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Правила Игры для 2-4 Игроков
1. Разложите игровое поле
2. Положите все двойные тайлы в мешочек и перемешайте их.
3. Каждый игрок кладёт перед собой шкалу подсчёта очков и ставит цветные маркеры в 
углубления в первой колонке (0 очков) сразу справа от разноцветных символов. 
4. Каждый игрок кладёт перед собой одну подставку под тайлы, тянет 6 двойных тайлов 
из мешочка и кладёт их на подставку лицевой стороной к себе, чтобы другие игроки не 
могли видеть изображённые на них символы.

Игровое Поле
При игре вдвоём используются только белые шестигранники; при игре втроём также 
используются серые шестигранники; при игре вчетвером используется всё поле.

Обзор Игры
У каждого игрока на подставке находятся 6 двойных тайлов, на которых изображены 
разноцветные символы. Игроки ходят по очереди, по часовой стрелке. В свой ход каждый
игрок выкладывает на поле двойной тайл, старясь при этом создать линии из одинаковых 
символов, начинающиеся от только что выложенного тайла. Это позволяет игрокам 
получать очки и продвигаться по шкале подсчёта очков. Игроки должны стараться 
продвигать все свои 6 маркеров для подсчёта очков равномерно, чтобы ни один из них 
сильно не отставал. Когда всё игровое поле оказывается заполненным двойными тайлами,

  мешочек с двойными тайлами

 маркеры для подсчёта очков

символ, напечатанный 
на игровом поле

 шкала подсчёта очков

   

   подставка под двойные тайлы

поле  для 3 игроковполе для 1-2 игроков

поле для 4 игроков
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начинается подсчёт очков. Игрок, отстающий маркер которого набрал больше всех очков, 
становится победителем.

Посчитайте количество одинаковых символов, находящихся на одной линии 
(напечатанных на поле или изображённых на других двойных тайлах), начиная с только 
что выложенного двойного тайла и заканчивая пустой клеткой или другим символом. (Не 
учитывайте при подсчёте символ, изображённый на только что выложенном вами 
двойном тайле!). Подсчитанная вами сумма одинаковых символов на всех линиях,
расходящихся от выложенного двойного тайла, составляет количество набранных очков за 
этот символ. Передвиньте маркер соответствующего цвета на своем поле для подсчёта 
очков на количество углублений, равное сумме полученных очков за соответствующий 

1 очко за голубой 
символ

2 очка за голубой 
символ

1 очко за 
красный и 2 за 

голубой символы

4 очка за голубой 
символ

2 очка за красный и 4 
за голубой символы

12 очков за 
зелёный символ

Состав Игры
   - 1 игровое поле
   - 120 двойных тайлов
   - 1 тряпочный мешочек
   - 4 подставки
  - 4 поля для подсчёта 
очков
   - 24 разноцветных маркера
   - эти правила

Игровой Процесс 
Самый младший игрок начинает игру, затем 
ход передаётся по часовой стрелке. В свой 
ход каждый игрок должен выполнить 
следующие действия:

Выложить один двойной тайл
Выберите один из двойных тайлов, 
находящихся на вашей подставке, и положите
его на две соприкасающиеся клетки поля. В 
первом раунде каждый игрок должен 
выложить двойной тайл рядом с одним из 
символов, напечатанных на игровом поле, 
возле которого ещё нет двойного тайла 
другого игрока.

Получить очки за выложенный двойной 
тайл
Выберите один из 2-х символов с 
выложенного вами двойного тайла. От 
каждого символа можно мысленно провести 
5 линий, как показано на рисунке.
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символ. Тем же способом посчитайте очки за символ, изображённый на второй части 
выложенного вами двойного тайла.

Пополнить количество двойных тайлов на подставке
Возьмите из мешочка один двойной тайл и пополните, тем самым, количество двойных 
тайлов на своей подставке до 6-ти.

Заменить двойные тайлы
В одном исключительном случае вы имеете право заменить все находящиеся у вас на 
подставке двойные тайлы. Если на вашей подставке нет двойных тайлов с изображением 
символа, который по очкам является самым отстающим на вашем поле для подсчёта 
очков, вы можете совершить замену, прежде чем пополнить вашу подставку до 6-ти 
тайлов. Чтобы это сделать покажите все свои двойные тайлы другим игрокам, отложите
их в сторону, возьмите из мешочка 6 новых тайлов и затем положите в него отложенные 
ранее двойные тайлы.

