
Аномалии
острова

Черепахи
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Легенда
Мы очень редко задумываемся о переменах в природе, которые вызваны 

нашей собственной цивилизацией. Играешь? Или, может, гуляешь с друзьями? 
А между тем, возможно, прямо сейчас где-то на другом конце Земли происходят 
глобальные изменения, которые вызовут конец света.

Все началось, когда мне было 16. Все дни я проводил, сидя за компом, играя 
или переписываясь с друзьями. И вот в один из таких дней я наткнулся на новость 
в интернете о том, что средняя температура Земли сильно повысилась, вслед-
ствие чего ледники начали быстро таять. Тогда это казалось очередным бредом 
желтой прессы, но вот мне тридцать второй год — я один из тех, кто занимается 
этой проблемой. Инженер, разрабатывающий альтернативные виды жилых 
комплексов островного типа. И один из тех, кто был отправлен в составе россий-
ской команды на исследование первого острова «Черепахи», который поднялся 
из глубин океана и свободно перемещается по воде.

Помимо потрясающих ресурсов на этом острове существуют так  называе-
мые «аномалии». Аномалии — места, где нарушаются известные законы физики 
и водятся «тени» — существа, ранее не замеченные в природе. Что это до сих 
пор неизвестно, как неизвестно и то, могут ли они навредить людям. Наша 
задача — исследовать их. Согласно договору между странами, люди той страны, 
команда которой раньше других завершит исследования и сможет точно сказать, 
что остров пригоден для человеческой жизни, смогут переселиться на остров 
и избежать грядущего потопа. Это самое опасное приключение в моей жизни, 
и нельзя сказать, что мы к нему были готовы. Если бы тогда, в далеком 2035, мы 
знали, что нас ждет — мы бы не были так беспечны и самонадеянны.

30–60
минут

4 вариации
игры

Видеоправила

2–4 игрока от 10 лет
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Комплект игры

Тайлы: 45 штук

Карточки-черепахи с планами экспедиций: 4 штуки

Карточки-шестиугольники с планами экспедиций: 4 штуки

Фишки подсчета: 36 штук Шестигранные игральные кубики: 2 штуки

Фишки станций: 9 штук Фишки экспедиций: 8 штук

Игровое поле Планшет станций
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Цель игры
Создать карту дорог острова, основать на местах аномалий станции и иссле-

довать их своими экспедициями.
Победителем становится тот, кто закончит свои исследования первым, то есть 

обойдет все станции раньше других игроков.

Подготовка к игре
1	 Игровое поле и планшет станций выкладываются на стол.
2	 Каждый игрок берет 2 фишки экспедиции 

и 9 фишек подсчета (все одного цвета).
3	 Тайлы перемешиваются и кладутся в общую колоду рубаш-

кой вверх или в несколько колод для вашего удобства. 
Можно оставить тайлы в коробке-органайзере.

4	 Определяется очередность хода. Фишки станций ставятся на стол номе-
рами вниз, и все игроки берут по одной фишке. Тот, у кого оказалась 
станция с наибольшим номером ходит первым (начинает игровой раунд). 
Остальные игроки ходят по часовой стрелке. Игровой раунд — цикл, 
за который все игроки делают по одному ходу.

5	 Фишки станций ставятся на игровое поле номерами вверх на места 
аномалий.
5.1 	 Способ 1. Места аномалий обозначены в приложении 

дополненной реальности (AR): «Turtle anomalies».
5.2 	 Способ 2. Места аномалий выбираются случайным образом 

на игровом поле внутри желтых шестиугольников.
6	 Перед началом игры игроки могут договориться о режиме игры «Блиц», 

то есть ограничить время хода игрока до 30 или 60 секунд.

Рубашка
тайла

Приложение AR-путешествия «Turtle anomalies» содер-
жит 30 различных вариантов расположения мест аномалий 
и подробные 3D-модели станций. Маркером для открытия 
приложения служит карта острова.

Перейдите по QR-коду и бесплатно скачайте его.
Приложение «Turtle anomalies» можно найти на Google 

Play.
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Ход игрока
На каждый ход игроку даётся 2 очка действия, которые он может потратить на:
>> разведку местности — 1 очко действия;

>> отправление новой экспедиции — 1 очко действия;

>> продолжение экспедиции — 1 очко действия;

>> основание станции — 1 очко действия.

