
ПРАВИЛ
СОСТАВ:

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ОТ ДВУХ ЧЕЛОВЕК.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
В ИГРЕ МОЖЕТ ПРИНИМАТЬ УЧАСТИЕ 2 ЧЕЛОВЕКА И БОЛЕЕ (В ЗАВИСИМОСТИ 
ОТ РЕЖИМА ИГРЫ).

ТЩАТЕЛЬНО ПЕРЕМЕШАЙТЕ КАРТОЧКИ С ПЕРСОНАЖАМИ И СЛОЖИТЕ В ОДНУ 
КОЛОДУ В ЦЕНТРЕ СТОЛА РУБАШКОЙ ВВЕРХ.

В ЗАВИСИМОСТИ ОТ ВЫБРАННОГО РЕЖИМА ПРОЧИТАЙТЕ СООТВЕТСТВУЮЩИЕ 
ПРАВИЛА.

ХОД ИГРЫ
ВСЕГО В ИГРЕ 7 РЕЖИМОВ. РАССМОТРИМ ПОДРОБНЕЕ КАЖДЫЙ ИЗ НИХ.

РЕЖИМ 1: КТО КОГО?
2–4 ИГРОКА

ДАННЫЙ РЕЖИМ — ВАРИАЦИЯ ИГРЫ «КАМЕНЬ, НОЖНИЦЫ, БУМАГА».

ПЕРЕМЕШАЙТЕ КОЛОДУ И РАЗДАЙТЕ КАЖДОМУ ИГРОКУ ПО 5 КАРТ
В ЗАКРЫТУЮ.

ОСТАЛЬНЫЕ КАРТЫ ОСТАВЬТЕ В КОЛОДЕ РУБАШКОЙ ВВЕРХ.

РАЗДАЙТЕ КАЖДОМУ ИГРОКУ ПАМЯТКУ «КТО КОГО?».
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КАРТЫ – 64 ШТ. КУБИК ПРАВИЛА ИГРЫ
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ВСЕ ИГРОКИ ВЫБИРАЮТ ИЗ ПЯТИ СВОИХ КАРТ ОДНУ И ВЫКЛАДЫВАЮТ
ЕЕ ОДНОВРЕМЕННО ЛИЦОМ ВВЕРХ ПЕРЕД СОБОЙ.

С ПОМОЩЬЮ ПАМЯТКИ ОПРЕДЕЛЯЕТСЯ ПОБЕДИТЕЛЬ.

ЕСЛИ ПОБЕДИТЕЛЯ ОПРЕДЕЛИТЬ НЕ УДАЛОСЬ, ВЫЛОЖИТЕ ЕЩЕ ПО ОДНОЙ 
КАРТЕ.

ЕСЛИ ПОБЕДИТЕЛЕЙ НЕСКОЛЬКО, ОНИ КРИЧАТ «ТРОЛОЛО!». КТО ПЕРВЫЙ ЭТО 
СДЕЛАЛ, ТОТ И ПОБЕДИЛ.

СЫГРАННЫЕ КАРТЫ ЗАБИРАЕТ ПОБЕДИТЕЛЬ.

ДОБЕРИТЕ ИЗ ОБЩЕЙ КОЛОДЫ КАРТЫ, ЧТОБЫ У КАЖДОГО БЫЛО ПО 5 КАРТ.

КОГДА КАРТ В КОЛОДЕ НЕ ОСТАНЕТСЯ, ИГРА ЗАКАНЧИВАЕТСЯ. ПОБЕДИТЕЛЕМ 
СТАНОВИТСЯ ТОТ, У КОГО БОЛЬШЕ ВСЕХ КАРТ.

РЕЖИМ 2: ТРОЛОЛООООООО!
ОТ ДВУХ ИГРОКОВ

РАЗДАЙТЕ ВСЕ КАРТЫ ПОРОВНУ.

ИГРОКИ НЕ СМОТРЯТ КАРТЫ, А КЛАДУТ ИХ РУБАШКОЙ ВВЕРХ В СТОПКУ ПЕРЕД 
СОБОЙ.

