
Об игре
Игра состоит из нескольких раундов. Каждый 
раунд вы будете зачитывать вопрос, ответом 
на который будет некое число. Задача каждого 
игрока — назвать число, не превышающее пра-
вильный ответ, или поймать соперника на том, 
что он этот ответ превысил! Чем больше оши-
бок, тем больше у игрока глупых гусей, а чем 
больше глупых гусей, тем ближе проигрыш.

Подготовка
Если вы играете впервые, уберите карты двой-
ного удара в коробку — они вам не понадобят-
ся. Иначе см. раздел «Продвинутый режим» 
на стр. 4. Перемешайте все карты вопросов 
и положите стороной с вопросами вверх 
в центре стола. 
Теперь любым образом выберите первого 
игрока и начинайте игру!

Ход игры
Первый игрок называет любое число 
от 1 до 6, берёт верхнюю карту колоды, 
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Состав игры
60 карт вопросов 
(6 вопросов на каждой)

10 карт двойного удара 
(для продвинутого 
режима)

не переворачивая её и не показывая 
оборот с ответами другим игрокам, и чи-
тает вслух вопрос под соответствующим 
номером. Зачитав вопрос, первый игрок 
должен назвать число, близкое, но, по его 
мнению, не превышающее правильный ответ.

Затем каждый следующий игрок по часовой 
стрелке должен либо назвать более высокое 
целое число, стараясь не превысить предпо-
лагаемый правильный ответ, либо проверить 
предыдущего игрока. Продолжайте по очереди 
называть догадки, пока кто-нибудь не решит 
устроить проверку.

Проверка и конец раунда
Если вы думаете, что догадка предыдущего 
игрока превысила правильный ответ, в свой 
ход вместо того, чтобы называть число, вы мо-
жете крикнуть: «Проверка!» Затем переверните 
карту вопроса и зачитайте правильный ответ.
Догадка больше правильного ответа: 
карту вопроса получает тот, кого проверяют. 
Он кладёт эту карту перед собой в копилку 
штрафных очков.
Догадка меньше или равна правильному ответу: 
карту вопроса получает проверяющий и так же 
кладёт перед собой.
После проверки раунд заканчивается, и участ-
ник, устроивший проверку, становится новым 
первым игроком. 

Конец игры
Игра заканчивается в двух случаях:

	� вы сыграли 10 раундов; 
	� любой игрок собрал перед собой столько 

карт, сколько указано в таблице ниже.

Число карт, необходимое  
для конца игры

Количество игроков 2–4 5–6 7–10

5 4 3

Сколько дней в неделе?

Эмм... 
четыре?

Я думаю,  
что шесть! 

Ну это уже перебор! 
Проверка!

— Ха-ха, бери карту 
и получай глупых 
гусей! Я начинаю 

в следующем  
раунде. 

В неделе семь дней!

— Досадно...

Хм... восемь?

Подсчитайте глупых гусей на своих 
картах. Тот, у кого больше всех глупых 
гусей на картах, проигрывает, а все 
остальные побеждают!

Пример раунда
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Продвинутый режим
Используйте следующие правила, 
только если все игроки знакомы с игрой. 
Вы можете начать использовать прави-
ло ответного вызова после первой игры 
и двойного удара — после второй.

Ответный вызов!
Новое правило: если другой игрок решил 
вас проверить, вы можете покориться 
судьбе или бросить ему ответный вызов: 
«Ответный вызов!» Тогда у проверяющего 
будет выбор: либо настаивать на проверке, 
либо продолжить игру как ни в чём не бы-
вало. В первом случае проверьте догадку, 
как обычно, но на кону будет не 1 карта 
вопроса, а 2 карты с верха колоды. 
Во втором случае игра продолжается как 
обычно: устроивший проверку называет 
свою догадку, и ход переходит следующему 
игроку по часовой стрелке. 

Двойной удар
Подготовка: 10 карт двойного удара 
сложите колодой рядом с колодой 
вопросов.
Новое правило: если вы называете число, 
которое хотя бы вдвое больше, чем число 
в догадке предыдущего игрока, возьмите 
1 карту двойного удара из колоды. Каждая 
такая карта отменяет одного глупого 
гуся во время подсчёта очков!

Важно: карты двойного удара не огра-
ничены компонентами игры. Если колода 
закончилась, а игра — ещё нет, используй-
те что-нибудь другое вместо них (спички, 
монетки, книги Жана-Поля Сартра или 
что там ещё предпочитают держать 
под рукой такие классные люди, как вы).

Хм... если ты прав, 
я возьму две карты... 
Думаю, я откажусь 

от проверки и скажу, 
что в корзине 

может поместиться 
девять яиц...

Я думаю,  
что в корзину  

может поместиться 
восемь яиц. В корзину ни за что 

не поместится так  

много яиц! Проверка!

Тогда бросаю тебе 
ответный вызов!

О глупых гусях
В жизни люди могут обидеться, если 
их назвать глупыми гусями. Поэтому 
воздержитесь от этого, если только вы 
не уверены, что перед вами глупый гусь. 
Возможно, они есть в вашем окружении, 
а может, вы даже задаётесь вопросом: 
«А не гусь ли я часом?» Но будьте уверены: 
это маловероятно.

Что-то слишком мало.  
По-моему, в году как 
минимум сто дней. 
И поскольку моя догадка 
превышает твою больше 
чем в два раза,  
карта двойного 
удара — моя!

Я считаю, что  
в году как минимум 

сорок дней.

Особый случай: устроить сцену!
Если вы уверены, что догадка предыду-
щего игрока совпадает с правильным 
ответом, вы можете либо назвать большее 
число и надеяться, что следующий игрок 
не будет вас проверять, либо устроить 
сцену, закричав: «А-а-а-а-а!» Если реши-
лись на сцену, проверьте ответ: если вы 
правы, карта вопроса в этом раунде ни-
кому не достаётся, а если нет — все кар-
ты в колоде немедленно достаются вам, 
игра заканчивается и вы проигрывае-
те самым унизительным образом.
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