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Без устали витая по свету, мчит 
от мельницы к мельнице озор-
ник-ветер. Подхватывая истории 
на лету, он несёт их мимо наших 
окон, роняет звоном росы под ноги 
и прячет в шорохе листвы у нас над 
головами. Лишь для того старает-
ся проказник, чтобы ярким весен-
ним утром или тёплым осенним 
вечером, выйдя в сад или устро-
ившись у огня, мы прислуша-
лись к его шёпоту и поде-
лились друг с другом 
его уютными исто-
риями.
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КратКое описание игры
Участники этой игры становятся рассказчи­

ками, сочиняющими короткие истории по сво­
им тайным картам с красочными иллюстра­
циями. В свой ход вы рассказываете историю, 
а остальные пытаются понять, к какой из от­
крытых карт она относится. Однако лучшие 
истории не всегда самые очевидные…

Чем больше участников ошибутся с догадкой, 
тем больше очков вы заработаете, когда  кто-то 
наконец угадает вашу карту. Но, если никто 
из игроков так и не догадается, о какой карте 
идёт речь, вы потеряете победное очко!

Цель игры
В игре победит тот, кто наберёт больше всего 

победных очков к концу последнего раунда. Вы 
получаете очки, сочиняя истории, правильно 
понимаемые игроками, а также разгадывая их 
собственные истории.
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Колода рассказчика 
(25 больших карт)

5 фишек 
игроков

Жетон 
первого игрока

состав игры
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Колода догадок  
(25 маленьких карт)

Карта 
мельницы Планшет 

для подсчёта очков

Эти правила
Каждой маленькой карте 

соответствует одна большая.
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1  Выложите карты догадок лицевой сто­
роной вверх в центре стола сеткой 5 на 5. 
Это поле догадок.

2  Перемешайте колоду рассказчика и по­
местите её лицевой стороной вниз рядом 
с полем догадок.

3  Положите карту мельницы так, чтобы все 
игроки могли до неё дотянуться.

4  Положите планшет для подсчёта очков 
рядом с полем догадок. Каждый игрок  

Пример подготовки для 4 игроков

1

2
3

4

5

подготовКа К игре
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выбирает 1 фишку и помещает её на пер-
вое деление шкалы (с цифрой 0) на план­
шете.

5  Старший участник получает жетон пер­
вого игрока. Этот жетон остаётся у него 
до конца игры.

проЦесс игры
Участник с жетоном первого игрока становит­

ся первым рассказчиком. Он придумывает 
историю по случайной карте, а остальные 
по очереди пытаются угадать, какая из карт 
поля догадок относится к этой истории.

Чтобы рассказчик получил как можно больше 
победных очков, его история должна наме­
кать на правильную карту, но не указывать 
на неё слишком очевидно. Однако, если никто 
так и не угадает его карту, рассказчик потеряет 
1 победное очко.

В зависимости от числа игроков, вы прове­
дёте 2 или 3 раунда, в каждом из которых все 
участники станут рассказчиком по одному разу:

• 3 или 4 игрока — 3 раунда;
• 5 игроков — 2 раунда.
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Фаза истории
Когда наступает ваш черёд быть рассказ­

чиком, возьмите верхнюю карту из колоды 
рассказчика и посмотрите её, не показывая 
остальным игрокам. Взятая вами карта будет 
совпадать с одной из карт на поле догадок.

Затем придумайте и расскажите короткую 
историю, связанную с иллюстрацией на взятой 
карте. Ваша история должна длиться не доль­
ше 30 секунд. Если у вас нет секундомера, вы 
можете ограничить свою историю 3 или 4 пред­
ложениями.

Пример истории. Я брёл 
сквозь ночь, и весёлые 
огоньки освещали мой 
путь к уютному убежищу. 
Вскоре я добрался до ме-
ста. Но даже окутанный 
теплом, я всё же не мог 
избавиться от чувства, 
что кто-то наблюдает 
за мной из темноты.

Завершив историю, положите карту лице-
вой стороной вниз на стол. Теперь остальные 
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игроки попробуют угадать, какая же из карт 
относится к вашей истории.

Примечание. Положив карту на стол, вы 
не можете добавлять подробности к сво-
ей истории и давать новые подсказки.

Фаза догадоК
Начиная с игрока, сидящего слева от рас­

сказчика, и далее по часовой стрелке, участ­
ники по очереди делают ходы, пытаясь уга­
дать карту рассказчика.

В свой ход выберите 1 карту с поля дога-
док, которая, по вашему мнению, лучше 
всего подходит к истории рассказчика. 
Положите эту карту перед собой.

• Если ваша догадка верна, рассказ­
чик переворачивает свою карту 
и фаза догадок завершается на­
числением победных очков.

• Если ваша догадка неверна, на­
ступает ход следующего игро­
ка. Он будет выбирать карту 
из оставшихся на поле догадок.
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Так продолжается, пока кто-то не угада­
ет карту или каждый (кроме рассказчика) 
не сделает 1 ход.

