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Этот выпуск популярнейшей игры «Соображарий» 
посвящён городу Твери и Тверской области. В заданиях 
вы встретите древнерусский город Торопец, великую 
реку Волга, красивейшее озеро Селигер и другие до-
стопримечательности тверской земли. Все задания 
в игре оригинальные, их можно смешивать с осталь-
ными «Соображариями».

•	 58 карт категорий
•	 54 карты букв
•	 Правила игры

Перетасуйте колоды категорий и букв по отдельно-
сти и положите рядом в центре стола рубашкой вверх. 
Игроки должны разместиться вокруг так, чтобы все хо-
рошо видели обе колоды. Тот, кто учится (или учился) 
лучше всех, начинает игру.

В ходе игры вам может понадобиться таймер на  
1 минуту. Такой таймер можно найти практически в лю-
бом современном мобильном устройстве.

Игрок открывает верхнюю карту категории, зачиты-
вает вслух текст и кладёт в открытую рядом с колодой 
категорий. После этого игрок открывает верхнюю карту 
буквы и кладёт её рядом с колодой букв так, чтобы бук-
ва на карте была хорошо видна всем игрокам.

Игрок может не произносить открытую букву вслух. 
Он должен открывать карту от себя, чтобы не полу-
чить преимущества в доли секунды перед соперниками.

Теперь игроки пытаются как можно быстрее назвать 
слово, которое подходит открытой категории и начина-
ется на открытую букву. 

ПОДГОТОВКА К ПАРТИИПОДГОТОВКА К ПАРТИИ

ХОД ПАРТИИХОД ПАРТИИ

СОСТАВ ИГРЫСОСТАВ ИГРЫ

ААффааннаассиийй ННииккииттиинн ммоогг ппррииввееззттии ээттоо иизз ИИннддииии
Знаменитый путешественник и писатель Афанасий Никитин 

родился в Твери
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Игрок, который первым назовёт подходящее слово, 
забирает себе карту категории и кладёт её в закрытую 
перед собой: в конце партии каждая карта принесёт 1 по-
бедное очко.

После этого открытая карта буквы сбрасывается  
в отдельную стопку сброса, а ход передаётся игроку,  
забравшему карту категории.

Подходящее слово — это слово (обязательно 
существительное) или словосочетание, начина-
ющееся с открытой буквы и подходящее откры-
той категории.

Особенности данного издания «Соображария»
Если ответ состоит из нескольких слов (на-

пример, это имя или название), то одно любое из 
входящих в него слов должно начинаться с буквы 
задания. Например, «Александр Сергеевич Пуш-
кин» подойдёт на буквы А, С или П, «Красный 
Холм» (город) — на буквы К или Х, а «Тверской го-
сударственный медицинский университет» — на 
буквы Т, Г, М или У.

Этот выпуск популярнейшей игры «Соображарий» 
посвящён городу Твери и Тверской области. В заданиях 
вы встретите древнерусский город Торопец, великую 
реку Волга, красивейшее озеро Селигер и другие до-
стопримечательности тверской земли. Все задания 
в игре оригинальные, их можно смешивать с осталь-
ными «Соображариями».

•	 58 карт категорий
•	 54 карты букв
•	 Правила игры

Перетасуйте колоды категорий и букв по отдельно-
сти и положите рядом в центре стола рубашкой вверх. 
Игроки должны разместиться вокруг так, чтобы все хо-
рошо видели обе колоды. Тот, кто учится (или учился) 
лучше всех, начинает игру.

В ходе игры вам может понадобиться таймер на  
1 минуту. Такой таймер можно найти практически в лю-
бом современном мобильном устройстве.

Игрок открывает верхнюю карту категории, зачиты-
вает вслух текст и кладёт в открытую рядом с колодой 
категорий. После этого игрок открывает верхнюю карту 
буквы и кладёт её рядом с колодой букв так, чтобы бук-
ва на карте была хорошо видна всем игрокам.

Игрок может не произносить открытую букву вслух. 
Он должен открывать карту от себя, чтобы не полу-
чить преимущества в доли секунды перед соперниками.

Теперь игроки пытаются как можно быстрее назвать 
слово, которое подходит открытой категории и начина-
ется на открытую букву. 

ПОДГОТОВКА К ПАРТИИПОДГОТОВКА К ПАРТИИ

ХОД ПАРТИИХОД ПАРТИИ

СОСТАВ ИГРЫСОСТАВ ИГРЫ
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Если кто-то из игроков успеет назвать другое подхо-
дящее слово, то теперь этот игрок считает до пяти, и так 
далее, пока один из игроков не заберёт карты.

Игроки должны вспомнить, какая буква использова-
лась в прошлом ходу. Считается, что в этом ходу откры-
та та же самая буква.