ПОМЕСТИТЕ НА СТОЛ ПАМЯТКИ «ТРОЛОЛО!». ЭТО ПОДСКАЗКИ ДЛЯ ИГРОКОВ.

НАЧИНАЯ С ИГРОКА, КОТОРЫЙ ЗАРАЗИТЕЛЬНЕЕ ВСЕХ СМЕЕТСЯ, И ДАЛЕЕ
ПО ЧАСОВОЙ СТРЕЛКЕ, ИГРОКИ ПО ОЧЕРЕДИ ГОВОРЯТ ПО ОДНОМУ СЛОВУ
В ТОМ ПОРЯДКЕ, КАК НАПИСАНО В ПАМЯТКЕ, И ОДНОВРЕМЕННО 
ВЫКЛАДЫВАЮТ ЛИЦОМ ВВЕРХ В ЦЕНТР СТОЛА ВЕРХНЮЮ КАРТУ ИЗ СВОЕЙ 
СТОПКИ ТАК, ЧТОБЫ ОСТАЛЬНЫЕ ИГРОКИ ВИДЕЛИ, ЧТО ИЗОБРАЖЕНО
НА КАРТЕ.

• ЕСЛИ НАЗВАННОЕ СЛОВО И ИЗОБРАЖЕНИЕ НА КАРТЕ НЕ СОВПАЛИ, НИЧЕГО
НЕ ПРОИСХОДИТ. ХОД ПЕРЕХОДИТ К СЛЕДУЮЩЕМУ ИГРОКУ.

• ЕСЛИ ТО, ЧТО СКАЗАЛ ИГРОК, И ТО, ЧТО ИЗОБРАЖЕНО НА ВЫЛОЖЕННОЙ КАРТЕ, 
СОВПАЛО, НУЖНО КАК МОЖНО СКОРЕЕ УДАРИТЬ ПО КОЛОДЕ В ЦЕНТРЕ СТОЛА.
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ТОТ, КТО УДАРИЛ ПОСЛЕДНИМ, ЗАБИРАЕТ СЕБЕ ВСЕ КАРТЫ ИЗ ОБЩЕЙ КОЛОДЫ
И КЛАДЕТ ПОД НИЗ СВОЕЙ СТОПКИ. ДАЛЕЕ ПРОИГРАВШИЙ НАЗЫВАЕТ СЛОВО, 
НАЧИНАЯ С НАЧАЛА СПИСКА, Т.Е. СО СЛОВА «ТРОЛОЛО», И ВЫКЛАДЫВАЕТ НОВУЮ 
КАРТУ.

• ЕСЛИ ИГРОК, НАЗЫВАЯ СЛОВО, ОШИБСЯ (НАПРИМЕР, СЕЙЧАС НУЖНО БЫЛО 
ГОВОРИТЬ «ПЕПЕ», А ИГРОК СКАЗАЛ «ДОГЕ»), ТО ОН ЗАБИРАЕТ ВСЮ КОЛОДУ
В ЦЕНТРЕ СТОЛА.

• ЕСЛИ ИГРОК ВЫПОЛНИЛ ОШИБОЧНОЕ ДЕЙСТВИЕ, НАПРИМЕР, УДАРИЛ
ПО КОЛОДЕ, КОГДА НЕ НУЖНО, ИЛИ НЕ ВЫПОЛНИЛ ДЕЙСТВИЕ, КОГДА НУЖНО БЫЛО, 
ОН ТАКЖЕ ЗАБИРАЕТ СЕБЕ ВСЕ ВЫЛОЖЕННЫЕ КАРТЫ.

ВНИМАНИЕ!

ЕСЛИ НАЗВАНИЕ КАРТЫ «ТРОЛОЛО» СОВПАЛО С ИЗОБРАЖЕНИЕМ, НУЖНО СНАЧАЛА 
СЛОЖИТЬ РУКИ РУПОРОМ ВОЗЛЕ РТА И ВЫКРИКНУТЬ «ТРОЛОЛОООООО!», А ЗАТЕМ 
БЫСТРО ХЛОПНУТЬ ПО КАРТЕ В ЦЕНТРЕ СТОЛА.