Разведка местности
Игрок в свой ход берёт тайл из общей колоды 

и кладёт его на любое свободное место на игровом 
поле, отмечено синим шестиугольником (1 очко 
действия).

Нельзя выкладывать тайлы на береговые дороги.

>> Пока карта полностью не разведана, игрок обязан первое очко действия 
тратить на разведку местности.

>> В результате полной разведки местности игроки каждый раз создают 
уникальную карту со своей системой дорог, используя для этого 36 тайлов 
из 45.

>> Если игрок кладет тайл на место аномалии, то ему обязательно нужно 
основать станцию.

Береговая
дорога

Тайл можно повернуть так, как предпочтительнее для игрока
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Основание станции
Основание или строительство 

станции возможно только на месте 
с аномалией. После того, как игрок 
разместил тайл на место с аномалией 
(1 очко действия), он ставит станцию 
на любую дорогу (включая мосты) 
на этом тайле (1 очко действия).

Нельзя поставить станцию на место 
стоянки, отмеченное на тайле темным 
кругом.

Нельзя ставить станцию так, чтобы 
между морем и станцией не было 
ни одного места стоянки.

Отправление 
новой экспедиции

Для того чтобы отправить новую экспедицию, игрок должен поставить фишку 
экспедиции (1 очко действия) на тайл выложенный в текущий ход.

>> Если на тайле одно место стоянки, тогда игрок ставит экспедицию 
на это место стоянки.

>> Если на тайле несколько мест стоянки, тогда игрок выбирает любое из них 
и ставит экспедицию.

>> Если на тайле нет места стоянки, тогда игрок выбирает дорогу и ставит 
экспедицию.

После разведки всей местности фишки экспедиций, которые не были выстав-
лены на карту, выбывают из игры.

Игрок выбирает один из пяти
вариантов строительства станции
(частный случай)

Места стоянки
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Продолжение экспедиции
Игрок передвигает одну из своих 

выставленных фишек экспедиций к бли-
жайшему (по любой дороге) месту стоянки 
(1 очко действия).

На одном месте стоянки может нахо-
диться любое число фишек экспедиций.

Когда игрок проходит по дороге, 
на которой стоит станция, считается, что 
он провёл в ней исследование.

После этого игрок выставляет свою 
фишку подсчета к станции с соответству-
ющим номером на планшете станций.

Экспедициям
>> нельзя оставаться на дороге, 
не дойдя до места стоянки (за исключением 
случая, который может возникнуть 
при отправлении экспедиции);

>> нельзя пройти мимо места стоянки 
без остановки;

>> нельзя свернуть с моста на дорогу под ним, 
и наоборот — с дороги на мост над ней;

>> нельзя двигаться в неразведанную местность, 
за исключением береговых дорог.

Полезный совет:
Цель игры — пройти все станции первым, поэтому 

стоит заранее продумывать маршрут.

Зацикленная дорога
При создании карты дорог может случиться так, что 

какая-либо группа дорог окажется зацикленной.
Если на этой дороге были станции, тогда они убира-

ются с поля и выбывают из игры.
Если где-либо на зацикленной дороге была экспе-

диция, тогда она переносится на одну из дорог своего 
тайла, которая имеет выход (если такой дороги нет, 
экспедиция ставится на любую дорогу ближайшего 
к ней тайла).

А

В

Чтобы исследовать станцию №1,
экспедиции нужно пройти
от места стоянки А до места
стоянки В или наоборот.
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Окончание игры
После того, как один из игроков обходит все девять станций (или меньше, если 

какая-то станция выбыла из игры из-за зацикленной дороги), остальные игроки 
должны завершить текущий игровой раунд.

Если несколько игроков закончили свои исследования в течение одного игро-
вого раунда, все они — победители.
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Вариация 1. «Телепорт»
Аномалии на острове в полнолуние непредсказуемы, а сегодня на острове 

как раз полнолуние. При прохождении станции, аномалия телепортирует (мгно-
венно переносит) экспедицию.

Правила основной игры остаются в силе, но игрок берет в начале игры только 
одну фишку экспедиции и после исследования любой станции бросает два 
кубика на удачу:

>> Если сумма очков ≤ 9, тогда аномалия телепортирует экспедицию к станции 
с соответствующим номером. Если сумма равна номеру станции — то экспе-
диция остается на своем месте.

