
Загадочная Земля Санникова наконец-то обнаружена! Этот остров-призрак в Северном Ледовитом океане 
многие десятилетия будоражил умы отважных покорителей Севера. Выяснилось, что Земля необычайно бога-
та природными ресурсами — редкие минералы, бивни мамонтов, прекрасно сохранившиеся в слое вечной мерз-
лоты, стада оленей и косяки рыб. Населяет остров миролюбивое племя онкилонов, не знающее ни пороха, ни ко-
леса. Язык их для европейского уха звучит совершенно нечленораздельно, больше напоминая крики прибрежных 
чаек. Пишут они острой палочкой на костяных дощечках, создавая картинки-пиктограммы. Онкилоны при-
ходят в восторг от электрической лампочки и самодвижущегося корабля. Радио вызывает у них панический 
ужас, а деловой костюм — неудержимый хохот. Столь богатый и экономически неразвитый регион — мечта 
любого инвестора. Многие из них не замедлили броситься туда с культурно-просветительской миссией. Послы 
цивилизованного мира спешат познакомить местных жителей с достижениями техники и культуры, расска-
зать им о поездах, телевизорах, рекламе, небоскребах и даже о том, что такое демократия. Когда онкилоны по-
нимают, они весело шумят и даже отвечают: «Я ТВОЯ ПОНИМАЙ!», но стоит их запутать, и они начинают 
обижаться и сердиться.

Вам предстоит побывать и в роли посла, который пытается заинтересовать онкилонов чудесами современ-
ного мира, и в роли онкилона, который старается понять, что такое, например, «ухо в руке», и стоит ли оно 
того, чтобы отдать за него бивень мамонта.

Ц Е Л Ь  И Г Р Ы
Выступая поочередно то в роли посла, то в роли онкило-
нов, игроки стремятся достичь взаимного понимания, 
используя примитивные символы языка онкилонов.

К О М П О Н Е Н Т Ы
• 78 карт примитивных символов
• 45 карт достижений цивилизации
• 6 наборов жетонов для голосования с цифрами 
 от 1 до 6 (по одному набору на игрока)
• 18 жетонов ресурсов трех видов:

— копченая селедка (ценность — I)
— шкура оленя (ценность — II)
— бивень мамонта (ценность — III)

• 50 жетонов победных очков

П О Д Г О Т О В К А  К  И Г Р Е
Перемешайте отдельно колоды символов и достиже-
ний. Выложите их на стол двумя стопками. Там же по-
ложите жетоны очков.

Раздайте каждому игроку:

• 6 карт символов,
• 3 карты достижений,
• набор из 6 жетонов одного цвета для голосования,
• жетоны ресурсов по одному каждого вида.
Играя с детьми, можно убрать карты достижений, 
помеченные звездочкой.

Т Е Ч Е Н И Е  И Г Р Ы
Игра проходит в несколько кругов. Мы рекомендуем 
следующее количество кругов:

3 игрока — 5 кругов 4 игрока — 4 круга
5 игроков — 3 круга 6 игроков — 2 круга

В каждом круге играется несколько раундов по чис-
лу игроков. Игроки по очереди становятся ведущими 
раунда. Ведущий выступает в роли посла — предста-
вителя цивилизованного общества. Остальные игроки  

становятся онкилонами. В каждом раунде посол пыта-
ется познакомить онкилонов с одним из достижений 
цивилизованного мира. Послу важно привлечь вни-
мание онкилонов к своему предложению, но при этом 
нельзя переборщить — если все онкилоны поголовно 
заинтересуются предлагаемым им новшеством, то они 
могут передраться между собой, а заодно побьют и са-
мого посла, который ничего не получит за свою просве-
тительскую деятельность.
Конечно, вы можете играть и любое количество кругов 
по предварительной договоренности.

— РАУНД ИГРЫ —

П Р Е Д С Т А В Л Е Н И Е  Д О С Т И Ж Е Н И Я
1. Посол выкладывает перед собой три карты дости-
жений одну над другой так, чтобы все слова были хоро-
шо видны игрокам.
2. Затем он кладет перед собой лицом вниз жетон го-
лосования с цифрой, соответствующей выбранному 
для объяснения слову (от 1 до 6, сверху вниз). В целях 
ускорения процесса игры игроки могут думать над сво-
ими объяснениями заранее.

3. Посол объясняет онкилонам суть загаданного им  
достижения, используя 2 или 3 карты сим-
волов из имеющихся в его распо-
ряжении. Он выкладывает их на 
стол в том порядке, который счи-
тает нужным.

Пример:
У посла на руках карты символов: Унты, 
Птица, Трава, Громкий, Солнце, Небо. На 
картах достижений следующие слова: 
Зоопарк и Маяк; Теплица и Часы; Са-
молет и Фотоаппарат, выложенные 
именно в таком порядке.
Посол решает объяснять слово ЧАСЫ, 
выкладывает лицом вниз жетон с 
числом «4», а также карты символов: 
Солнце, Громкий, Птица.



