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Цель игры

Игровая цель: первым дойти до клетки 63 и дальше.

Психологическая цель: в процессе пути, отслеживая об-
стоятельства и свои ощущения, чувства, мысли, найти под-
сказку по решению волнующего вопроса (запрос).

Вы сами определяете, какая цель приоритетна. За игровым 
столом разные участники могут ставить себе в приоритет раз-
ные цели. И, конечно, чем больше участников держат в голове 
игровую цель, тем азартнее и непредсказуемее она будет.

Что в комплекте игры?
•	 Ручки — 8 шт. 
•	 Фишки — 8 шт.
•	 Коробка — 1 шт.
•	 Жетоны — 20 шт. 
•	 Игровое поле — 1 шт. 
•	 Правила игры — 1 шт.
•	 Игровые стикеры — 320 шт. 

Сфера применения

HR-менеджерам, специалистам по персоналу игра по-
может:
•	 РЕШИТЬ ПРОБЛЕМУ ЭМОЦИОНАЛЬНОГО ВЫГОРАНИЯ  

в коллективе.
•	 Развить эмоциональный интеллект.
•	 Развлечь сотрудников и снять стресс после трудовых будней.
•	 Сплотить коллектив и наладить неформальные связи.
•	 Улучшить навыки вербальной и невербальной коммуника-

ции, умение общаться в любой ситуации.

Психологам, коучам, гештальт-терапевтам, бизнес-тре-
нерам поможет:
•	 Создать безопасное пространство для разговора о чувствах 

и эмоциях.
•	 Обучить клиентов быстрее распознавать собственные чув-

ства, обрести контакт с ними, научить выражать соответ-
ствующие эмоции, нащупать связующее звено между мыс-
лями и ощущениями.

•	 Вербализовать ощущения, оставляя оптимальную степень 
откровенности.

Учредителям бизнеса, CEO стартапов, топам, руково-
дителям компаний даст: 
•	 Возможность обучить Client service и HR выдерживать 

стрессы при общении с персоналом, клиентами и заказчи-

ками, контролировать настроение и свои эмоции, распозна-
вать настроение клиента.

•	 Возможность видеть сильные и слабые стороны партнеров, 
контрагентов, провести анализ поведения.

•	 Метод отбора новых сотрудников. 

Семьям, родственникам, представителям разных поко-
лений в роду обеспечит:
•	 Обмен ценностями и мнениями.
•	 Поддержку в решении жизненных задач.
•	 Простраивание личных границ и эмоционального отклика.
•	 Свободное и доверительное общение с близкими, друзьями.
•	 Умение отвечать на вопросы и возражения без конфликтов.
•	 Умение слушать и заинтересовывать собой и своими идея-

ми и мечтами.

О чем эта игра?

Давным-давно, как гласит придание, мир был гармоничным. 
Снаружи было то же самое, что и внутри, а внутри то же са-
мое, что и снаружи, люди не умели врать и говорили только 
то, что видели, или о том, что знали. А самое главное, люди 
демонстрировали те чувства, которые испытывали. Сейчас 
мир другой, хорошо это или плохо — не нам решать, а вот 
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разобраться, как отличить истинные чувства от поддельных,  
и получить подсказки, по каким признакам понять истинное 
положение вещей полезно и возможно.

Поиграть в трансформационную игру-тренажер по разви-
тию эмоционального интеллекта «Эволюция эмоций» —  
все равно, что покрутить в руках головоломку, созданную 
изощренным разумом мастера, или сложить пазл из, казалось 
бы, несовместимых элементов. И элементы, которые нужно 
совместить, превратив в наполненную смыслом картину, —  
не что иное, как чувства и эмоции. 

Не вдаваясь в детали полемики между профессиональными 
психологами, назовем чувствами то, что происходит глубоко 
внутри личности, а эмоциями — внешние проявления. И внеш-
нее часто не просто не совпадает с внутренним состоянием,  
а вступает в чудовищное противоречие. 

Допустим, приехали бесцеремонные родственники: гнев 
загнан внутрь, и вместо него мы проявляем радушие и привет-
ливость. Страх залакирован бодрым радостным «Ура!» — это 
мы выходим на работу после отпуска. Радость прикрывается 
невзаправдашней печалью, когда наследуем тетушкины мил-
лионы. 

Мы многократно испытывали подобное на себе и в себе! 

Как быть, если эти двойные, а то и тройные состояния разру-
шают и ведут к внутреннему дисбалансу?

