескавшейся земли.

РУИНЫ СКАЛЬНЫХ ЖИЛИЩ: ПРИМЕР
У Маши в зоне руин находятся диски с номерами 2 и 3, а диск с номером 4 касается бонус-
ного круга «Ящерица». Таким образом, общая ценность её дисков в зоне руин равна 13.

Это наибольшая ценность дисков в зоне руин среди всех игроков, поэтому Маша отмечает 
свои диски первой. Она решает израсходовать 9 из 13 баллов ценности, чтобы зачеркнуть 
все ячейки здания Б, после чего обводит верхнюю награду этого здания, которая приносит 
ей бонус «Поменяй местами» и 11 ПО в конце игры.

Маша объявляет об этом остальным игрокам, и они вычёркивают верхнюю награду за зда-
ние Б на своих планшетах. Затем Маша использует 4 оставшихся балла ценности, чтобы 
начать строительство здания В, надеясь завершить его в следующем раунде.
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3 ×2 =13
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КАНЬОН: ПРИМЕР
У Вани в зоне каньона находятся 3 диска с номерами 5, 4 и 2. Сначала 
он решает нарисовать фигуру с номером 5 рядом со стартовым квадра-
том. Внутри этой фигуры оказываются 2 кактуса, и Ваня зачёркивает их 
в таблице.

Затем он рисует фигуру с номером 2 и получает бонус «Поменяй местами». 
Последней фигурой можно было бы нарисовать фигуру с номером 4, но Ваня 
решает вместо этого нарисовать фигуру с номером 3, так как внутри неё ока-
жется ещё 2 кактуса.
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6 #4

КАНЬОН
Каждый раз, когда вы отмечаете ваш диск, находящийся в зоне каньона или на 
бонусном круге «Лиса», вы рисуете одну фигуру в секторе каньона на вашем 
планшете подсчёта очков. Номер выбранной фигуры должен либо быть равным 
номеру диска, либо быть меньше его. 

Каждая фигура, которую вы рисуете, должна примыкать к ранее нарисованной 
фигуре в вашем каньоне, начиная со стартового квадрата 2×2 клетки. Фигуры, 
которые соприкасаются только углами, не считаются примыкающими друг к другу.

Нарисовав фигуру, уберите соответствующий диск с игрового поля.

ПРАВИЛА РИСОВАНИЯ ФИГУР
• Вы можете без ограничений вращать или переворачивать фигуры.
• Вы должны полностью поместить фигуру в белые клетки, из которых состоит 

каньон.
• Запрещается перекрывать одну фигуру другой.
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БОНУСЫ И ПОДСЧЁТ ПО
• Если внутри нарисованной фигуры окажется символ бонуса, вы немедленно 

получаете этот бонус.
• Если внутри нарисованной фигуры окажется кактус, зачеркните 

1 соответствующий кактус в таблице подсчёта очков в левой 
верхней части сектора каньона. Чем больше кактусов вы зачерк-
нёте, тем выше будет ваш счёт в конце игры (см. раздел «Конец 
игры и подсчёт ПО», с. 8).

ДЕЛЬТА РЕКИ 
Каждый раз, когда вы отмечаете ваш диск, находя-
щийся в зоне дельты реки или на бонусном круге 
«Сова», вы прокладываете путь в секторе дельты реки 
на вашем планшете.

Каждый новый путь должен начинаться с уже отме-
ченной ячейки (либо зачёркнутой, либо обведённой), 
начиная с зачёркнутой стартовой ячейки в верхней 
части дельты реки.

Номер на диске — это длина пути (равная количеству 
ячеек), который вы можете проложить. Расстояние для 
каждой ячейки равно 1, независимо от числа на ней.

Чтобы проложить путь, зачеркните все ячейки, через 
которые вы проходите, и обведите ячейку, на которой 
заканчивается ваш путь. Затем уберите соответствующий диск с игрового поля.

ПРАВИЛА ПРОКЛАДЫВАНИЯ ПУТИ
• Вы должны пройти всё расстояние, которое позволяет ваш диск.
• Вы не можете проходить через уже отмеченные ячейки (зачёркнутые или 

обведённые).
• Если вы доходите до развилки, то можете продолжить путь в любом доступ-

ном направлении. Позже, отмечая другой диск, вы можете начать новый путь 
в том направлении, которое не выбрали.