>> Если сумма = 10, тогда телепортация экспедиции к станции 1.

>> Если сумма = 11, тогда телепортация экспедиции к станции 2.

>> Если сумма = 12, тогда телепортация к станции по выбору игрока.

Повторное прохождение игроком станции не вызывает телепортацию.
Телепортация к станции может происходить по разным сценариям:
>> Сценарий 1. На тайле со станцией одно место стоянки — там экспедиция 
и располагается.

>> Сценарий 2. На тайле со станцией более одного места стоянки — игрок 
выбирает любое из них.

>> Сценарий 3. На тайле со станцией нет мест стоянки, тогда фишка экспе-
диции переносится на дорогу на тайле со станцией (временное место 
стоянки).

>> Сценарий 4. Станция находится в еще неразведанной местности. Экспе-
диция телепортируется к ней и остается в неопределенности, пока там 
не будет разведана местность, тогда игрок или игроки размещают свои 
фишки экспедиции по местам стоянки.

На телепортацию очко действия не тратится. Перемещение к станции не озна-
чает ее исследования, для этого игрок должен пройти своей экспедицией по той 
дороге, на которой стоит станция. 
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Вариация 2. «Инферно»
В этот раз участники экспедиции подготовились более тщательно.
Задача игрока — не просто разведать местность, основать станции и обойти 

их все, теперь сделать это нужно в соответствии с планом маршрута экспедиции.
Разведка местности обязательна только до тех пор, пока все станции не уста-

новлены на карте.
Все остальные правила остаются в силе. Если игрок обходит станцию 

не по плану или повторно, то он не отмечает это на планшете станций.

Сценарий №1 для 2–4 игроков
Каждый игрок получает карточку-черепаху с планом маршрута, по  одной 

фишке экспедиции и 9 фишек подсчета (одного цвета).
Маршруты на всех карточках-черепахах разные.
Каждый участник играет сам за себя и должен обойти все 9 станций.

Сценарий №2 для 4 игроков
Каждый игрок получает карточку-шестиугольник с планом маршрута, по одной 

фишке экспедиции и 9 фишек подсчета (одного цвета).
Маршруты на всех карточках-шестиугольниках одинаковы. Игроки делятся 

на команды по 2 человека, и задача команды — первой обойти все станции в соот-
ветствии с планом.

Игроки из одной команды не должны ходить друг за другом. Для прохождения 
станции достаточно, чтобы её обошёл один из игроков команды. Каждый игрок 
начинает обход со станции, которая определяется бросанием кубиков:

>> если 1–9 — это станция с соответствующим номером,

>> если 10 — станция 1,

>> если 11 — станция 2,

>> если 12 — любая станция.

Первым ходом игрок должен основать эту станцию. 

Карточки-черепахи
с планами экспедиций

Карточки-шестиугольники
с планами экспедиций
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Маршрут 5–6–7–8–9–1–2–3–4
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Вариация 3. «Графы. Знакомство»
Задача игроков в этом дополнении — найти кратчайший путь обхода всех рёбер 

графа на которых расположены станции.
Правила основной игры сохраняются, 

но разведывая карту острова, игроки 
не отправляют свои экспедиции.

Два очка действия в свой ход игрок 
может потратить:

>> на выкладывание двух тайлов;

>> на выкладывание тайла и осно-
вание станции на одной из дорог 
тайла.

После того, как карта дорог острова 
создана, каждый игрок ищет и пред-
лагает маршрут обхода всех станций 
одной фишкой экспедиции. Игроки могут 
выбрать любые вершины, с которых они 
будут начинать обход. Побеждает участ-
ник, совершивший обход за наименьшее 
число ходов. За  один ход принимается 
перемещение по одному ребру.

Полезный совет: можно сфотографи-
ровать карту дорог острова.

А

В

Вершины графа — это
места стоянки, а ребра —
дороги между парой
ближайших мест стоянки.
Обход станций — это
перемещение по ребру АВ
или ВА.

Граф — математический объект, с помощью которого можно пред-
ставить в упрощенном виде маршрут на карте, схему метрополитена, 
структуру кристалла, социальные связи в интернете и многое другое. 
Граф представляет собой конечное множество точек (вершин) и набор 
линий (ребер), соединяющих некоторые пары точек. В математике 
типичной задачей является поиск кратчайшего пути обхода всех вершин 
или ребер графа и построение дерева обхода графа.