Разобраться с этим поможет трансформационная игра-тре-
нажер по развитию эмоционального интеллекта «Эволюция 
эмоций» профессионального психолога Татьяны Раевской. 
Она, как никто другой, умеет создавать игры, которые дают 
для игрока личные ресурсы, помогают в поисках позитивного 
начала в любом чувстве и позволяют совместить полярные 
состояния. Созданная на философской основе «Книги пере-
мен», игра вводит игроков в энергоинформационное поле, на 
котором произрастают богатейшие ресурсы.

Как сорняки и плевелы чувств и эмоций превратить в бла-
городные продукты, которые будут питать Вас, наполняя жи-
вотворными компонентами?

Попробуем увидеть на примерах, что происходит в игре с 
игроками. Так получится нагляднее.

Каждый из игроков в результате каждого хода оказывается 
на клетке с двумя словами, а по сути — перед возможностью 
соотнести внутреннее состояние (чувство) с внешним про-
явлением (эмоцией), найти между ними баланс и вербально 

связать внутреннее и внешнее, найдя для этого слово-мост, 
слово-связь, слово-соединение. Сложно? Лингвистично? 
ПСИХОЛОГИЧНО!

Итак, в результате движения по полю 
игры Вам выпала клетка, где СТРАХ 
внутри (снизу) и ПЕЧАЛЬ снаружи 
(вверху). Попробуйте связать внутрен-
нее состояние с внешним проявлением? 
Что произойдет, если внутри у Вас хо-
лодеет от страха, неважно, по какому 
поводу, а в эмоциональном плане Вами 
владеет глубокая печаль? Вы анализируете свое состояние  
и понимаете, что Вами владеет глубокая БЕЗНАДЕЖНОСТЬ. 
Если это убедительно в глазах остальных игроков, то каждый 
из них проголосует за выбранное Вами понятие, и Вы продви-
нетесь по полю на количество голосов. 

Вам выпали внутренняя СИМПАТИЯ и РАДОСТЬ снаружи? 
Уравновесить это удается посредством ВЗАИМНОСТИ — 
идеальный вариант, даже не требующий комментария. 

Но если выпало внутреннее УДИВЛЕНИЕ в сочетании 
со СТРАХОМ, в сочетании это вызывает ОБЕСКУРАЖЕН-
НОСТЬ. 

Хорошо, если в игре мы можем увидеть свой позитивный 
настрой, который игра нам непременно покажет. Однако,  
в игре мы могли бы впасть в отчаяние, негодование, испытать 
отвращение, брезгливость, безнадежность и ужас. Плохо ли 
это? Пробуем исследовать свои состояния, которые могли бы 
вызвать негатив. 

Так, например, НЕГОДОВАНИЕ даст нам огромную силу 
для преодоления и созидания. Это мощное состояние. Что, 
если дать ему вырасти и направить не на разрушение, а на 
созидание, на движение вперед, на некое преодоление?  
Почувствовали подъем? В конечностях появился легкий жар? 
Цель достигнута.

ОТЧАЯНИЕ позволит Вам поставить гигантскую заверша-
ющую точку в чем бы то ни было, а стало быть, освободить 
пространство в себе для чего-то нового. И вот Вы уже с любо-
пытством оглядываетесь в поисках обновлений. И это новое 
уже двигается к Вам, не сомневайтесь!

Ваше ОТВРАЩЕНИЕ создаст дистанцию между Вами и чем-
то или кем-то недостойным, а БРЕЗГЛИВОСТЬ вообще не 
позволит прикоснуться к нежелательному. Фу! Как Вы могли 
вообще об этом думать! Нет, Вы не будете об это пачкаться!
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БЕЗНАДЕЖНОСТЬ даст возможность остановить или за-
медлить свой бег, чтобы, не питая пустых надежд, проанализи-
ровать ситуацию для поиска альтернативных путей. Вы нашли 
эти возможности? У Вас уже щекотно в ладонях и блестят гла-
за? Спасибо состоянию, которое подтолкнуло Вас к анализу и, 
как результат, накоплению сил для действий.

Или УЖАС. Он сохранит Вам жизнь, убережет от опасности. 
Это состояние позволило человечеству в целом выжить, не 
погибнуть в мерзлоте, как мамонты, не оказаться бесстраш-
ным, но испепеленным вулканами племенем, не быть рас-
топтанными сумасшедшим динозавром. Древний, близкий к 
инстинктам ужас по сию пору хранит каждого из нас живым. 
Убедились?