• Если расстояние, которое позволяет пройти ваш диск, выводит вас за пре-
делы последней ячейки ответвления реки, двигаться в этом направлении 
нельзя. В редком случае, если невозможно в соответствии с правилами про-
ложить путь с помощью диска, этот диск выбывает и не используется в этом 
раунде.

БОНУСЫ И ПОДСЧЁТ ПО
• Если вы заканчиваете ваш путь на ячейке с символом бонуса (и, соответ-

ственно, обводите эту ячейку), то немедленно получаете этот бонус.  
Если вы зачёркиваете ячейку с символом бонуса, то этот бонус вы 
не получаете. 

Если вы заканчиваете ваш путь на ячейке с числом (и, соответственно, обводите 
эту ячейку), то в конце игры получаете количество ПО, равное числу на ячейке.

БОНУСНЫЙ КРУГ «СОВА»
Каждый ваш диск, касающийся бонусного круга «Сова», считается 
за 2 диска и позволяет вам проложить в секторе дельты реки 
2 отдельных пути соответствующей длины. Не забудьте обвести 
последнюю ячейку каждого такого пути.

БОНУСНЫЙ КРУГ «ЛИСА»
Каждый ваш диск, касающийся бонусного круга «Лиса», 
считается за 2 диска и позволяет вам нарисовать 
в секторе каньона 2 фигуры с таким (или меньшим) 
номером.

Фигуры каньона

5 4 3 2 1
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+5... ... ...
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Отмечая диск с номером 3, вы можете нарисовать фигуру с номером 3,  
фигуру с номером 2 или любую фигуру с номером 1.
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Диск с номером 3 позво-
ляет проложить путь  
длиной в 3 ячейки.

3

4

3
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ДЕЛЬТА РЕКИ: ПРИМЕР
Диск Юли с номером 4 касается 
бонусного круга «Сова» и позво-
ляет Юле проложить два пути, каж-
дый длиной в 4 ячейки.

Свой первый путь Юля начинает со 
стартовой ячейки в верхней части 
дельты реки. Она зачёркивает пер-
вые 3 ячейки, решив на развилке 
пойти налево. После этого Юля 
обводит четвёртую ячейку и полу-
чает изображённый на ней бонус 
«Поменяй местами».

Затем Юля прокладывает вто-
рой путь, чтобы пройти по другому 
ответвлению развилки. Она зачёр-
кивает 3 ячейки и обводит четвёр-
тую с числом 2. Это принесёт ей 
2 ПО в конце игры.

ПОТРЕСКАВШАЯСЯ  
ЗЕМЛЯ: ПРИМЕР
У Лены в зоне потрескавшейся 
земли находятся 3 диска с номерами 
5, 4 и 3, то есть общая ценность 
её дисков в этой зоне равна 12. 
Сначала она тратит 3 балла ценности, 
чтобы зачеркнуть узел рядом со 
стартовым узлом, и проводит линию, 
соединяющую эти узлы.

Затем она тратит 2 балла, чтобы 
зачеркнуть ещё один соседний 
узел. Соединив его с двумя ранее 
зачёркнутыми узлами, она получает 
треугольник с кактусом, который 
принесёт ей 2 ПО в конце игры.

После этого Лена зачёркивает 
соседний узел с числом 5, и у неё 
остаётся ещё 2 балла. Их можно 
использовать, чтобы зачеркнуть ещё 
один узел с числом 2, но вместо этого 
Лена решает зачеркнуть 2 клетки 
в одной из своих бонусных колонок, 
тем самым завершив её и получив 
бонус «Поменяй местами».
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4

ПОТРЕСКАВШАЯСЯ 
ЗЕМЛЯ
Сектор потрескавшейся земли на планшете под-
счёта очков состоит из сети соединённых узлов. 
Узлы образуют треугольники с символами бонусов 
и кактусами.

Чтобы отметить диски в этом секторе, сначала 
определите общую ценность ваших дисков, сло-
жив все номера ваших дисков в зоне потрескав-
шейся земли и на бонусных кругах «Кролик».