Когда открывается карта «Кто больше?», один ход 
партия течёт по особым правилам.

Игрок открывает следующую карту категории, зачи-
тывает её текст и кладёт поверх карты «Кто больше?».

Теперь этот игрок может сделать ставку, назвав лю-
бое число, например «три». Это означает, что за минуту 
этот игрок обязуется назвать 3 подходящих слова одной 
и той же категории (той, что открыта) и начинающихся  
с одной и той же буквы (пока неизвестной). Следующий 
игрок по часовой стрелке может при желании перебить 
ставку и назвать любое число в сторону увеличения, 
например «пять»: он обязуется назвать пять подходя-
щих слов. Если игрок не желает перебивать ставку, он 
пасует и выбывает из розыгрыша «Кто больше?». И так 
далее, пока в розыгрыше не останется единственный 
игрок с максимальной ставкой.

Запускается таймер на 1 минуту (если нет таймера, 
один из игроков ме-е-е-е-е-е-едленно и тихо, но вслух 
считает до шестидесяти).

Игрок, чья ставка была больше, открывает букву. За 
1 минуту он (и только он) должен назвать столько же 
подходящих слов, какова была его ставка. Если игроку 
это удаётся, он забирает себе карту категории (1 по-
бедное очко) и карту «Кто больше?» (2 победных очка). 
Если игроку это не удаётся, он забирает себе открытую 
карту буквы (–2 победных очка), а карты категории  
и «Кто больше?» сбрасываются в отдельную стопку 
сброса. Независимо от результата этот же игрок начи-
нает следующий ход.

КАРТА «ПРЕДЫДУЩАЯ БУКВА»КАРТА «ПРЕДЫДУЩАЯ БУКВА»

РОЗЫГРЫШ «КТО БОЛЬШЕ?»РОЗЫГРЫШ «КТО БОЛЬШЕ?»

ПРИМЕР ХОДА
Вася открыл категорию «Приго-

дится на пиру» и букву «В». Мож-
но назвать такие подходящие 
слова, как «варенье», «вилка» или 
«виночерпий». Лиза соображает 
быстрее всех и говорит: «Вино-
град!» Лиза забирает карту кате-
гории в качестве победного очка. 
Буква «В» сбрасывается в стопку 
сброса. Дальше карты будет от-
крывать Лиза.

Что делать, если несколько игроков одновременно 
назвали подходящее слово? Другие игроки голосуют  
и решают, кто был первый.

Что делать, если никто не смог назвать подходяще-
го слова? В редких случаях никто из игроков так и не 
подбирает нужного слова. В этом случае карта буквы 
сбрасывается, а карта категории остаётся на месте. Тот 
же игрок открывает новую категорию, зачитывает её  
и кладёт поверх старой категории (открытой считается 
только новая категория), затем открывает новую букву. 
Игрок, который первым назовёт подходящее слово, за-
берёт себе сразу все карты категорий из открытой стоп-
ки, включая те, что лежат под открытой.

Когда открывается карта «Кто последний?», один ход 
партия течёт по особым правилам.

Игрок открывает следующую карту категории, зачиты-
вает её текст и кладёт поверх карты «Кто последний?». 
Затем игрок открывает карту буквы.

Теперь любой игрок может назвать подходящее сло-
во. Далее этот игрок ме-е-е-е-е-е-едленно и тихо, но 
вслух считает: «Раз… два… три… четыре… пять!» Если за 
время, пока не прозвучит «Пять!», никакой другой игрок 
не сможет назвать другое подходящее слово, то игрок, 
ведущий отсчёт, забирает себе карту категории и карту 
«Кто последний?» — каждая принесёт ему 1 очко в кон-
це партии.

РОЗЫГРЫШ «КТО ПОСЛЕДНИЙ?»РОЗЫГРЫШ «КТО ПОСЛЕДНИЙ?»

ППррииггооддииттссяя ннаа ппиирруу
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Если кто-то из игроков успеет назвать другое подхо-
дящее слово, то теперь этот игрок считает до пяти, и так 
далее, пока один из игроков не заберёт карты.

Игроки должны вспомнить, какая буква использова-
лась в прошлом ходу. Считается, что в этом ходу откры-
та та же самая буква.

Когда открывается карта «Кто больше?», один ход 
партия течёт по особым правилам.

Игрок открывает следующую карту категории, зачи-
тывает её текст и кладёт поверх карты «Кто больше?».

Теперь этот игрок может сделать ставку, назвав лю-
бое число, например «три». Это означает, что за минуту 
этот игрок обязуется назвать 3 подходящих слова одной 
и той же категории (той, что открыта) и начинающихся  
с одной и той же буквы (пока неизвестной). Следующий 
игрок по часовой стрелке может при желании перебить 
ставку и назвать любое число в сторону увеличения, 
например «пять»: он обязуется назвать пять подходя-
щих слов. Если игрок не желает перебивать ставку, он 
пасует и выбывает из розыгрыша «Кто больше?». И так 
далее, пока в розыгрыше не останется единственный 
игрок с максимальной ставкой.