А теперь убедите во всем этом не только себя, но и своих со-
седей по игровому полю. Удалось? Вас можно поздравить не 
только с тем, что Вы продвинулись в игре на семь ходов впе-
ред, но и, самое важное, с тем, что Вы в короткое время нашли 

для своей реальности новый мощный ресурс, а пространство 
игры этот ресурс поддержало. И это ценнейшее приобретение!

Разумеется, есть и более сложные сочетания, представ-
ленные на игровом поле. Но чем противоречивее внутреннее  
и внешнее и чем сложнее задача их связать между собой, тем 
более сильным будет тот ресурс, с которым Вы находитесь  
в игре и с которым Вы, как следствие, из игры выходите. Ведь 
Вы вложите в поиски балансирующего понятия больше сво-
ей энергии, больше убедительных доводов приведете другим 
участникам, а стало быть, их поддержка окажется сильнее,  
и тем самым ваши игровые вложения возрастут многократ-
но. Здесь речь даже не о фишках, баллах или очках, ведь все 
это  лишь материальное выражение энергий нашего мира 
материального и нематериального. А игра — всего лишь мо-
дель, проекция, отражение этого мира, такого прекрасного  
и такого ужасного, такого противоречивого, но такого богато-
го на ресурсы.

Базовые правила игры
Термины

Для ясности и простоты в дальнейшем в этих правилах мы 
будем использовать следующие термины:
•	 Активный игрок — игрок, которому принадлежит ход.
•	 Помощник / помощники — игрок / игроки, вовлеченные 

активным игроком в его ход.
•	 Голосующие — все игроки за исключением активного 

игрока.
•	 Ощущения — телесный отклик: тепло, холодно, горько, кис-

ло, жестко и т.п.
•	 Чувства — внутреннее состояние или отклик на события, 

действия: радость, печаль, страх, злость, стыд, отвращение, 
интерес, удивление и т.п. На игровом поле чувства написа-
ны внизу каждой клетки.

•	 Эмоции — внешнее проявление чувств, демонстрация ис-
тинных чувств или изображение того, чего нет. На игровом 
поле чувства написаны наверху каждой клетки.

•	 Итоговое состояние (состояние) — название состояния, 
когда совмещается определенное внутреннее чувство и де-
монстрируемая эмоция.

Примечание: разные психологические школы вкладывают 
во все перечисленные термины разный смысл и по-разному 

трактуют. Вы вправе придерживаться любой другой трактовки  
и для участия в игре не обязаны менять свое мнение, просто 
автору игры наиболее близка эта школа, и в том числе для 
удобства написания правил была выбрана эта терминология.

Подготовка к игре
1.	Выберите себе по одной фишке любимого цвета.
2.	Положите листы с самоклеящимися стикерами в удобное 

для всех место. Цвета стикеров соответствуют цветам Ва-
ших фишек. 

3.	Пусть каждый игрок возьмет один 
синий и один красный жетон для го-
лосования.

4.	Возьмите себе бланк для записи 
хода игры. Сформулируйте и запи-
шите цель на игру. Инструкция по на-
писанию цели на странице 6.

5.	По договоренности между участниками цели на игру могут 
быть озвучены или сохранены в тайне.

6.	Случайным образом определите первого игрока, от которо-
го игра затем пойдет по ходу движения часовой стрелки.

7.	Первый игрок ставит свою фишку на клетку 1, второй —  
на клетку 2, третий — 3 и так далее.
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Игровой процесс 

Ход каждого игрока состоит из трех этапов:

Этап 1. Придумать название клетки.

Этап 2. Голосование. 

Этап 3. Перемещение фишек.

Этап 1. Придумать название клетки

В свой ход задача активного игрока придумать название со-
стояния, соединяющего в себе написанные на клетке чувство 
(внизу) и эмоцию (наверху), озвучить вслух, записать на само-
клеящемся стикере своего цвета и приклеить на поле.

Например: когда внутри ЗЛОСТЬ (вни-
зу клетки), а демонстрируется РАДОСТЬ 
(вверху клетки), состояние можно назвать 
сарказмом, или внутри радость, а демон-
стрируется печаль, можно вспомнить про 
блюз «когда хорошему человеку плохо».