Затем зачеркните любое количество узлов, сумма 
чисел на которых равна или меньше общей ценности ваших дисков (см. изо-
бражение справа).

Каждый узел, который вы зачёркиваете, должен быть соединён как минимум 
с одним узлом, который вы уже зачеркнули, начиная с зачёркнутого старто-
вого узла в центре сектора. Всякий раз, когда вы зачёркиваете узел, про-
водите линию от него к каждому соединённому с ним узлу, который вы уже 
зачеркнули. Когда в результате из этих линий образуются треугольники, вы 
получаете награды, изображённые внутри этих треугольников.

После того как вы зачеркнули все узлы, которые хотели, можете использовать 
оставшиеся баллы ценности ваших дисков, чтобы зачеркнуть клетки бонус-
ных колонок в нижней части сектора. Каждый оставшийся балл позволяет 
вам зачеркнуть 1 клетку в любой колонке по вашему выбору. Если вы зачер-
кнёте все клетки в колонке, то получите бонус этой колонки.

Отметив все свои диски в секторе потрескавшейся земли, уберите их с игро-
вого поля.

ПРИМЕЧАНИЕ. Рядом с узлами, которые находятся по пери-
метру сектора, изображены маленькие ячейки. Они используются 
только в одиночной игре.
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БОНУСЫ И ПОДСЧЁТ ПО
• Если вы зачёркиваете 3 соседних узла и образуется треугольник с симво-

лом бонуса, вы немедленно получаете этот бонус.
• Если вы зачёркиваете все клетки бонусной колонки, то немедленно получа-

ете бонус этой колонки.
• Если вы зачёркиваете 3 соседних узла и образуется треугольник с какту-

сом, вы получите ПО в конце игры. Кактусы разных видов приносят разное 
количество ПО.
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6 #4

ПО за кактусы

Кактусы в секторе потрескавшейся земли приносят по 2, 4 или 6 ПО.

БОНУСНЫЙ КРУГ «КРОЛИК»
Каждый ваш диск, касающийся бонусного круга «Кролик», удваи-
вает свою ценность при подсчёте общей ценности ваших дисков 
в зоне потрескавшейся земли. Это учитывается при зачёркивании 
узлов или при зачёркивании клеток бонусных колонок.
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Общей ценности 
в 7 баллов достаточно, 
чтобы зачеркнуть узлы 

с числами 3 и 4.
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В ходе игры Дима завершил 
строительство 4 зданий. 
Он обвёл верхнюю награду 
2 зданий, строительство 
которых завершил первым, 
и нижнюю награду 2 зданий, 
строительство которых 
завершил не первым. Также 
он начал строить пятое 
здание, но не успел его 
завершить, поэтому оно не 
приносит ПО.

Итого за этот сектор Дима 
получает 40 ПО.

Дима складывает числа на всех ячейках, которые он обвёл:

2 + 1 + 1 + 4 + 4 + 2 = 14

Итого за этот сектор Дима получает 14 ПО.

КОНЕЦ РАУНДА
Раунд заканчивается после того, как все игроки закончат делать отметки на 
своих планшетах и все диски будут убраны с игрового поля. 

Чтобы начать следующий раунд:

1. Поверните игровое поле на 90 градусов по часовой стрелке, чтобы у каж-
дого игрока появился новый стартовый угол. 

2. Передайте жетон первого игрока следующему игроку по часовой стрелке. 

3. Начните следующий раунд с фазы щелчков.

КОНЕЦ ИГРЫ И ПОДСЧЁТ ПО
Игра заканчивается в конце финального раунда. Количество раундов зависит 
от продолжительности игры, о которой игроки договорились в начале партии. 

ПРИМЕЧАНИЕ. Если вы не уверены, сколько раундов уже разы-
грали, посчитайте, сколько раз вы поворачивали зону руин на игровом 
поле относительно игрока, сделавшего первый ход в игре.

 

Каждый игрок подсчитывает свои ПО в каждом секторе, а затем записывает их 
в центре своего планшета рядом с символами животных. Сумма ПО во всех 
секторах — это общее количество ПО, которое набрал игрок.  