Запускается таймер на 1 минуту (если нет таймера, 
один из игроков ме-е-е-е-е-е-едленно и тихо, но вслух 
считает до шестидесяти).

Игрок, чья ставка была больше, открывает букву. За 
1 минуту он (и только он) должен назвать столько же 
подходящих слов, какова была его ставка. Если игроку 
это удаётся, он забирает себе карту категории (1 по-
бедное очко) и карту «Кто больше?» (2 победных очка). 
Если игроку это не удаётся, он забирает себе открытую 
карту буквы (–2 победных очка), а карты категории  
и «Кто больше?» сбрасываются в отдельную стопку 
сброса. Независимо от результата этот же игрок начи-
нает следующий ход.

КАРТА «ПРЕДЫДУЩАЯ БУКВА»КАРТА «ПРЕДЫДУЩАЯ БУКВА»

РОЗЫГРЫШ «КТО БОЛЬШЕ?»РОЗЫГРЫШ «КТО БОЛЬШЕ?»

ПРИМЕР ХОДА
Вася открыл категорию «Приго-

дится на пиру» и букву «В». Мож-
но назвать такие подходящие 
слова, как «варенье», «вилка» или 
«виночерпий». Лиза соображает 
быстрее всех и говорит: «Вино-
град!» Лиза забирает карту кате-
гории в качестве победного очка. 
Буква «В» сбрасывается в стопку 
сброса. Дальше карты будет от-
крывать Лиза.

Что делать, если несколько игроков одновременно 
назвали подходящее слово? Другие игроки голосуют  
и решают, кто был первый.

Что делать, если никто не смог назвать подходяще-
го слова? В редких случаях никто из игроков так и не 
подбирает нужного слова. В этом случае карта буквы 
сбрасывается, а карта категории остаётся на месте. Тот 
же игрок открывает новую категорию, зачитывает её  
и кладёт поверх старой категории (открытой считается 
только новая категория), затем открывает новую букву. 
Игрок, который первым назовёт подходящее слово, за-
берёт себе сразу все карты категорий из открытой стоп-
ки, включая те, что лежат под открытой.

Когда открывается карта «Кто последний?», один ход 
партия течёт по особым правилам.

Игрок открывает следующую карту категории, зачиты-
вает её текст и кладёт поверх карты «Кто последний?». 
Затем игрок открывает карту буквы.

Теперь любой игрок может назвать подходящее сло-
во. Далее этот игрок ме-е-е-е-е-е-едленно и тихо, но 
вслух считает: «Раз… два… три… четыре… пять!» Если за 
время, пока не прозвучит «Пять!», никакой другой игрок 
не сможет назвать другое подходящее слово, то игрок, 
ведущий отсчёт, забирает себе карту категории и карту 
«Кто последний?» — каждая принесёт ему 1 очко в кон-
це партии.

РОЗЫГРЫШ «КТО ПОСЛЕДНИЙ?»РОЗЫГРЫШ «КТО ПОСЛЕДНИЙ?»



66

ККттоо
ббооллььшшее??

ККттоо
ббооллььшшее??

ПРИМЕР ХОДА
Андрей открыл категорию «Кто больше?». Он 

тут же открывает следующую карту категории, 
там оказывается персонаж мультфильма. Андрей 
делает ставку: «5». Это значит, 
что он обязуется за минуту назвать 
5  персонажей мультфильмов на не-
открытую пока букву. Следующей по 
часовой стрелке сидит Лиза. Она де-
лает ставку: «6». Следующий — Вася. 
Он решает не ввязываться в торги 
и пасует. Зато рисковый Саша ста-
вит сразу «8». Остальные игроки 
решают позволить сыграть Саше 
и отказываются от дальнейшего 
участия в аукционе.

Итак, Саша обязался назвать 8 персонажей муль-
тфильмов за минуту. Он открывает букву, а там:  
«Ш, Щ». Саша начинает судорожно вспоминать:  
Шерхан, Щелкунчик, пёс Шарик из Простоквашино… 
Но дальше сколько ни старается, сообразить не мо-
жет. Минута истекла, и Саша проиграл. Он забира-
ет себе карту буквы («Ш, Щ»). В конце игры эта кар-
та отнимет у него два очка.

Что делать, если после карты «Кто последний?» или 
«Кто больше?» открыта другая карта «Кто послед-
ний?» или «Кто больше?»? 

Работает только та карта, что сверху. Игрок, который 
выиграет в этот ход, забирает все открытые карты из 
колоды категорий в качестве победных очков.