Начало теории графов положил в 1736 году Леонард Эйлер, рас-
сматривая задачу о Кёнигсбергских мостах, которую жители города 
предлагали гостям: «Как пройти по всем мостам Кёнигсберга, не про-
ходя ни по одному из них дважды»?
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Обход всех станций за 16 ходов
по маршруту 3–6–4–2–8–5–1–9–7
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Современный мир всё чаще называют миром VUCA — это акроним английских 
слов Volatility (нестабильность), Uncertainty (неопределенность), Complexity 
(сложность) и Ambiguity (неоднозначность). Будущее неоднозначно даже при 
схожих обстоятельствах, и прошлое поведение людей, систем далеко не лучший 
предсказатель. Один шаг может изменить вектор эволюции. В мире VUCA задачи 
прогнозирования трудны, но пути этого мира крайне интересны, и ведут к осоз-
нанию и преодолению наших ограничений ума и восприятия. Интеллектуальные 
настольные игры — это прекрасный способ развить способности ориентации 
в  динамичном VUCA-мире. Однако, играя, не  забывайте древнюю пословицу: 
«каждая неудача делает человека умнее».

Настольные игры via VUCA предлагают:
>> смело экспериментировать

>> браться за задачи, в которых успех не гарантирован

>> смотреть на ситуации с разных сторон

>> прогнозировать и делать ставки

>> быть готовым к внезапным переменам

>> рисковать, имея неполную информацию

>> быстро обучаться и адаптироваться

>> мыслить системно, но доверять интуиции

>> глубже понимать себя и других

>> совместными усилиями создавать настоящее

>> познакомиться с дополненной реальностью (AR)

>> провести «теплый ламповый вечер» с друзьями

Все игры выполнены в оригинальном исполнении из дерева (кедр) и сувенирной 
фанеры, имеют AR-приложения и включают долговечную коробку-органайзер. 
Более подробно смотрите на сайте www.viavuca.com. Вопросы можно отпра-
вить на e-mail: info@viavuca.com

Volatility

Uncertainty

Ambiguity

Complexity

VUCA
via
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Volatility

Uncertainty

Ambiguity

Complexity

VUCA
via

Захвати рынки НТИ
Серия «Захвати рынки НТИ» (12+) знакомит с тематиками Национальной Тех-

нологической Инициативы (www.nti2035.ru), технологиями настоящего 
и будущего, трендами инноваций и вероятностными профессиями. Проект «Игро-
тека  НТИ», основанный на этой серии игр, стал победителем Всероссийского 
конкурса «Лучшие практики Наставничества 2018», проводимого Агентством 
Стратегических Инициатив.

AutoNet
Игра «Город отражений. Каналы
и Мосты Санкт-Петербурга»
о конкуренции транспортных артерий,
логистике и задаче о кратчайшем
пути на динамическом графе.

SpaceNet
Игра «МКС Неуязвимая-21»
об эгоистических и кооперативных
стратегиях в освоении космоса
и создании лабораторий будущего
на космической станции.

AeroNet
Игра «Дрон-экспресс»
о технологиях и конкуренции
на рынке перевозок грузов
беспилотным транспортом. 

MariNet
Игра «Прогрессор. Морские перевозки»
о предпринимательстве и выборе
кооперативно-конкурентной стратегии
на рынке морских перевозок.  



EduFlyment
В серии «EduFlyment» представлены игры с необычными механиками 

или расширениями хорошо известных.
Изучать сложное с друзьями увлекательно и просто.
Мыслить о сложном просто — сила гениев.

Аномалии острова Черепахи (10+)
Настольная игра для тех, кто готов
к азартной гонке и применению своих
математических способностей.
Индивидуальная или командная стратегия.

Арт-смайлы (6+)
Набор из 150 смайликов в резной коробке.
Выкладывайте фигуры, решайте
головоломки, практикуйте арт-игры.
Подходит для детей и взрослых.

Котосмайлы 4х/7х (6+)
Набор из 108 чеширских котов в резной
коробке. Выкладывайте фигуры, решайте
головоломки, практикуйте многозначные
логики и логические игры.

Азбука смайлов (4+)
Полный набор смайлов для игры
«Найди пару» в двух вариациях.
Предназначена для знакомства со смайлами
и решения математических головоломок.