В случае если на клетке находится несколько фишек разных 
игроков или если в начале хода активный игрок позвал кого-то 
на помощь (в каких случаях это возможно и необходимо сде-
лать — на странице 6), перед придумыванием слова можно 
провести обсуждение с другими игроками, чьи фишки нахо-
дятся на этой же клетке. Модератором обсуждения выступает 
активный игрок.

После приклеивания стикера своего цвета с названием со-
стояния на игровое поле активный игрок записывает в игро-
вой бланк номер поля, чувство, эмоцию, состояние:

Придумать можно любое слово, даже то, которое на первый 
взгляд выглядит абсурдным, даже несуществующее, есть толь-
ко один запрет: если на клетке есть уже написанное состоя-
ние, то новое слово должно отличаться от ранее написанного.

Эатп 2. Голосование

Если Вы уже обратили внимание, в этой игре нет кубика, 
это не ошибка и не недочет издателя. Каждый участник игры 
в конце своего хода двигается на столько полей, сколько че-

ловек согласятся с его точкой зрения и поддержат придуман-
ное слово. Голосование происходит при помощи жетонов. Все, 
за исключением активного игрока, берут в руки синий жетон  
и опускают руки под стол. Жетон остается в голосующей руке, 
если игрок хочет отдать свой голос за придуманное слово,  
и остается в другой руке, если не хочет отдавать свой голос. 
После совершения выбора все игроки поднимают над столом 
голосующую руку с зажатым в кулаке жетоном и по команде 
активного игрока разжимают кулак. 

Активный игрок записывает на игровой бланк полученное 
число голосов, а также возникшие инсайты (см. рис. выше). 

Если активный игрок стоит на клеточке, где уже до него было 
написано слово другим участником, то голосование проходит 
по другим правилам. Вам потребуются жетоны обоих цветов. 
Все, кроме активного игрока, берут в руки оба жетона и опу-
скают руки под стол, в голосующей руке в кулаке зажимается: 
синий жетон, если игрок хочет проголосовать за новое сло-
во активного игрока, или красный жетон, если игрок голосует 
за ранее придуманное название клетки. Оба жетона в одной 
руке или ни одного, если игрок не хочет отдавать свой голос 
ни за одно из слов. После совершения выбора все игроки под-
нимают над столом голосующую руку и по команде активного 
игрока разжимают кулак. 

 Активный игрок записывает на игровой бланк полученное 
число голосов за его новое слово.

Если новое слово получило больше голосов, активный игрок 
пишет его на стикер и приклеивает поверх старого. При равен-
стве голосов сверху наклеивается новое. В дальнейшем, если 
на эту клетку попадет еще один участник, то при голосовании 
его новое слово будет конкурировать только с верхним из ра-
нее написанных. 

Этап 3. Перемещение фишек

Активный игрок идет на столько клеток вперед, сколько по-
лучил голосов. Если проголосовал 1 человек — движение на 
1 клетку вперед, если 2 человека — на 2 клетки вперед и т.д. 

Если в ход активного игрока были вовлечены помощники, то 
активный игрок имеет право, но не обязан, подвинуть одного 
или нескольких помощников на столько клеток вперед, на сколь-
ко сочтет нужным, но не более, чем полученное число голосов.

Все помощники, подвинутые вперед активным игроком, за-
писывают в бланк номер поля, чувство, эмоцию, состояние 
этого хода, при этом в графе «Число голосов» ставят прочерк.
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Бонусы и ограничения активного игрока в соответствии  
с полученными голосами:

Число голосов

Количество участников игры 5 6 7 8* 8**

Пропуск хода 0 0 0-1 0-1 0-1

Мозговой штурм 1 1 2 2 2

Позвать на помощь 2 2 3 3 3

Нет бонусов — 3 4 4 4-5

Дополнительный ход 3 4 5 5 6

Придумать правило 4 5 6 6-7 7

* мягче; ** жестче

Если вас собралось 4 человека, то можно попробовать для 
голосования раздать всем по 2 жетона, таким образом, за ка-
ждое слово будет максимум 6 голосов, как при игре с 7 участ-
никами. Игра втроем по этим правилам невозможна, но Вы 
всегда можете придумать свои.

Пропуск хода

Активный игрок пропускает следующий ход, если за его сло-
во никто не проголосовал. При этом его могут звать на по-
мощь, вовлекать в обсуждение и двигать вперед другие актив-
ные игроки. 