ЕСЛИ НАЗВАНИЕ КАРТЫ «ЖДУН» СОВПАЛО С ИЗОБРАЖЕНИЕМ, НУЖНО СНАЧАЛА 
СЛОЖИТЬ РУКИ КАК ЖДУН, ОПУСТИТЬ ВЗГЛЯД И ШУМНО ВЗДОХНУТЬ, А ЗАТЕМ 
БЫСТРО ХЛОПНУТЬ ПО КАРТЕ В ЦЕНТРЕ СТОЛА.

ТОТ, КТО ПЕРВЫМ ИЗБАВИЛСЯ ОТ ВСЕХ КАРТ В СВОЕЙ СТОПКЕ, СТАНОВИТСЯ 
ПОБЕДИТЕЛЕМ ИГРЫ! ОСТАЛЬНЫЕ УЧАСТНИКИ ПРОДОЛЖАЮТ ИГРУ, ПОКА НЕ 
ОСТАНЕТСЯ ТОЛЬКО ОДИН ИГРОК С КАРТАМИ НА РУКАХ. ОН СТАНОВИТСЯ 
ПРОИГРАВШИМ.

РЕЖИМ 3: ДОГЕ, КО МНЕ!
2–7 ИГРОКОВ

УБЕРИТЕ ИЗ КОЛОДЫ 9 КАРТ «ДОГЕ». ОДНУ КАРТУ ЗАМЕШАЙТЕ В КОЛОДУ.

РАЗДАЙТЕ КАРТЫ ПОРОВНУ ВСЕМ ИГРОКАМ НА РУКИ. ПОКАЗЫВАТЬ 
ОСТАЛЬНЫМ СВОИ КАРТЫ НЕЛЬЗЯ!

ПЕРВЫМ ХОДИТ ИГРОК, У КОТОРОГО ЕСТЬ СОБАКА ИЛИ ЛЮБОЕ ДРУГОЕ 
ДОМАШНЕЕ ЖИВОТНОЕ. ДАЛЕЕ ХОД ИДЕТ ПО ЧАСОВОЙ СТРЕЛКЕ. ПЕРВЫЙ ИГРОК 
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ТЯНЕТ В ЗАКРЫТУЮ КАРТУ С РУКИ У ИГРОКА СЛЕВА. ЕСЛИ У НЕГО ЕСТЬ ТАКАЯ 
ЖЕ КАРТА, ОН СКИДЫВАЕТ ОБЕ ЭТИ КАРТЫ (ПАРУ). СКИНУТЫЕ КАРТЫ БОЛЬШЕ 
НЕ УЧАСТВУЮТ В ИГРЕ.

ДАЛЕЕ ТО ЖЕ САМОЕ ДЕЛАЕТ СЛЕДУЮЩИЙ ИГРОК.

ЕСЛИ ИГРОК ВЫТЯНУЛ У СОСЕДА СЛЕВА КАРТУ «ДОГЕ», ТО ОНА ОСТАЕТСЯ У 
НЕГО НА РУКАХ ДО ТЕХ ПОР, ПОКА ЕЕ НЕ ВЫТЯНЕТ ДРУГОЙ ИГРОК, ИЛИ ДО 
КОНЦА ИГРЫ.

ИГРА ЗАКАНЧИВАЕТСЯ, КОГДА ИГРОКИ СБРОСИЛИ ВСЕ КАРТЫ, КРОМЕ КАРТЫ 
«ДОГЕ». ТОТ, У КОГО ОСТАЛАСЬ КАРТА «ДОГЕ», – ПРОИГРАВШИЙ. В НАКАЗАНИЕ 
ВСЮ СЛЕДУЮЩУЮ ИГРУ ОН ИЗОБРАЖАЕТ СОБАКУ ИЛИ ИГРАЕТ С 
ВЫРАЖЕНИЕМ НА ЛИЦЕ КАК У ДОГЕ.

РЕЖИМ 4: МЕМОПСИХОДЕЛ
ОТ 2 ИГРОКОВ

ВЫЛОЖИТЕ НА СТОЛ ПО ОДНОЙ КАРТЕ КАЖДОГО ТИПА (ТРОЛОЛО, ЖДУН, ДОГЕ, 
ПЕПЕ, УЗБАГОЙСЯ) В ОДИН РЯД ЛИЦОМ ВВЕРХ В СВОБОДНОМ ПОРЯДКЕ.

