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КОНКРЕТНЕЕ:
Вытяните карту загадки.

Загадайте Ведущему игроку  предмет ,  героя  
или  локацию . 

В течение минуты всей командой помогайте 
еиу разгадать слово, используя шуточные намёки 
и сравнения.

Важно, чтобы игрок догадался, чем он является 
в течение минуты, но не после твоей фразы. Тогда ты 
заработаешь больше очков.

ФИНИШИРОВАТЬ ЛЮБЫМ ИМПУЛЬСОМ 
УЧАСТНИКА КОМАНДЫ РАНЬШЕ

 ХМУРЫХ ЩЕЙ

 №1 ПОДГОТОВКА

5. Подготовьте таймер 
или воспользуйтесь 
qr-cod

1. Выберите импульсы, установите их на стартовый нейрон.

2. Чёрный импульс Хмурых Щей поставьте рядом 
с остальными.

предмет    героя  локацию
Здесь загадывайте 

1-9 10-18 19-27

4. Карты загадок вставьте 
в ячейку на поле.

3. Возьмите по 5 жетонов шуткотоплива своего цвета.

ЦЕЛЬ:

Игрок 1    Если ты падаешь, то недалеко

Я лошадь     Ведущий

Игрок 2    Твой любимый певец Антонов

Я граммофон     Ведущий

Игрок 1    Ты не iron Man, но железа 
в тебе много.

...Ярость что ли?     Ведущий

Игрок 3    На алфавитной таблице 
либо якорь, либо ты.

Яблоко!!!     Ведущий



 №2 КАК ИГРАТЬ
Определите Ведущего игрока броском кубика.

Ему первому загадывайте слово. Далее Ведущим 
называем игрока, которому загадывают или ко-
торый выполняет определённый формат.

Ход раунда

1. Ведущий игрок закрывает глаза и уши.
2. Команда вытягивает карточку загадки. Игро-

ки, следуя ассоциациям,  договариваются 
о загаданном слове. 

3. За минуту объясните Ведущему игроку, что 
или кто он такое или где он. Намёки давайте 
без очереди, шутите издалека, стройте инте-
ресные ассоциации. 

4. За каждый намёк выкладывайте один жетон 
шуткотоплива перед собой. 

5. Ведущий произносит версии после любого 
намёка. 

6. По окончании минуты продолжайте давать 
подсказки, если Ведущий ещё не догадался.

№3 Подсчёт очков

Угадал за минуту
Ведущий кидает кубик и двигает фишку 
на выпавшее количество очков.

Если фишка не попала на особенную ячейку, его ход закончен. 

Фишка игрока, после которого Ведущий угадал, стоит на месте.

Остальные игроки, давшие намёки в раунде, 
сдвигают фишки на использованное количество 
жетонов шуткотоплива.

Игроки, не давшие намёка, идут на 1 шаг назад.

не Угадал за минуту
Все стоят на месте. Ведущий кидает кубик за Хмурые Щи.

Хмурые ЩИ ходят, если

1. Фишка любого игрока попала на ячейку ХЩ.
2. Слово не разгадано в течение минуты.
3. Участник не справился с особым форматом за отведённое время.

НАЧИНАЙТЕ ИГРАТЬ, 
с остальным разберётесь по ходу, загля-
дывая в правила. Или посмотрите видео-
помощника. Лёша с Ромой очень просили.

+2+1

При попадании на особую локацию 

игрок выполняет формат импровизации. (Очерёдность смены 
Ведущего остаётся прежней)

КОРОЛЬ ИМПРОВИЗАЦИИ 
Команда выбирает букву финиширующему игроку.
Возьмите 10 верхних карт загадок. Назовите 
каждую словом на загаданную букву за минуту. 
Успели? Вы король импровизации.



2. Успей за минуту
Ведущий, выполнив 
формат, получает 
право дополнитель-
ного броска кубика.

Список действий для формата 
«10 действий»

ЭПИТЕТЫ

По очереди называйте эпитет к одному види-
мому предмету. Игрок, на котором закончится 
время, сдвигает фишку на два шага назад.

ИГРА С ПРЕДМЕТОМ

Возьмите любой предмет и передавайте его 
по кругу. Каждый с помощью этого предмета 
должен изобразить какой-то другой предмет.

Игрок, на котором закончились две минуты, 
сдвигает свою фишку на два хода назад.

Ручка, засунутая под мышку, будет изображать градусник.

1. Задания по кругу 
на выбывание 
Формат выполняет вся команда.

ОСОБЫЕ ЯЧЕЙКИ НА ПОЛЕ 
0. Хмурые Щи
Первый игрок в раунде, попавший на эту локацию, 

броском кубика определяет, с какой особенностью игроки 
будут давать намёки в следующем раунде. Задания изо-
бражены на борту коробки.