Мозговой штурм

Активный игрок в начале следующего хода получает воз-
можность спросить мнение каждого по поводу клетки, на ко-
торой он стоит в этот раз, устроить так называемый мозговой 
штурм в части текущего задания, после чего выбрать любое 
понравившееся слово или придумать свое, написать на сти-
кере и приклеить на поле. В качестве бонуса тому, кто дал 
самую ценную подсказку, участник может подвинуть подска-
завшего вперед на столько полей, на сколько подвинулся сам, 
или меньше.

Позвать на помощь

Активный игрок в начале следующего хода зовет на помощь 
любого другого участника. При этом участник, которого позва-
ли на помощь, переставляет свою фишку на поле к тому, кто 
его позвал. Отказываться запрещено! Участники, оказавши-
еся на одной клетке, совещаются вслух в присутствии осталь-

ных. Окончательное решение принимает тот, чей ход. После го-
лосования он получает право, но не обязан, подвинуть вперед 
помощника на число клеток, не превышающее его ход.

Нет бонусов

Нет бонусов — это значит нет бонусов. Следующий ход ак-
тивного игрока будет обычным, без бонусов и ограничений.

Дополнительный ход

Активный игрок получает право дополнительного призового 
хода, при этом возможность двигать вперед помощников со-
храняется. В рамках одного хода активный игрок может полу-
чить право дополнительного призового хода не больше трех 
раз, после чего право хода переходит к следующему участнику. 

Придумать правило

Активный игрок получает право придумать в начале сле-
дующего своего хода дополнительное правило для игры. Оз-
вученное правило записывается, и проводится голосование 
по правилам для итогового состояния. Голосуют все, кроме 
активного игрока. Правило считается принятым, если хотя 
бы один участник игры за него проголосует. Если правило 
отвергнуто, активный игрок получает возможность приду-
мать новое правило и провести его через голосование, если 
и второе правило отвергнуто, то активный игрок совершает 
обычный ход. Если правило принято с первой или со второй 
попытки, то после этого активный игрок совершает ход со-
гласно правилам.

Победа в игре

Игра заканчивается, когда два участника достигают клетки 
63 и дальше.

Цель на игру

Важно, чтобы цель была реализуема в реальном мире  
и были маркеры для оценки достижения цели. Иными слова-
ми, если участник пишет «стать счастливым», он должен иметь 
четкое представление, по каким признакам он сможет уве-
ренно сказать, счастлив или нет. Не рекомендуется ставить 
недостижимые цели, как, например «ходить сквозь стены» или 
«материализовывать предметы».

Придумать и записать название состояния, соединяющего 
в себе чувство внутри и демонстрируемую эмоцию. На этом 
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этапе важно понимать, что нет понятия правильно и непра-
вильно. Стоит уточнить, что различные психологические 
школы в настоящее время не пришли к единому мнению, что 
называть чувствами, а что — эмоциями. Более того, разные 
психологические школы по-разному трактуют, какие чувства  
и эмоции хорошие, а какие плохие. Пространство чувств  
и эмоций — пространство исследования, а не устоявшихся 
догм, и игра призвана, в первую очередь, позволить каждо-
му личное исследование и диалог. Кроме того, как Вы уже 
догадались, активный игрок может придумать очень точное 
название, но за него не проголосуют, потому что не хотят 
поддерживать его движение вперед. Воспринимайте полу-
ченное число голосов, в первую очередь, как игру.

В игровой бланк рекомендуется записывать не только соб-
ственные ходы, но и те, в которых принимали участие на пра-

вах совещательного голоса. Обратите внимание, под каждый 
ход выделено место не только для записи чувств, но и для за-
писи впечатлений, ощущений от хода, инсайтов. Чем больше 
Вы запишете в процессе игры, тем больше будет информации 
для самоанализа.

На что можно обратить внимание при анализе процесса  
и результата игры:
1.	Слова, повторяющиеся наибольшее число раз, являются 

маркерами Вашего текущего состояния.
2.	Чувства и эмоции, встречающиеся четыре и больше раза, 

важно проработать: позволить себе чувствовать и экологич-
но проявлять.

3.	Итоговые состояния выписать в столбик и по методу «16 ас-
социаций Юнга» свести к одному конечному слову. 

Трансформационная игра

Цель трансформационной психологической игры, если Вы 
захотите проводить ее в качестве ведущего, более глубока.