ОСТАЛЬНЫЕ КАРТЫ СЛОЖИТЕ НА СТОЛЕ РУБАШКОЙ ВВЕРХ В ОДНУ КОЛОДУ 
ТАК, ЧТОБЫ ОНИ НЕ МЕШАЛИ ИГРЕ.

ПОСТАВЬТЕ ФИШКУ ПОД КРАЙНЕЙ ЛЕВОЙ КАРТОЙ. ЭТО МОЖЕТ БЫТЬ ЛЮБОЙ 
ПРЕДМЕТ, КОТОРЫЙ МОЖНО ДВИГАТЬ. 

ЧТОБЫ ПОНЯТЬ, НА КАКОЕ КОЛИЧЕСТВО ХОДОВ ДВИГАЕТСЯ ФИШКА, БРОСЬТЕ 
КУБИК. ЕСЛИ ЗНАЧЕНИЕ, ВЫПАВШЕЕ НА КУБИКЕ, ПРЕВЫШАЕТ КОЛИЧЕСТВО 
ОСТАВШИХСЯ СПРАВА КАРТ, ТО ФИШКА ОТ КРАЙНЕЙ ПРАВОЙ КАРТЫ 
ПЕРЕМЕЩАЕТСЯ К КРАЙНЕЙ ЛЕВОЙ И ПРОДОЛЖАЕТ ДВИЖЕНИЕ.

ЕСЛИ ПОД КАРТОЙ, У КОТОРОЙ ОСТАНОВИЛАСЬ ФИШКА, УЖЕ ЕСТЬ КАРТЫ, 
ИГРОК НА ПАМЯТЬ ПЕРЕЧИСЛЯЕТ ИХ, НАЧИНАЯ С ВЕРХНЕЙ. ДРУГОЙ ИГРОК 
МОЖЕТ ПРОВЕРИТЬ ЕГО, ПРОСМОТРЕВ ДАННУЮ КОЛОДУ. 

ПОСЛЕ ЭТОГО ИГРОК ВЫТЯГИВАЕТ ВЕРХНЮЮ КАРТУ ИЗ КОЛОДЫ, ОЗВУЧИВАЕТ ЕЕ 
ВСЕМ ИГРОКАМ, А ЗАТЕМ КЛАДЕТ ПОД НИЗ КОЛОДЫ, У КОТОРОЙ СТОИТ ФИШКА.
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ЕСЛИ КРОМЕ ОСНОВНОЙ КАРТЫ ДРУГИХ ПОКА НЕТ, ТО НИЧЕГО ПЕРЕЧИСЛЯТЬ 
НЕ НУЖНО. ЕСЛИ ИГРОК ОШИБСЯ, ПЕРЕЧИСЛЯЯ КАРТЫ В СТОПКЕ (НАЗВАЛ
НЕ В ТОМ ПОРЯДКЕ, ДОБАВИЛ ЛИШНИЕ КАРТЫ ИЛИ КАКИЕ-ТО ЗАБЫЛ 
УПОМЯНУТЬ), ОН ЗАБИРАЕТ ВСЮ СТОПКУ КАРТ, У КОТОРОЙ СТОИТ ФИШКА, 
КРОМЕ ВЕРХНЕЙ (ОСНОВНОЙ) КАРТЫ.

ИГРА ПРОДОЛЖАЕТСЯ ДО ТЕХ ПОР, ПОКА В КОЛОДЕ НЕ ЗАКОНЧАТСЯ КАРТЫ. 
ДАЛЕЕ УЧАСТНИКИ ПОДСЧИТЫВАЮТ КАРТЫ, КОТОРЫЕ НАБРАЛИ В ТЕЧЕНИЕ 
ИГРЫ. ТОТ, У КОГО МЕНЬШЕ ВСЕГО КАРТ, ПОБЕДИЛ!