Победителем становится игрок, набравший наибольшее количество ПО.

ПОДСЧЁТ ПО В РУИНАХ  
СКАЛЬНЫХ ЖИЛИЩ
Сложите все числа в ячейках с наградами, которые вы обвели за завершение стро-
ительства зданий. Запишите сумму в центре планшета рядом с символом ящерицы. 

ПРИМЕЧАНИЕ. Незавершённые здания не приносят ПО.

ПОДСЧЁТ ПО В ДЕЛЬТЕ РЕКИ
Сложите все числа на обведённых ячейках (то есть на тех, где заканчивался 
ваш путь). Запишите сумму в центре планшета рядом с символом совы.

ПРИМЕЧАНИЕ. Обведённые ячейки с символами бонусов не приносят 
ПО в конце игры.
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Дима подсчитывает кактусы внутри нарисованных им фигур и определяет, 
сколько ПО он получил за каждый вид кактусов:
• = 10 ПО

• = 19 ПО 
• = 7 ПО 

Итого за этот сектор Дима получает 36 ПО.

Дима подсчитывает каждый кактус внутри треугольников и определяет, 
сколько ПО он получил за каждый вид:
• 2×  = 8 ПО 
• 4×  = 8 ПО

• 6×  = 12 ПО

Итого за этот сектор Дима получает 28 ПО. 

Теперь Дима складывает все 
4 суммы, получая в общей 
сложности 118 ПО!
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ПОДСЧЁТ ПО В КАНЬОНЕ
Подсчитайте общее количество кактусов каждого вида, которые находятся вну-
три нарисованных вами фигур. Отметьте это количество, зачёркивая кактусы 
в таблице подсчёта очков, начиная сверху.

Каждый вид кактуса приносит количество ПО, равное наибольшему числу в пра-
вом столбце таблицы напротив зачёркнутого кактуса этого вида. Запишите ПО 
за каждый вид кактусов в клетки рядом с таблицей подсчёта очков. Сложите эти 
числа и запишите сумму в центре планшета рядом с символом лисы.

ПРИМЕЧАНИЕ. Если вы полностью заполнили столбец с каким-либо 
видом кактусов в таблице подсчёта очков, каждый дополнительный кактус 
этого вида приносит вам 5 ПО.

ПОДСЧЁТ ПО НА ПОТРЕСКАВШЕЙСЯ ЗЕМЛЕ
Подсчитайте количество кактусов каждого вида внутри треугольников. 
Умножьте каждый результат на значение ПО для данного вида кактуса (2, 4 или 
6 ПО) и запишите сумму ПО для каждого вида кактусов в соответствующие 
клетки в нижней части сектора. Теперь сложите эти числа и запишите сумму 
в центре планшета рядом с символом кролика.

НИЧЬЯ 
В случае ничьей побеждает претендент, который получил наи-
большее количество бонусов за открытия ( ). Если ничья 
сохраняется, то претенденты делят победу.
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БОНУСЫ ПЛАНШЕТА ПОДСЧЁТА 
В каждом секторе планшета подсчёта очков есть несколько бонусов, которые вы 
можете использовать, чтобы получить преимущества. Обратите внимание, что 
бонусы не приносят ПО в конце игры, даже если они не были использованы.

БОНУСЫ ДЛЯ ЩЕЛЧКОВ
Бонусы для щелчков помогают вам лучше располо-
жить свои диски на поле.

Получив бонус для щелчка, обведите соответствующий 
символ в области бонусов в центре планшета, чтобы 
отметить, что этот бонус теперь доступен для использо-
вания. Когда вы используете обведённый бонус, зачер-
кните его, чтобы отметить, что он уже использован.

ПРИМЕЧАНИЕ. Каждый игрок начинает партию с 1 бонусом «Щёлкни 
снова» и 1 бонусом «Поменяй местами», которые сразу доступны для 
использования.

ЩЁЛКНИ СНОВА
Сразу после того, как вы щёлкнули диск, вы можете использовать 
бонус «Щёлкни снова», чтобы вернуть этот диск в ваш стартовый 

угол и щёлкнуть его снова.