П О Н И М А Н И Е 
И  С Т А В К И

Онкилоны пытаются угадать, 
какое достижение объяснил по-
сол своим набором символов. 
Каждый онкилон выкладывает 
перед собой лицом вниз жетон 
для голосования (свой голос) 

с номером предполагаемого слова, 
и один из своих жетонов ресурсов 

(свою ставку). Когда все игроки выло-
жили свои жетоны, они одновременно 

вскрывают их. Считается, что онкилону 
удалось понять посла, если число на его жетоне голосо-
вания совпадает с числом на жетоне посла.

Пример:
Двое игроков (онкилоны) решили, что это ЧАСЫ, и положи-
ли перед собой жетон с «4». Но один из них сделал ставку же-
тоном «бивень», а другой положил «селедку». Третий игрок 
решил, что это САМОЛЕТ, и проголосовал «5». Его ставкой 
была «шкура». Все одновременно вскрыли свои жетоны го-
лосования.

Н А Ч И С Л Е Н И Е  О Ч К О В
Возможен один из следующих исходов:

1. Ни один онкилон не понял посла ИЛИ все онкило-
ны поняли посла.
Посол уходит ни с чем (если не считать синяков и ши-
шек, полученных от раздосадованных онкилонов).

Все онкилоны получают 
по одному победному очку 
(изгнав никому не нужно-
го посла, они все вместе 
отправляются ловить се-
ледку).

Пример:
Если бы все игроки решили, 
что это САМОЛЕТ, или все 
догадались, что это ЧАСЫ, 
то посол остался бы без очков, 
а онкилоны получили бы по од-
ному победному очку.

2. Некоторые онкилоны поняли посла (не все).
Ониклоны, понявшие посла, получают победные очки 
в соответствии со своей ставкой (копченая селедка — 1 
очко, шкура оленя — 2 очка, бивень мамонта — 3 очка).

Посол получает победные очки в количестве, равном 
самой высокой ставке, сделанной одним из понявших 
его онкилонов.

Пример:
В нашем примере угадавшие игроки получили жетоны с по-
бедными очками — один «3», другой «1». Посол получает «3». 
Тот, кто ставил на САМОЛЕТ, остался без очков.

И С П О Л Ь З О В А Н И Е 
И  В О С С Т А Н О В Л Е Н И Е 
Ж Е Т О Н О В  Р Е С У Р С О В

Все онкилоны, которые неправильно поняли посла, те-
ряют свои жетоны ресурсов, использованные в качестве 
ставок. Эти жетоны откладываются в сторону и стано-
вятся недоступны игроку до тех пор, пока не будут вос-
становлены.

Как только игрок делает ставку последним оставшим-
ся у него жетоном ресурса, оба других жетона, которые 
были потрачены им ранее, немедленно возвращаются 
ему в руку, после чего игрок снова может использовать 
эти ресурсы в следующих раундах.

Пример:
Игрок ставит последний оставшийся у него жетон — «шку-
ру». Он тут же возвращает себе в руку ранее потраченные 
жетоны — «селедку» и «бивень». Если в этот раунд он пой-
мет посла, то и сохранит «шкуру», и в следующий раунд ему 
будут доступны все три ресурса. В противном случае у него 
останутся только «селедка» и «бивень».
Если никто из игроков не понял посла, то они все теряют 
свои жетоны, использованные в качестве ставки. Если все 
игроки поняли посла, то они все сохраняют свои жетоны.

В А Р И А Н Т  И Г Р Ы :
Если вы не хотите уделять слишком много внимания 
подсчету победных очков, вы можете играть, не ис-
пользуя жетоны ресурсов и ставки. В этом случае си-
стема подсчета очков становится очень простой: если 
все онкилоны поняли посла или никто из онкилонов 
его не понял, каждый онкилон получает 1 очко, в ином 
случае посол и все понявшие его онкилоны получают 
по 2 очка.

З А В Е Р Ш Е Н И Е  Р А У Н Д А
В конце раунда:

1. Все игроки возвращают себе свои жетоны для голо-
сования.
2. Посол отправляет в сброс все отыгранные карты до-
стижений и карты символов. Кроме этого он, если хо-
чет, может сбросить одну (но не более одной) из карт 
символов с руки.
3. Затем посол добирает в руку до 6 карт символов и 
берет 3 новые карты достижений.
В новом раунде послом становится игрок, сидящий сле-
ва от предыдущего посла.

К О Н Е Ц  И Г Р Ы  И  П О Б Е Д А
Игра заканчивается, когда сыграно оговоренное в нача-
ле игры количество кругов.

Игрок, набравший больше всего победных очков, объ-
является победителем.

Игра успешно прошла тестирование в Гильдии 
Экспертов Ассоциации Клубов Настольных Игр.

ЖЕЛАЕМ УСПЕхА И ВЗАИМОПОНИМАНИЯ!
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