РЕЖИМ 5: УЗБАГОЙСЯ И БЕГИ!
2–5 ИГРОКОВ

ВЫБЕРИТЕ ИЗ КОЛОДЫ ПО ОДНОЙ КАРТЕ КАЖДОГО ТИПА: ТРОЛОЛО, ЖДУН, 
ДОГЕ, ПЕПЕ, УЗБАГОЙСЯ. ВЫЛОЖИТЕ ИХ ГОРИЗОНТАЛЬНО В ОДИН РЯД ЛИЦОМ 
ВВЕРХ.

ОСТАВШУЮСЯ КОЛОДУ ПЕРЕМЕШАЙТЕ. ОТСЧИТАЙТЕ 7 СЛУЧАЙНЫХ КАРТ
И ВЫЛОЖИТЕ ИХ ВЕРТИКАЛЬНО В ОДИН РЯД РУБАШКОЙ ВВЕРХ. 
ПОЛУЧИВШИЙСЯ ВЕРТИКАЛЬНЫЙ РЯД — ЭТО ПУТЬ, ВДОЛЬ КОТОРОГО БУДУТ 
ДВИГАТЬСЯ ОСТАЛЬНЫЕ КАРТЫ. ОДНА КАРТА = ОДНА КЛЕТКА. 

КАЖДЫЙ ИГРОК ВЫБИРАЕТ ДЛЯ СЕБЯ ОДНОГО ПЕРСОНАЖА (НАПРИМЕР, 
«ПЕПЕ»). ЕСЛИ ИГРАЮТ ДВОЕ, КАЖДЫЙ ВЫБИРАЕТ 2 ПЕРСОНАЖА. 
ПЕРСОНАЖЕЙ В ХОДЕ ИГРЫ МЕНЯТЬ НЕЛЬЗЯ. ЗАДАЧА ИГРОКА — ДОВЕСТИ 
СВОЕГО ПЕРСОНАЖА ДО ФИНИША, Т.Е. ДО КАРТЫ №7 В ВЕРТИКАЛЬНОМ РЯДУ.

РАЗДАЙТЕ КАЖДОМУ ИГРОКУ ПО 3 КАРТЫ НА РУКИ.

В СВОЙ ХОД ИГРОК РАЗЫГРЫВАЕТ ДВЕ КАРТЫ ИЗ ТРЕХ. КАРТЫ НА РУКАХ 
ОТВЕЧАЮТ ЗА ДЕЙСТВИЯ ПЕРСОНАЖЕЙ В ГОРИЗОНТАЛЬНОМ РЯДУ. ОДНА 
КАРТА КОНКРЕТНОГО ПЕРСОНАЖА = ОДИН ХОД ЭТОГО ПЕРСОНАЖА, Т.Е. ИГРОКИ 
МОГУТ ХОДИТЬ ЛЮБЫМИ ПЕРСОНАЖАМИ, ДАЖЕ НЕ СВОИМИ. ИГРОК САМ 
РЕШАЕТ, КАКОЙ КАРТОЙ И КАК ПОХОДИТЬ (ВПЕРЕД ИЛИ НАЗАД).
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ПРИМЕР. НА РУКАХ У ИГРОКА ЕСТЬ ДВЕ КАРТЫ “ПЕПЕ” И ОДНА КАРТА «ЖДУН».
У ИГРОКА ЕСТЬ 3 ВАРИАНТА ХОДА:

• ПОДОДВИНУТЬ КАРТОЧКУ «ПЕПЕ» НА 2 ХОДА ВПЕРЕД ИЛИ НАЗАД;

• ПОДОДВИНУТЬ «ПЕПЕ» НА 1 ХОД ВПЕРЕД, А «ЖДУНА» — НА 1 ХОД НАЗАД,
ИЛИ НАОБОРОТ;

• ПОДОДВИНУТЬ НА 1 ХОД ВПЕРЕД ИЛИ НАЗАД И «ПЕПЕ», И «ЖДУНА».

ВСЕ РАЗЫГРАННЫЕ КАРТЫ УХОДЯТ В ОТДЕЛЬНУЮ КОЛОДУ СБРОСА.