А

1 взобраться на Эверест

2 высосать кровь комару Б

3 поднять КПД компании вернуть Аляску

4 сняться в кино скинуть вес

5 поесть бесплатно приготовить омлет

6 вариант от команды  заработать 1 000 000$

7 стать порнозвездой сесть на шпагат

8 выпросить 
политическое убежище

поменять 
карданный вал

9 забеременеть дожить до ста лет

10 не опьянеть стать невидимым

11 запомнить пароли искупаться

12 отчихвостить 
полицейского

выйти с деньгами 
из казино

13 отстирать пятно кофе не выдать тайну

14 обезоружить террориста выспаться на улице

15 переехать в Швейцарию вытереть сопли

16 выжить в берлоге 
с медведем

выйти на контакт 
с инопланетянами

17 нести околесицу 
избирателям

подпрыгнуть 
в обморок

18 разбить айфон свой вариант

ЧЕЛОВЕК-ПРЕДМЕТ

Назови, что общего у предмета и участника, ис-
пользуя чувство юмора. Предметы называет 
игрок, сидящий от тебя справа.

Надя похожа на рюкзак, потому что она такая же собранная.

ТРИ ЗНАМЕНИТЫЕ ЛИЧНОСТИ

Вспомни три знаменитости из прошлого. Что бы 
сегодня каждый из них сделал?

Иван Грозный переименовал бы ОМОН в опричников; Лео-
нардо да Винчи отсудил бы «Мона Лизу».

ЗАЧЕМ?

Дай команде 10 ответов на простой вопрос, кото-
рый команда придумывает сама.

Зачем есть овощи?

АДВОКАТ ДЬЯВОЛА

Команда выбирает локацию и задаёт вопросы об 
абсурде в ней. Переводи вопросы в преимуще-
ства.

— А это нормально?
— Да, это нормально… потому что…

Найди позитив в 5 претензиях за минуту.
Не отвечайте вопросом на вопрос.

ТРИ ОПРЕДЕЛЕНИЯ ПРЕДМЕТА

Команда называет любой предмет. 

Придумай ему три определения.

Стул - это...

25 СЛОВ ЗА МИНУТУ

Определите категорию 
броском кубика

1. Ругательства.

2. На что вы можете посмотреть сейчас.

3. Глаголы.

4. Имена.

5. Одежда.

6. Фильмы.

15 СЛОВ ЗА МИНУТУ

Определите категорию 
броском кубика

1. Профессия.

2. Животное.

3. Не однокоренные существительные.

4. Слово заканчивается на букву…

5. Персонаж.

6. Существительные начинаются на букву…
(не используйте гласные и сложные буквы: Ф, Ч, 
Ш и знаки: Ъ, Ь).

3. Fun
Выполняйте задание кол-
лективно, держа зрительный 
контакт. После выполнения 
все кидают кубик и сдвигают 
фишки.

МАССАЖ ПАРТНЁРУ

Объявляй массаж, который делаем рядом си-
дящему.

Делаем «массаж, как Бэтмен», «массаж ушей», «массаж под-
бородком».

Выполнил действие —
кидай кубик

КОМПЛИМЕНТЫ

Говори любому игроку комплимент, чтобы все 
слышали. Всем игрокам надо получить и сделать 
комплимент.

Выполнил действие —
кидай кубик

ТРИ АССОЦИАЦИИ

Назовите существительное. 

Например: «дракон». 

Придумай к нему три ассоциации существитель-
ными, не задумываясь.

Дракон — пламя; дракон — Китай; дракон — яйцо.

К следующему игроку переходит для ассоциации 
слово «яйцо», и так по часовой стрелке.

Выполнил действие —
кидай кубик

СТОП-КАДР

Замри в позе, похожей на предмет, и назови себя.

— Я —сметана.

Остальные игроки, замирая рядом, дополняют 
твою картину:

— А я — кот, который слизывает сметану.
— А я — ламинат на полу, который потихоньку вздувается.

Свободный участник команды говорит слово 
«сцена» и останавливает импровизацию на чет-
вёртом игроке. 
Ломайте картину шутками и абсурдом.

4. Траблмейкер
Попав на эту ячейку, участник играет за Хмурые 

Щи один раунд. Его задача давать неверные намёки 
и нести всякий вздор. 
Если Ведущий не отгадает слово за минуту, Траблмейкер 
получает право броска кубика.

Предложи 10 версий выполнения действия, кото-
рое команда тебе выберет из правил.

Изменить дизайн помещения.

10 СПОСОБОВ 
ВЫПОЛНИТЬ ДЕЙСТВИЕ

ИСТОРИЯ

Сочиняй историю про вымышленного героя 
на ходу. После вступления команда начинает 
«вбрасывать» слова каждые 10 секунд. Вплетай 
их логично в свой рассказ. За минуту задействуй 
4 слова от команды.

СНЕЖНЫЙ КОМ

Предлагай действие и выполняйте его всей 
командой.

Давайте обниматься! Все кричат: «О-о-о-у-у-е-е» и обни-
мают друг друга. Следующий предлагает действие — то-
пать. Все кричат: «О-о-о-у-у-е-е» и теперь одновременно 
обнимаются и топают.