Дополнительный ход
Вы не можете передвинуть свой маркер на поле для подсчёта очков дальше последнего 
углубления (18 очков). Когда ваш маркер подсчёта очков достигает последнего 
углубления, произнесите «Гениально!» и получите дополнительный ход. До пополнения 
вашей подставки возьмите из мешочка 1 двойной тайл, положите его на игровое поле и 
получите за него очки. Только после завершения дополнительного хода пополните 
подставку до 6-ти тайлов.

Конец игры
Игра завершается в тот момент, когда игровое поле оказывается полностью заполненным 
двойными тайлами. Определите, маркер какого цвета на поле для подсчёта очков каждого 
игрока стоит последним. Такие маркеры и определяют итоговые очки игроков. Игрок, 
отстающий маркер которого набрал больше очков, чем отстающие маркеры других 
игроков, становится победителем (смотрите пример подсчёта очков на следующей
странице). В случае ничьи используйте второй с конца маркер каждого из игроков, 
претендующих на победу и т.д.

Пример подсчёта очков при игре втроём

Маша

Витя

Игорь

Маша побеждает в игре, набрав 10 очков. 
Витя оказывается на втором месте – у него 9 
очков. У Игоря тоже 9 очков, но при ничье 
последовательно учитываются следующие 
отстающие маркеры, а позиции 12 и 13 хуже 
чем 12 и 14, поэтому Игорь оказывается по 
очкам на третьем месте.

В очень редких случаях, когда одному из 
игроков удаётся довести сразу все маркеры 
до последних углублений на шкале подсчёта 
очков, победа немедленно присуждается 
такому счастливчику.
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Игра двое надвое (для 4-х игроков)
Вы можете использовать альтернативные правила, чтобы разнообразить игру.  Два игрока, 
сидящие друг напротив друга, становятся одной командой. В процессе игры применяются 
стандартные правила, но каждая команда использует сразу два поля для подсчёта очков. 
Оба члена одной команды отмечают полученные очки на этом двойном поле. Как только 
игровое поле целиком заполняется двойными тайлами, происходит подсчёт очков и 
победа присуждается команде, отстающий маркер которой набрал больше очков, чем 
отстающий маркер другой.
Во время игры члены одной команды не могут вести переговоры, но до начала игры вы 
можете провести обсуждение и согласовать, будет ли применяться это правило или игроки 
смогут свободно общаться.

Дополнительный ход
Когда один из маркеров подсчёта очков команды достигает последнего углубления на 
поле для подсчёта очков (18 очков), он немедленно передвигается на первое (0 очков) 
углубление второго поля для подсчёта очков, независимо от того, сколько очков набрал в 
этот ход. Игрок получает дополнительный ход за «Гениальность» до пополнения 
подставки. Если маркер команды достигает последнего углубления на второй шкале 
подсчёта очков, игрок получает ещё один дополнительный ход за «Гениальность».

Игра для одного
При сольной игре применяются обычные правила с небольшими изменениями. Игрок 
использует два поля для подсчёта очков, составив их вместе (как на рисунке ниже). Когда 
маркер достигает последнего углубления на первом поле (18 очков), он немедленно
переставляется на первое (0 очков) углубление на второй поле, независимо от того, 
сколько очков игрок набрал в этот ход. При этом, игрок не получает дополнительный ход.
Подставка в сольной игре не используется. Берите из мешочка двойной тайл, кладите его 
на поле и получайте  за него очки. Затем тяните следующий двойной тайл и т.д.
Используйте только белые клетки поля. Постарайтесь набрать как можно больше очков к 
концу игры, когда поле будет заполнено двойными тайлами.

Пример перемещения маркеров по двойной шкале подсчёта очков

При получении 2-х очков зелёным или 4-х жёлтым маркером, они перемещаются в первое 
углубление второй шкалы подсчёта очков, а игрок получает дополнительный ход.