КОГДА ВСЕ ИГРОКИ СДЕЛАЛИ ХОД, ОТКРЫВАЕТСЯ ОДНА ИЗ СЕМИ КАРТ
В ВЕРТИКАЛЬНОМ РЯДУ. ПОДОДВИНЬТЕ НА ОДИН ХОД ТУ КАРТУ ВПЕРЕД, 
ИЗОБРАЖЕНИЕ КОТОРОЙ СОВПАДАЕТ С ТОЛЬКО ЧТО ОТКРЫТОЙ КАРТОЙ. ЕСЛИ 
ВСЕ 7 КАРТ ОТКРЫТЫ, СБРОСЬТЕ ЭТИ КАРТЫ И ВЫЛОЖИТЕ 7 НОВЫХ КАРТ
ИЗ КОЛОДЫ РУБАШКОЙ ВВЕРХ.

ПОСЛЕ СВОЕГО ХОДА ИГРОКИ ДОБИРАЮТ ДО ТРЕХ КАРТ ИЗ КОЛОДЫ. ЕСЛИ 
КОЛОДА ЗАКОНЧИЛАСЬ, ПЕРЕМЕШАЙТЕ СБРОС И СФОРМИРУЙТЕ НОВУЮ 
КОЛОДУ.

ИГРА ЗАКАНЧИВАЕТСЯ, КОГДА ОДНА ИЗ ПЯТИ КАРТ ДОБЕРЕТСЯ ДО ФИНИША 
(СЕДЬМАЯ КАРТА ВЕРТИКАЛЬНОГО РЯДА). ТОТ, КТО ЭТО СДЕЛАЛ — ПОБЕДИЛ!

РЕЖИМ 6: ПЕПЕ, Я НЕ ВРУ!
ОТ 3 ИГРОКОВ

ПЕРЕМЕШАЙТЕ КОЛОДУ И РАЗДАЙТЕ ВСЕ КАРТЫ ПОРОВНУ МЕЖДУ ИГРОКАМИ.

ПЕРВЫМ ХОДИТ ИГРОК, КОТОРЫЙ РАЗДАВАЛ КАРТЫ. ОН КЛАДЕТ НА СТОЛ 
ЛЮБОЕ КОЛИЧЕСТВО КАРТ (НО НЕ МЕНЕЕ ДВУХ) РУБАШКОЙ ВВЕРХ
И НАЗЫВАЕТ КАКОЕ-НИБУДЬ ДОСТОИНСТВО КАРТ. НАПРИМЕР, «ДОГЕ». ЭТИМ 
ОН УТВЕРЖДАЕТ, ЧТО НА ВСЕХ КАРТАХ, КОТОРЫЕ ОН ТОЛЬКО ЧТО ПОЛОЖИЛ, 
ИЗОБРАЖЕН «ДОГЕ». СЛЕДУЮЩИЙ ЗА НИМ ПО ЧАСОВОЙ СТРЕЛКЕ ИГРОК 
ИМЕЕТ ДВЕ ВОЗМОЖНОСТИ.

• СКАЗАТЬ «ВЕРЮ» И ДОБАВИТЬ НА СТОЛ НЕКОТОРОЕ КОЛИЧЕСТВО, ОБЪЯВИВ
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ИХ ТОЖЕ «ДОГЕ».

• СКАЗАТЬ «НЕ ВЕРЮ» И ПРОВЕРИТЬ ОДНУ КАРТУ ИЗ ТЕХ, КОТОРЫЕ ВЫЛОЖИЛ 
ПРЕДЫДУЩИЙ ИГРОК. ЕСЛИ ПРИ ПРОВЕРКЕ ВЫЯВИЛАСЬ ЛОЖЬ, ТО ВСЕ КАРТЫ, 
ЛЕЖАЩИЕ К ЭТОМУ МОМЕНТУ НА СТОЛЕ, ЗАБИРАЕТ ИГРОК, ЧЬИ КАРТЫ НЕ ПРОШЛИ 
ПРОВЕРКУ. ЕСЛИ ЖЕ ПРОВЕРКА ПРОШЛА УСПЕШНО, ТО ИГРОК, ПРОВЕРЯЮЩИЙ 
КАРТЫ, ЗАБИРАЕТ ВСЮ СТОПКУ СЕБЕ.