Продолжайте до последнего игрока, затем 
каждый кидает кубик.



5. Парные форматы 
Выполняйте задание в паре. Справившись, 
оба кидайте кубик. При проигрыше два раза 
кидают за ХЩ.

ТЕЛЕПАТ

Выберите партнёра. Играйте одного персонажа, 
который отвечает на вопросы участников.

Команда выбирает дуэту роль и задаёт вопро-
сы, связанные с ней. Произносите ответ, говоря 
слова по очереди, в том числе союзы, формируя 
логичные ответы, не сговариваясь.

Ответьте на три вопроса и оба киньте кубик.

Эмоции

Ситуации для скетчей с эмоциями.
• Вы расплатились с таксистом... 
(мокрой тряпкой, пенделем)
• Продюсер и начинающая актриса
• Парикмахер сделал вам причёску в виде...
• На кассе супермаркета продавщица попросила вас...
• Президент наградил вас орденом за...
• Предложение руки и сердца
• Полицейский спутал вас с...
• Палач и приговорённый 
• Стоматолог и зуб
• Два боксёра
• Фанат и звезда
• Заяц и волк
• Кот и тапок
• Свой вариант

ЭМОЦИИ

Выберите ситуацию и партнера. Раздайте по три 
эмоции. Играйте скетч. Не задавайте много 
вопросов, двигайте сцену вперёд новыми со-
бытиями.

Перед очередной фразой открывайте карту 
с эмоцией, действуйте далее в этом состоянии.
Используйте каждый по три эмоции за две мину-
ты и оба киньте кубик.

Телепат

Сигналом для задания следующего вопро-
са служит фраза от дуэта «Пожалуйста... 
следующий... вопрос...», произносимая 
по одному слову. 

Волшебный мешок     Цели

А Б В

1 устроить скандал 
из-за ревности

сбежать 
с острова

2 выпустить свою 
коллекцию моды

посвятить 
в свою религию В

3 сохранить брак отрыть клад разбогатеть

4
победить 

на выборах 
президента

стать 
президентом 

Америки

отвергнуть 
предложения 

бывшей

5 не узнать 
старого друга

выбить из 
должника долг

снять 
видеоролик

6 заставить всех 
проснуться

поднять в бой 
солдат

довезти 
опасный груз

7 заказать блюдо 
на дом

посадить 
самолёт

найти дорогу 
к дому

8 выиграть 
формулу один

понимать 
животных или...

слетать 
на луну

9
разоблачить 

роман 
на стороне

раскрутить 
звезду

приготовить 
магическое 

зелье

10 накачать мышцы принять роды найти цель

11 влюбить в себя... взять автограф продать...

12 перейти границу разоблачить спасти...

13 познакомиться 
по телефону сочинить песню освободиться 

от...

14 разрешить 
смертную казнь

приготовить 
слона

переехать 
в... (Сочи)

15 скрыть следы 
преступления

версия 
от команды

заключить 
контракт с...

16 отработать 
приём карате

устроиться 
в полицию

улететь 
в космос

ВОЛШЕБНЫЙ МЕШОК

Выберите партнёра. Команда определяет цель 
из списка в правилах.

Доставайте предмет из вымышленного мешка, 
а партнёр будет объяснять в позитивной форме, 
как он вам пригодится для достижения цели.
Предметы доставайте по очереди.

Цель — выбраться с острова.
— Я достал колесо!
— Отлично! В нём есть камера! Надуем её и уплывём.

Задача привязать 6 предметов к достижению 
своей цели.

Рифмоплёт-батл 

Победитель кидает кубик.



ЗАГАДКИ2

Используйте ассоциации при выборе локации, героя или предмета.
Через добавление предлогов и вопросов «Какой?», «Какая?» делайте 
локацию интереснее и сложнее для отгадывания.

Подписывайтесь на Instagram 
издательства iplaynow. 
Публикуем акции, конкурсы и новые игры.

Как давать намёки смешно?     

Например, загадали холодильник

1. Помещайте предмет в непривычный контекст.

«Жаль было бы переть тебя на МКС и узнать, что у тебя евророзетка»

2.    Повышайте абсурдность ситуации. 

«Я могу кое-что вынуть — и ты потечёшь»

3.   Сравнивайте предметы и находите в них общее. 

«И в тебе, и в корове есть молоко»

4.   Каламбурьте через созвучия и крылатые фразы.

«Ты — снегонакопильник»,      «Волка ноги кормят, а меня — ты»

5.    Выворачивайте ситуацию наизнанку.

«Нравится мне палитра твоей расцветки: все 60 оттенков белого»

6.    Добивайте шутки других участников.

«...Но только я тебя держу за дверью, а не ты меня»

Договоритесь о количестве слов в загадке.

Герой + Другой герой
Бэтмен, 

работающий 
в зоопарке

Берите особенности какого-нибудь героя и добавляйте их своему.

Какой герой? Гитарист Пол Маккартни

Какая локация?
Нанобаня

Баня в Госдуме