Вы можете это сделать, даже если диск сдвинул другие диски на поле или 
вылетел за пределы поля. Вы можете использовать несколько бонусов 
«Щёлкни снова» подряд для одного и того же диска.

ПОМЕНЯЙ МЕСТАМИ
В начале фазы записей вы можете использовать бонус «Поменяй 
местами», чтобы поменять местами 2 любых ваших диска на поле.

Вы можете использовать несколько бонусов «Поменяй местами» в одной 
фазе записей, меняя местами 2 диска за каждый использованный бонус. 

СОВЕТ. Используйте этот бонус, чтобы переместить диски с более высо-
кими номерами на бонусные круги!

БОНУСЫ ЖИВОТНЫХ
Бонусы животных помогают вам делать отметки в секторах на планшете под-
счёта очков и получать дополнительные ПО. Получив бонус животного, вы 
должны использовать его во время текущей фазы записей.

БОНУС «ЛИСА»
Нарисуйте в каньоне 1 фигуру с номером «4» или меньше. 

БОНУС «СОВА»
Проложите новый путь любой длины (от 1 до 5 ячеек) в дельте реки.

БОНУС «КРОЛИК»
Получите +5 к общей ценности ваших дисков в зоне потрескав-
шейся земли. 

БОНУСЫ ЗА ОТКРЫТИЯ
Бонусы за открытия позволяют выбрать бонус животного и, по 
желанию, сохранить его, чтобы использовать позже. 

Когда вы получаете бонус за открытие, выберите один из бонусов животных 
в области открытий в центре вашего планшета и обведите его символ. Вы 
можете использовать обведённый бонус животного немедленно или в любой 
момент этой (или любой следующей) фазы записей. Когда вы используете 
бонус, зачеркните его, чтобы отметить, что он уже использован (по аналогии 
с бонусом «Щёлкни снова»).

Ваш выбор бонуса животного огра-
ничен количеством символов, изо-
бражённых в области открытий. Если 
вы обвели все символы животных 
определённого вида, то больше не 
можете выбирать этот вид при полу-
чении бонусов за открытия.

ПРИМЕЧАНИЕ. Бонус «Кролик» в области открытий 
даёт +6 к общей ценности ваших дисков в зоне потрескавшейся 
земли (на 1 больше, чем обычный бонус «Кролик»).

ОДИНОЧНАЯ ИГРА
В режиме одиночной игры вы соревнуетесь с виртуальным соперником — 
ботом. Постарайтесь победить его и набрать как можно больше ПО!

ВАЖНО: квадраты бота ( ) в каждом секторе подсчёта 
ПО указывают, с какого места бот начнёт «делать отметки» 
в вашем планшете подсчёта очков.
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ПОДГОТОВКА К ОДИНОЧНОЙ ИГРЕ
Подготовка проходит по обычным правилам со следующими 
изменениями:

• Выберите 3 цвета и возьмите все 5 дисков каждого из этих цветов (всего 
15 дисков). Верните оставшиеся 5 дисков в коробку.

• Используйте один планшет подсчёта очков, чтобы отмечать и свой 
прогресс, и прогресс бота.

• Ваш стартовый угол — руины скальных жилищ. Жетон первого игрока 
не используется.

ВАЖНО: вы можете использовать бонусы животных в любой момент 
текущей фазы записей (например, вы можете решить сохранить бонус 
«Кролик» до тех пор, пока не будете готовы отмечать диски на потрескав-
шейся земле). Если вам трудно отследить, какие бонусы вы уже исполь-
зовали, вы можете обводить символы бонусов, когда их получаете, 
и зачёркивать их, когда используете (по аналогии с бонусами для щелчков).
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ХОД РАУНДА ОДИНОЧНОЙ ИГРЫ
Сначала решите, сколько раундов вы хотите сыграть (по обычным правилам, 
см. с. 3). Каждый раунд делится на фазу щелчков и фазу записей.

ФАЗА ЩЕЛЧКОВ
1. Щёлкните все 15 дисков на поле из своего стартового угла, по одному 

диску за щелчок, в любом порядке. Вы можете щёлкать диски разных 
цветов в любом порядке. Бонусы «Щёлкни снова» можно использовать 
для любых дисков.