Последний ход объявляется перед тем, как будет от-
крыта последняя буква в колоде. По окончании этого 
хода игроки подсчитывают очки.

•	 +1 очко за каждую категорию или карты «Кто по-
следний?», «Кто короче?», «Кто длиннее?»

•	 +2 очка за каждую карту «Кто больше?»
•	 –2 очка за каждую букву (букву игрок может полу-

чить только в том случае, когда не выполнил усло-
вия розыгрыша «Кто больше?»)

КОНЕЦ ПАРТИИКОНЕЦ ПАРТИИ

ППееррссооннаажж 
ммууллььттффииллььммаа

ДЛИННАЯ ПАРТИЯДЛИННАЯ ПАРТИЯ

ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКАИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА
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У кого больше очков — тот лучше всех соображает, 
тот и победил!

Для удобства количество приносимых очков указано 
на каждой карте. 

Если вы хотите поиграть в «Соображарий» подольше, 
играйте партии одну за другой, пока один из игроков не 
выиграет условленное количество партий (например, 
три). В редких случаях могут попасться те же сочетания 
букв и категорий, что уже встречались в предыдущих 
партиях. Договоритесь заранее, как поступать в таких 
случаях: или замешать букву обратно в колоду букв  
и открыть новую, или не засчитывать уже называвшие-
ся ранее подходящие слова.

ПРИМЕР ХОДА
Андрей открыл категорию «Кто больше?». Он 

тут же открывает следующую карту категории, 
там оказывается персонаж мультфильма. Андрей 
делает ставку: «5». Это значит, 
что он обязуется за минуту назвать 
5  персонажей мультфильмов на не-
открытую пока букву. Следующей по 
часовой стрелке сидит Лиза. Она де-
лает ставку: «6». Следующий — Вася. 
Он решает не ввязываться в торги 
и пасует. Зато рисковый Саша ста-
вит сразу «8». Остальные игроки 
решают позволить сыграть Саше 
и отказываются от дальнейшего 
участия в аукционе.

Итак, Саша обязался назвать 8 персонажей муль-
тфильмов за минуту. Он открывает букву, а там:  
«Ш, Щ». Саша начинает судорожно вспоминать:  
Шерхан, Щелкунчик, пёс Шарик из Простоквашино… 
Но дальше сколько ни старается, сообразить не мо-
жет. Минута истекла, и Саша проиграл. Он забира-
ет себе карту буквы («Ш, Щ»). В конце игры эта кар-
та отнимет у него два очка.

Что делать, если после карты «Кто последний?» или 
«Кто больше?» открыта другая карта «Кто послед-
ний?» или «Кто больше?»? 

Работает только та карта, что сверху. Игрок, который 
выиграет в этот ход, забирает все открытые карты из 
колоды категорий в качестве победных очков.

Последний ход объявляется перед тем, как будет от-
крыта последняя буква в колоде. По окончании этого 
хода игроки подсчитывают очки.

•	 +1 очко за каждую категорию или карты «Кто по-
следний?», «Кто короче?», «Кто длиннее?»

•	 +2 очка за каждую карту «Кто больше?»
•	 –2 очка за каждую букву (букву игрок может полу-

чить только в том случае, когда не выполнил усло-
вия розыгрыша «Кто больше?»)

КОНЕЦ ПАРТИИКОНЕЦ ПАРТИИ
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ДЛИННАЯ ПАРТИЯДЛИННАЯ ПАРТИЯ

ППееррссооннаажж 
ммууллььттффииллььммаа

ККттоо
ббооллььшшее??

ККттоо
ббооллььшшее??

Старейший город Тверской области
В 1074 году — раньше Москвы и Твери — был основан 

город Торопец. С тех давних пор город стал свидетелем 
многих важных исторических событий. В окрестностях 
Торопца велись сражения с Литовским княжеством, по 
этим же территориям позже проходил знаменитый тор-
говый путь «Из варяг в греки». Здесь в 1239 году князь 
Александр Невский венчался с дочерью полоцкого кня-
зя Александрой Брячиславной. К концу XVII века Торо-
пец стал одним из самых значимых торговых центров 
Русского государства: купцы везли изделия местных 
умельцев в Англию, Китай, Голландию, Данциг. Среди 
известных уроженцев Торопца — композитор Модест 
Мусоргский, патриарх Московский и всея России Тихон, 
адмирал Петр Рикорд, создатель космического аппара-
та «Буран» Юрий Семёнов и многие другие.

ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКАИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА
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«Соображарий» — игра для весёлой компании. Не 
нужно играть всерьёз и пытаться набрать очки во что 
бы то ни стало. Уступайте своим друзьям, а они будут 
уступать вам :)

СОВЕТ ОТ АВТОРАСОВЕТ ОТ АВТОРА