ЕСЛИ ИГРОК ДОБАВИЛ КАРТЫ, ТО ХОД ПЕРЕХОДИТ К СЛЕДУЮЩЕМУ ИГРОКУ,
КОТОРЫЙ ИМЕЕТ ВЫШЕНАЗВАННЫЕ ДВЕ ВОЗМОЖНОСТИ. ИНАЧЕ ВСКРЫВАЕТСЯ 
ДЛЯ ПРОВЕРКИ ОДНА ИЗ КАРТ, ТОЛЬКО ЧТО ВЫЛОЖЕННЫХ ПРЕДЫДУЩИМ 
ИГРОКОМ. КАРТЫ, ВЫЛОЖЕННЫЕ ПРЕДЫДУЩИМИ ИГРОКАМИ,
НЕ ПРОВЕРЯЮТСЯ.

ЕСЛИ В РЕЗУЛЬТАТЕ ПРОВЕРКИ КАРТЫ ЗАБРАЛ ПРЕДЫДУЩИЙ ИГРОК,
ТО ХОДЯЩИЙ ИГРОК ЗАНОВО ВЫКЛАДЫВАЕТ КАРТЫ И ОБЪЯВЛЯЕТ
ИХ ДОСТОИНСТВО. ЕСЛИ ЖЕ КАРТЫ ЗАБРАЛ ПРОВЕРЯЮЩИЙ, ТО ХОД ПЕРЕХОДИТ
К СЛЕДУЮЩЕМУ ИГРОКУ.

ЕСЛИ У ИГРОКА НА РУКАХ ОКАЗЫВАЕТСЯ 5 КАРТ ОДНОГО ПЕРСОНАЖА, ОН МОЖЕТ
В СВОЙ ХОД СКИНУТЬ ИХ В СБРОС, А ПОСЛЕ ЭТОГО ВЫЛОЖИТЬ КАРТЫ.

РЕЖИМ 7: МЕМОМОРИЯ
2–6 ИГРОКОВ

ПЕРЕМЕШАЙТЕ КОЛОДУ. РАЗДАЙТЕ КАЖДОМУ ИГРОКУ ПО 4 КАРТЫ (3 КАРТЫ, 
ЕСЛИ ИГРАЮТ ДВОЕ). ИГРОКИ ДОЛЖНЫ ПОСМОТРЕТЬ СВОИ КАРТЫ, 
ЗАПОМНИТЬ И ВЫЛОЖИТЬ ИХ В РЯД ПЕРЕД СОБОЙ РУБАШКОЙ ВВЕРХ. 
ПОДСМАТРИВАТЬ ЭТИ КАРТЫ БОЛЬШЕ НЕЛЬЗЯ. ЗАТЕМ КАЖДОМУ ИГРОКУ 
РАЗДАЕТСЯ В ОТКРЫТУЮ ЕЩЕ ОДНА КАРТА — ЭТО ЕГО РОЛЬ (В НАЧАЛЕ ИГРЫ
НЕ ДОЛЖНО БЫТЬ БОЛЕЕ ДВУХ ОДИНАКОВЫХ РОЛЕЙ). ОСТАЛЬНАЯ КОЛОДА 
КЛАДЕТСЯ В ЦЕНТР СТОЛА.

ЗАДАЧА ИГРОКА — СОБРАТЬ 4 КАРТЫ ВЫПАВШЕЙ ЕМУ РОЛИ.

В КАЖДЫЙ СВОЙ ХОД ИГРОК БРОСАЕТ КУБИК И ХОДИТ В СООТВЕТСТВИИ
С ЦИФРОЙ, ВЫПАВШЕЙ НА КУБИКЕ.
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1 — ЗАМЕНА РОЛИ. ВОЗЬМИТЕ КАРТУ ИЗ КОЛОДЫ. ЭТО ВАША НОВАЯ РОЛЬ. 
СКИНЬТЕ ПРЕДЫДУЩУЮ РОЛЬ В СБРОС. БРАТЬ КАРТУ МОЖНО ТОЛЬКО ОДИН РАЗ, 
ДАЖЕ ЕСЛИ ВЫ ВЫТАЩИЛИ ТУ ЖЕ РОЛЬ.