ФАЗА ЗАПИСЕЙ
2. Выберите на поле диски одного из цветов — это будут ваши диски. Выбе-

рите диски другого цвета в качестве дисков бота. Уберите с поля все 
диски оставшегося (третьего) цвета.

3. Вы можете использовать бонусы «Поменяй местами» для ваших дисков.

4. Отметьте диски бота в планшете подсчёта очков в соответствии с приве-
дёнными ниже правилами.

5. Отметьте ваши диски в планшете подсчёта очков по обычным правилам 
каждого сектора, с учётом исключений, приведённых ниже.

КОНЕЦ РАУНДА
6. Поверните поле на 90 градусов по часовой стрелке, чтобы у вас появился 

новый стартовый угол, после чего начните новый раунд.

ФАЗА ЗАПИСЕЙ В ОДИНОЧНОЙ ИГРЕ
Бот всегда действует раньше вас. Вместо того чтобы получать ПО, бот исполь-
зует свои диски, чтобы усложнить вам получение ПО в каждом секторе. 

Бот всегда использует все свои диски. Однако, если бот может использовать 
диск несколькими возможными способами (например, если он может нарисо-
вать фигуры каньона в нескольких местах), вы можете выбрать вариант, наи-
более выгодный для вас. 

Бот не может получать или использовать бонусы для щелчков, бонусы живот-
ных или бонусы за открытия (но может помешать вам получить их).

Чтобы отмечать диски бота в соответствующих секторах, следуйте приведён-
ным ниже правилам.

РУИНЫ СКАЛЬНЫХ ЖИЛИЩ
ФАЗА ЗАПИСЕЙ БОТА. В верхней части сектора руин находится специальное 
здание, отмеченное квадратом бота. Бот всегда использует все баллы ценно-
сти своих дисков, чтобы обводить ячейки в этом здании, а не зачёркивать их.

ФАЗА ЗАПИСЕЙ ИГРОКА. Если во время вашей 
фазы записей в здании бота есть обведённые, 
но не зачёркнутые ячейки, вы должны сначала 
потратить соответствующее количество баллов 
ценности своих дисков, чтобы зачеркнуть их. Если 
после этого у вас ещё остались баллы ценности, 
можете потратить их на другие здания в секторе 
руин по обычным правилам.

КАНЬОН
ФАЗА ЗАПИСЕЙ БОТА. Бот использует каждый свой 
диск в каньоне, чтобы рисовать фигуры так же, как это 
делает игрок. Но бот закрашивает клетки своих фигур, 
тем самым делая эти клетки недоступными для игрока.

Три клетки с квадратами бота в каньоне служат старто-
выми для бота. Когда вы рисуете фигуру бота, можете рисовать её так, чтобы она 
включала в свои клетки любой из квадратов бота или примыкала к предыдущей 
фигуре бота (соблюдайте все правила рисования фигур, см. с. 6).

Кроме того, фигуры бота могут перепрыгивать через 
фигуры игрока. Если фигура бота примыкает к одной 
из ваших фигур (не по диагонали), вы можете нари-
совать следующую фигуру бота в любом месте так, 
чтобы она примыкала к этой вашей фигуре.

Бот всегда рисует фигуру с самым большим номером 
из доступных, кроме случаев, когда он не может нарисо-
вать эту фигуру по правилам. 

ФАЗА ЗАПИСЕЙ ИГРОКА. Рисуя фигуры, вы не 
можете перекрывать фигуры бота своими фигурами (но можете рисовать 
фигуры, примыкающие к фигурам бота). Вы не можете перепрыгивать через 
фигуры, как это делает бот.

ДЕЛЬТА РЕКИ
ФАЗА ЗАПИСЕЙ БОТА. Бот использует каждый 
свой диск в дельте реки, чтобы прокладывать 
пути так же, как это делает игрок. Но бот начинает 
с нижней части дельты реки и закрашивает все 
ячейки на своём пути, тем самым делая эти ячейки 
недоступными для игрока. 

