
это правила Игры

А Это состав игры

выбери сторону 
картинок

бери четыре 

картинки

положи одну картинку 

на правильное место

у игроков нет 

второй попытки

ТОПТОП

КАЙФКАЙФ

БАЗАБАЗА

ЧУШЬЧУШЬ

ДНОДНО

2 двухсторонних 
поля — тир-листа.

Чёрное — с текстом и без

2 модные фишки
с перламутром

56 карт тем

70 двусторонних 
карт картинок

2 маркера  
со стирашками

2 карты для 
записи

Правила игры
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1 Поля положите на стол, пере-
мешайте карты и держите всё 
остальное рядом.

2

Ведущий берёт 
тему, 5 картинок, 

маркер и карту  
для записей.

Тайно распределяет 
картинки по тир-листу, 
записывая в карту.  

3

Говорит игрокам тему, 
и они должны догадаться, 

как ведущий думал.

4

5

И держит всё в руках? Нет, раскладывает 
перед собой

Что ты там пишешь?

Допишу — покажу

Картинка

Согласна!

Так это база!

Это все правила. Вы можете играть, но лучше 
почитать дальше, выбрать режим (а их тут 
три) и узнать всякие нудные подробности. 

Пока что как придётся,  

а дальше читайте подробности

А как положить?

Выглядит просто

Это краткие базовые правила

Котик — топ
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Режимы игры

В игре есть 3 режима под разное количество игроков:

Если вас мало — сыграйте в кооперативный 
режим. В нём вы все вместе, неконфликтно 
будете угадывать, как ведущий разложил кар-
тинки. Подробности ниже, спустя два абзаца.

Если побольше — выбирайте соревнователь-
ный режим. Тут каждый решает за себя и отве-
чает без обсуждений. Это на странице 7.

Если компания собралась большая — вам 
подойдёт командный режим. Вы разделитесь 
на 2 команды и постараетесь обыграть друг 
друга. Подробности читайте на странице 9.

2–6  
игроков

4–11 
игроков

4–16 
игроков

ЗДЕСЬ ВЫ ИГРАЕТЕ ВСЕ 
ВМЕСТЕ ОДНОЙ КОМАНДОЙ. ПОБЕЖ-

ДАЕТЕ И ПРОИГРЫВАЕТЕ ТОЖЕ ВМЕСТЕ. 

Кооперативный режим

Положите поля 
фишки и карты как на картинке 
и выберите первого ведущего.

Ведущий берёт  
маркер и карту 

для записи

сюда красную фишку 
проигрыша

сюда зелёную фишку 
вашей команды

это поле без текста.  
В первой партии  
сыграйте с ним



В начале раунда ведущий 
берёт не переворачивая 5 верхних 

картинок и кладёт перед собой.

4

ход игры

Лифчик
Книжки

Валюта
Клещ

Котик

Всё записал? Ведущий открывает тему, а затем молчит 
и не подсказывает. Игроки пытаются понять, о чём ведущий 
думал: какую картинку куда положил? Обсуждают без него 
и стараются положить картинки вдоль поля так же, как 
на карте ведущего.

Всё разложили? Ведущий проверяет и говорит, сколько 
картинок лежат верно, но не показывает свою карту  
для записей и не говорит, какие именно.

Если все 5 лежат верно, идите считать очки.

Ведущий тайно распределяет 
картинки в соответствии с темой.

Каждая картинка — 
в одну ячейку. 

это  
картинки

Смотрит тему, никому 
не показывая
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После обеих попыток:

 Правильно лежат 4, 5 картинок — подвиньте зелёную 
фишку на два деления вверх.
 Правильно лежат 3 картинки — на одно деление вверх.
 Правильно лежат 1 или 2 картинки — подвиньте красную 

фишку на одно деление вниз.
 Все 5 картинок лежат неправильно — на два деления вниз.

Как только одна из фишек пришла на  — игра закончи-
лась.

Если первой на  дошла зелёная фишка — это победа. 
Если красная фишка — это поражение.

Если фишки не дошли до центра — ведущим стано-
вится следующий игрок. Сбросьте карты картинок 
и тему. Начните новый раунд. 

Тогда 
переложим так

Правильно 
лежат три картинки

Если меньше 5 картинок — у вас есть вторая попытка, 
чтобы улучшить (или ухудшить) итоги.

Вы можете переложить любые картинки на другие места. 
После ведущий открывает карту для записи.

Лифчик
Книжки

Валюта
Клещ

Котик
Мы считаем, 

что правильно так

Правильно 
лежит одна картинка

ДО после



Переверните поле 
текстом вверх.
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Хотите посложнее?

Когда любая фишка пересекает текст 
эффекта, со следующего раунда на-
чинает работать этот эффект.

Взяв картинки, ведущий выбирает, какой 
стороной их положить. То есть у него 
на выбор 10 картинок на 5 картах или 8 
на 4, если уже действует эффект «Бери 
четыре картинки».