Примечание. Если все игроки согласны, 
вы можете использовать 30-секундный 
таймер, чтобы ограничить время на раз-
мышление.

начисление победных очКов
Победные очки начисляются в зависи­

мости от количества игроков, угадывав­
ших карту.

Если вы ходили первым и сразу же 
угадали карту, вы и  рассказчик  

получаете по 1 победному очку. 
За каждого последующего угады­

вавшего игрока прибавляйте 
1 победное очко.

Пример. Если карту угада-
ли на 4-м ходу, то делавший 
этот ход игрок и рассказ- 
чик получают по 4 побед­
ных очка.
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Отметьте полученные очки, передвинув 
фиш ки рассказчика и угадавшего игрока по 
шкале подсчёта очков на соответствующее 
число делений.

Если все угадывавшие игроки сделали ход, 
но правильную карту так и не выбрали, 
рассказчик теряет 1 победное очко. Если 
у него нет очков, он ничего не теряет.

Карта мельниЦы
В свой ход вы можете 

взять карту мельницы, что­
бы попытаться «поймать» 
историю и  заработать 
1  до полнительное побед-
ное очко.

Если вы уверены в том, 
какую карту загадал рас­
сказчик, возьмите кар-

ту мельни цы и положите её перед собой 
до того, как взять карту с поля догадок.

Если ваша догадка верна, вы получаете 
1 дополнительное победное очко, а рассказ­
чик вообще не получает очки (вы «поймали» 
его историю).
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Пример. Третий угадывающий игрок берёт 
карту мельницы, и его догадка оказывает-
ся верна. Он получает 4 очка (3 очка за то, 
что ходил третьим, и 1 очко за мельницу). 
Рассказчик не получает очки.

Однако если вы ошибётесь, взяв карту 
мельницы, то тут же потеряете 1 победное 
очко. Затем верните карту мельницы в центр 
стола. Оставшиеся игроки смогут использо­
вать её в этой фазе, если захотят.

Примечание. Если никто не угадал кар-
ту рассказчика, он теряет 1 победное оч-
ко, даже если кто-то использовал карту 
мельницы.

Примечание. Игроки, у которых нет по-
бедных очков, не могут использовать 
карту мельницы. Таким образом, никто 
не может использовать её в первой фазе 
догадок, когда ни у кого ещё нет побед-
ных очков.
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КонеЦ Фазы догадоК
Отметив все полученные и потерянные по­

бедные очки на шкале, верните карты дога-
док на поле догадок, а карту мельницы — 
в центр стола (если использовали). Игроки 
смогут использовать её вновь в этом раунде.

Затем замешайте карту рассказчика об­
ратно в колоду; возможно,  кто-то вновь возь­
мёт её в этой партии, но это будет уже совсем 
другая история.

Участник, сидящий слева от текущего рас­
сказчика, становится новым рассказчиком, 
и игра продолжается.

вариант игры 
«бесКонечная история»

Примечание. Этот вариант подходит как 
опытным игрокам, так и новичкам. Он 
не до бавляет новых возможностей полу-
чения победных очков, но помогает игро-
кам ещё больше раскрыть их фантазию.
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В конце фазы догадок не замешивайте кар­
ту рассказчика обратно в колоду, а положите 
на стол рядом с полем догадок лицевой сторо­
ной вверх. Не возвращайте совпадающую с ней 
карту догадки на поле догадок, а отложите её 
в сторону.

Следующий рассказчик берёт новую кар­
ту из колоды и загадывает её так, чтобы его 
история продолжала начатую прошлым рас­
сказчиком.

В конце раунда замешайте все использован­
ные карты рассказчика в колоду и верните все 
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В конце фазы догадок не замешивайте кар­
ту рассказчика обратно в колоду, а положите 
на стол рядом с полем догадок лицевой сторо­
ной вверх. Не возвращайте совпадающую с ней 
карту догадки на поле догадок, а отложите её 
в сторону.

Следующий рассказчик берёт новую кар­
ту из колоды и загадывает её так, чтобы его 
история продолжала начатую прошлым рас­
сказчиком.

В конце раунда замешайте все использован­
ные карты рассказчика в колоду и верните все 

карты догадок на поле догадок. Таким обра­
зом, в течение всего раунда участники будут 
придумывать одну общую историю.

новый раунд
Когда все игроки выступили в роли рассказ­

чика по одному разу (и им вновь должен стать 
участник с жетоном первого игрока), начина­
ется новый раунд.

КонеЦ игры
Если прошло нужное число раундов 

(3 раунда при игре втроём и вчетвером 
или 2 раунда при игре впятером), 
партия завершается. Участник, 
набравший больше все­
го победных очков, выиг-
рывает.

В  случае ничьей все 
претенденты делят по­
беду.
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