Несколько ответвлений в нижней части реки отме-
чены квадратами бота. Когда вы отмечаете путь бота, можете начать отмечать 
ячейки с любого такого квадрата или с ячейки, примыкающей к существую-
щему пути бота. Бот всегда выбирает путь, который не заканчивается на ячейке 
вашего пути, которую вы уже зачеркнули или обвели, и не проходит через такие 
ячейки. Бот не обводит никакие ячейки.

ФАЗА ЗАПИСЕЙ ИГРОКА. Прокладывая путь, вы не можете проходить через 
ячейку, которую закрасил бот, и не можете заканчивать на ней ваш путь (по 
аналогии с ячейками, которые вы зачеркнули сами). Вы не можете начинать 
новый путь с ячейки, закрашенной ботом.

ПОТРЕСКАВШАЯСЯ ЗЕМЛЯ
ФАЗА ЗАПИСЕЙ БОТА. Вместо зачёркивания узлов бот использует все баллы 
ценности его дисков в зоне потрескавшейся земли, чтобы увеличить ценность 
узлов, расположенных по периметру сектора.

Рядом с каждым из 12 узлов, расположенных по периметру сектора потрескавшейся 
земли, есть 3 маленькие ячейки. Когда вы отмечаете диски бота в зоне потрескав-
шейся земли, закрасьте количество ячеек, равное общей ценности дисков бота. Вы 
можете закрашивать ячейки в любом порядке рядом с любым 
количеством узлов, которые вы ещё не зачеркнули.

ФАЗА ЗАПИСЕЙ ИГРОКА. Зачёркивая любой из узлов, 
расположенных по периметру сектора, учитывайте, что 
каждая закрашенная ячейка рядом с узлом увеличивает 
на 1 число на этом узле. Например, для того чтобы зачер-
кнуть узел «7» с 2 закрашенными ячейками, потребуется 
9 баллов ценности на дисках.
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Чтобы зачеркнуть 
этот узел, нужно 

потратить 9 баллов 
ценности.
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БОНУСНЫЕ КРУГИ  
НА ПОЛЕ БОНУСЫ ПЛАНШЕТА ПОДСЧЁТА

hobbyworld.ru 

ЯЩЕРИЦА (РУИНЫ 
СКАЛЬНЫХ ЖИЛИЩ)
Диски, касающиеся бонусного круга «Ящерица», удваи-
вают свою ценность при подсчёте общей ценности дис-
ков в зоне руин скальных жилищ. 

2×

КРОЛИК  
(ПОТРЕСКАВШАЯСЯ ЗЕМЛЯ)
Диски, касающиеся бонусного круга «Кролик», удва-
ивают свою ценность при подсчёте общей ценности 
ваших дисков в зоне потрескавшейся земли.  

2×

ЛИСА (КАНЬОН)
Каждый ваш диск, касающийся бонусного круга 
«Лиса», считается за 2 диска и позволяет вам нарисо-
вать в секторе каньона 2 фигуры с таким (или мень-
шим) номером.

СОВА (ДЕЛЬТА РЕКИ)
Каждый ваш диск, касающийся бонусного круга «Сова», 
считается за 2 диска и позволяет вам проложить в секторе 
дельты реки 2 отдельных пути соответствующей длины. 

ЩЁЛКНИ СНОВА
Используйте сразу после того, как 
вы щёлкнули диск, чтобы вернуть 
этот диск в стартовый угол и щёлк-
нуть его снова. 

ПОМЕНЯЙ 
МЕСТАМИ
Используйте в начале фазы запи-
сей, чтобы поменять местами 
2 любых ваших диска на поле. 

БОНУСЫ ЗА 
ОТКРЫТИЯ
Обведите один из бонусов живот-
ного в своей области открытий. 
Используйте этот бонус в любой 
фазе записей, а после использова-
ния зачеркните. 

ЛИСА (КАНЬОН)
Нарисуйте в каньоне 1 фигуру 
с номером 4 или меньше. 

СОВА 
(ДЕЛЬТА РЕКИ)
Проложите в дельте реки новый путь 
длиной от 1 до 5 ячеек. 

КРОЛИК  
(ПОТРЕСКАВШАЯСЯ 
ЗЕМЛЯ)
Получите +5 к общей ценности ваших 
дисков в зоне потрескавшейся 
земли.