Основная задача игры — создать комфортное простран-
ство, где участники могут поговорить об эмоциях с той степе-
нью откровенности, к которой готовы. Порассуждать о гипоте-
тических ситуациях, в которых возникают те или иные чувства, 
услышать точки зрения других участников и поразиться мно-
гообразию способов восприятия мира и возможным реакци-
ям на одни и те же события. Получить возможность в безо-
пасном пространстве говорить о чувствах и услышать точки 
зрения других людей. 

Участие в игре позволяет вербализовать ощущения, остав-
ляя оптимальную степень откровенности. Рассуждая как  
о гипотетических людях или героях фильмов, так и озвучивая 
реальные ситуации из собственной жизни.

Цель игры — обрести контакт с собственными чувствами, 
нащупать связующее звено между мыслями и ощущениями.

За более подробными правилами игры с ведущим и услови-
ями обучения обратитесь, пожалуйста, к автору игры Татьяне 
Раевской или к сертифицирующим мастерам игры «Эволю-
ция Эмоций» (см. список на сайте www.ei-igra.ru). 

Число участников от 2 до 8 человек.

Возраст 14+

Время игры 2-3 часа.

Автор: Татьяна Раевская, WhatsApp: +79055388109; 
https://www.facebook.com/profile.php?id=100002080682882

Продюсер игры: Константин Владимиров.

Художники: Евгения Русецкая, Ксения Смирнова.

Корректура: Мария Рыбакова (Алдонова).

Автор благодарит: Евгения Китанина за вдохновение  
и поддержку в процессе создания игр, Романа Крылова за но-
вый взгляд на создание игр и Константина Владимирова за 
вклад в развитие.
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1.	 Каждый игрок берет по одной фишке любимого цвета.
2.	 Положите листы с самоклеящимися стикерами в удоб-

ное для всех место. Цвета стикеров соответствуют цве-
там Ваших фишек. 

3.	 Пусть каждый игрок возьмет один синий и один крас-
ный жетон для голосования.

4.	 Возьмите себе бланк для записи хода игры. Сформу-
лируйте и запишите цель на игру. По договоренности 
между участниками цели на игру могут быть озвучены 
или сохранены в тайне.

5.	 Определите первого игрока, от которого игра затем 
пойдет по ходу движения часовой стрелки.

6.	 Первый игрок ставит свою фишку на клетку 1, вто-
рой — на клетку 2, третий – 3 и так далее.

7.	 Придумайте название клетки, на которую встала Ваша 
фишка, и запишите его в бланк и на стикер. Наклейте 
стикер на клетку. Как это делать — на странице 5.

8.	 В случае если на клетке находится несколько фишек 
разных игроков или в начале хода активный игрок по-
звал кого-то на помощь перед придумыванием слова, 
можно провести обсуждение с другими игроками, чьи 
фишки находятся на этой же клетке. Модератором об-
суждения выступает активный игрок.

9.	 Если на клетке есть уже написанное состояние, то но-
вое слово должно отличаться от ранее написанного.

10.	 Проголосуйте! Все, за исключением активного игрока, 
берут в руки синий жетон и опускают руки под стол. Все 
голосующие одновременно открывают руки. Если рука 

пуста — игрок проголосовал против. Если в руке синий 
жетон — за. 

11.	 Если активный игрок стоит на клетке, где уже до него 
было написано слово другим участником, то голосуют 
синим и красным жетоном. Синий жетон — если игрок 
хочет проголосовать за новое слово активного игрока, 
красный жетон — если игрок голосует за ранее приду-
манное состояние (название клетки). 

12.	 Активный игрок записывает на игровой бланк полу-
ченное число голосов и идет на столько клеток вперед, 
сколько получил голосов. 

13.	 Если в ход активного игрока были вовлечены помощни-
ки, то активный игрок имеет право, но не обязан, под-
винуть одного или нескольких помощников на столько 
клеток вперед, на сколько сочтет нужным, но не более, 
чем полученное число голосов.

14.	 Все помощники, подвинутые вперед активным игро-
ком, записывают в бланк номер поля, чувство, эмоцию, 
состояние этого хода, при этом в графе «Число голо-
сов» ставят прочерк.

15.	 Активный игрок пропускает следующий ход, если за его 
слово никто не проголосовал. При этом его могут звать 
на помощь, вовлекать в обсуждение и двигать вперед 
другие активные игроки. 

16.	 Игра заканчивается, когда два участника достигают 
клетки 63 и дальше.

Удачной Вам игры!
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