2 — ОБЫЧНАЯ ЗАМЕНА. ВОЗЬМИТЕ КАРТУ ИЗ КОЛОДЫ, ПОСМОТРИТЕ И ЗАПОМНИТЕ 
ЕЕ. А ЗАТЕМ ПОЛОЖИТЕ ЕЕ ВМЕСТО ОДНОЙ ИЗ ЧЕТЫРЕХ СВОИХ КАРТ. 
(ПОДСМАТРИВАТЬ УБИРАЕМУЮ В СБРОС КАРТУ НЕЛЬЗЯ!)

3 — ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ЗАМЕНА. ВОЗЬМИТЕ 2 КАРТЫ ИЗ КОЛОДЫ, ПОСМОТРИТЕ
И ЗАПОМНИТЕ ИХ. А ЗАТЕМ ЗАМЕНИТЕ ИМИ ЛЮБЫЕ 2 СВОИ КАРТЫ, КРОМЕ РОЛИ. 
(ПОДСМАТРИВАТЬ УБИРАЕМЫЕ В СБРОС КАРТЫ НЕЛЬЗЯ!)

4 — ОБЫЧНАЯ ЗАМЕНА. ВОЗЬМИТЕ КАРТУ ИЗ КОЛОДЫ, ПОСМОТРИТЕ
И ЗАПОМНИТЕ ЕЕ. А ЗАТЕМ ПОЛОЖИТЕ ЕЕ ВМЕСТО ОДНОЙ ИЗ ЧЕТЫРЕХ СВОИХ КАРТ. 
(ПОДСМАТРИВАТЬ УБИРАЕМУЮ В СБРОС КАРТУ НЕЛЬЗЯ!)

5 — ОБЫЧНАЯ ЗАМЕНА. ВОЗЬМИТЕ КАРТУ ИЗ КОЛОДЫ, ПОСМОТРИТЕ
И ЗАПОМНИТЕ ЕЕ. А ЗАТЕМ ПОЛОЖИТЕ ЕЕ ВМЕСТО ОДНОЙ ИЗ ЧЕТЫРЕХ СВОИХ КАРТ. 
(ПОДСМАТРИВАТЬ УБИРАЕМУЮ В СБРОС КАРТУ НЕЛЬЗЯ!)

6 — ОБМЕН С СОПЕРНИКОМ. ОБМЕНЯЙТЕСЬ ОДНОЙ СВОЕЙ КАРТОЙ С ЛЮБЫМ 
ДРУГИМ ИГРОКОМ. ПОСМОТРИТЕ НОВУЮ КАРТУ И ВЫЛОЖИТЕ ЕЕ ПЕРЕД СОБОЙ. 
КАРТУ, КОТОРУЮ ВЫ ОТДАЛИ ДРУГОМУ ИГРОКУ, СМОТРЕТЬ НЕЛЬЗЯ.

ЕСЛИ КАРТЫ В КОЛОДЕ ЗАКОНЧИЛИСЬ, ПЕРЕТАСУЙТЕ СБРОС И СФОРМИРУЙТЕ 
НОВУЮ КОЛОДУ.

КОГДА ИГРОК УВЕРЕН, ЧТО СОБРАЛ 4 КАРТЫ СВОЕЙ РОЛИ — ОН ВСКРЫВАЕТСЯ. 
ЕСЛИ ОКАЗЫВАЕТСЯ, ЧТО ИГРОК ОШИБСЯ, ОН КЛАДЕТ ДОПОЛНИТЕЛЬНУЮ ПЯТУЮ 
КАРТУ ИЗ КОЛОДЫ. ИГРА ПРОДОЛЖАЕТСЯ. ТЕПЕРЬ ЕМУ НАДО СОБРАТЬ 5 КАРТ 
ОДНОЙ РОЛИ. ПОБЕЖДАЕТ ТОТ, КТО ПЕРВЫМ СОБЕРЕТ У СЕБЯ НЕОБХОДИМОЕ 
КОЛИЧЕСТВО КАРТ ОДНОЙ РОЛИ.
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