Как только ведущий распределил все 
картинки, он кладёт любую картинку 
на правильное место.

Когда игроки разложат картинки, ве-
дущий сразу говорит итог без второй 
попытки.

Ведущий берёт 4 картинки, а не 5, и запи-
сывает их, оставляя одно место пустым. 
Игроки также угадывают, куда картинку 
ведущий не положил. Если они оставили 
такое же место пустым, то это считается 
правильной картинкой, и наоборот.

Все эффекты складываются, 
то есть у вас может быть от нуля до четы-

рёх одновременно действующих эффектов.



Положите поле и темы 
как на картинке и выберите 

первого ведущего. 
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Соревновательный режим

ЗДЕСЬ ВЕДУЩИЙ РАЗДАЁТ 
КАЖДОМУ ИГРОКУ ПО ОДНОЙ картинке 

И КАЖДЫЙ УГАДЫВАЕТ СВОю.

В начале раунда ведущий 
берёт карту для записи, маркер и картинки

 по числу игроков (кроме себя), но не меньше 5, 
и кладёт всё перед собой в открытую.

потом тайно 
читает одну тему

это  
картинки



Ведущий  
открывает тему
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Ведущий тайно распределяет все картинки по теме, без пу-
стых строк, не больше 2 картинок в строку. Потом не глядя 
и не переворачивая перемешивает картинки и раздаёт 
игрокам по одной. Лишние картинки кладёт рядом с собой. 

Все готовы? Ведущий говорит, как должны лежать картин-
ки:

 Игроки, положившие картинки верно, забирают их себе 
как очки и хранят до конца игры.
 Неправильные и лишние картинки положите в сброс.

Ведущий берёт картинку с верха колоды как 1 победное 
очко, если хотя бы половина игроков угадали (если игроков 
3, 5, 7 или 9, нужно 2, 3, 4 или 5 правильных ответов). Если 
все справились — ведущий берёт 2 картинки из колоды.

Начните новый раунд. Выберите нового ведущего. Если все 
уже были ведущими, игра заканчивается. Посчитайте свои 
победные картинки. Игрок, у которого больше картинок, 
побеждает. При равенстве — ничья.

Игроки в любом порядке 
кладут свои картинки возле тир-листа, 
угадывая, куда их записал ведущий. 

Каждый решает сам. 
хоть Все картинки можно  

положить в одну категорию.

Птичку жалко, температура
Комп сломался

Гулял с собакой
Очередь за кофе, обкакался

Убирал ёлку, доигрывал катку

Это было 
у ведущего
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Командный режим

Зелёной команды Красной команды
СЮДА ФИШКУ СЮДА ФИШКУ

Это поле  
без текста

Разделитесь на 2 команды.
Выберите первых ведущих.

Положите поля, фишки и карты 
как на картинке.

Здесь у вас две 
команды, два ведущих, но одна 

цель — угадать больше карт,  
чем другая команда.

ведущий зелёной 
команды берёт маркер и карту 

для записи.

ведущий красной 
команды берёт маркер и карту 

для записи.
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Ход игры

тайно смотрят одну 
тему на двоих.

Мусор
Каблук
Нытик
Кровосос
Дед
Солнце

Клоун

Коротыш
Скелет
Дрон

В начале раунда ведущие 
берут не переворачивая по 5 верхних 

картинок и кладут перед собой.

Каждый ведущий тайно 
распределяет свои 5 картинок 

в соответствии с темой.

это  
картинки
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Чей ведущий первым закончил писать, та команда ходит 
первой. Ведущие открывают тему, а потом молчат и не под-
сказывают. Команды ходят по очереди:

 Берите любую картинку, даже у чужого ведущего!
 В какую ячейку её положил ведущий? Вместе подумайте 

и положите так же со своей стороны поля. В одной ячейке 
может быть сколько угодно картинок!

Скелет — это база!

Солнышко  не бывший — на дно!

Клоун точно в топ!

Каблук тоже в топ.

Спецспособность: если команда взяла кар-
тинку своего ведущего и положила её непра-
вильно — ведущий может один раз за раунд 
ей помочь и сказать: «Неверно». После этого 
команда перекладывает картинку на другое 

место, и тут уже ведущий снова молчит.



Клоун
Мусор
Коротыш
Скелет
Дрон

Всё разложили? Ведущие открывают свои записи. Забери-
те картинки, лежащие верно на вашей стороне поля, — это 
победные очки вашей команды. Остальные сбросьте.

У кого картинок за раунд больше, та команда сдвигает свою 
фишку на шаг ближе к . Ничья? Двигайте обе фишки!

Когда одна из фишек будет тут  — игра закончится. Эта 
команда побеждает. Пришли вместе? Посчитайте, у кого 
больше картинок за все раунды.

 — картинки  
в сброс.

  — картинки 
команде.

Каблук
Нытик
Кровосос
Дед
Солнце
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