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СОСТАВ ИГРЫ

36 стартовых мемов
6 наборов по 6 карт 1 жетон хорошего 

настроения.
Чтобы было

70 карт 
нейромемов

5 жетонов очереди

40 жетонов крипто­
монет номиналом 1 и 2

Правила игры,
которые вы читаете

ОБ ИГРЕ
Нейросеть смешала разные темы, и получились нейромемы! 
Но в каждом из них всё ещё можно узнать две или три знакомые 
картинки — и в этой игре вы будете определять их на скорость. 
Самые быстрые и точные игроки получат криптомонеты, а ос таль ­
ные возьмут на заметку, что в следующем раунде надо быть рас­
торопнее. Победит тот, кто первым наберёт 12 криптомонет.

1Дайте каждому игроку стартовый набор из 6 карт старто­
вых мемов одного цвета. Свой набор держите у себя в руке, 
никому не показывая. Лишние наборы уберите в коробку.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

2
3
4

Перемешайте колоду нейромемов и поло­
жите её на стол лицевой стороной вверх. 
Рядом оставьте место для сброса.

Возьмите жетоны оче­
реди по количеству 
игроков:

Определите первого ведущего — пусть им 
станет игрок, который недавно видел голубя. 

Вы готовы играть!

Набор — это 6 карт 
с разными мемами, 
но с рубашкой одно-
го цвета.

Положите жетоны рядом с колодой нейромемов, 
там же положите все жетоны криптомонет.

То есть все, 
их больше и нет

3 игрока:

4 игрока:

5 игроков:

6 игроков:

Так будет выглядеть ваш 
стол после подготовки. 

Давайте готовиться!
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1
ХОД ИГРЫ

Ведущий убирает в сброс верхнюю 
карту колоды нейромемов — откроет­
ся карта нейромема текущего раунда.

Сделаем вид, что 
это сброс ;)

2 В тот же момент каждый игрок на скорость 
выкладывает перед собой лицевой стороной 
вниз 2 или 3 стартовых мема, из которых, 
как он считает, собран этот нейромем.

3
4

5

Игрок, который первым выложил свои карты, 
забирает жетон очереди 1. Следующий выло­
живший карты игрок забирает жетон 2 — и так 
по порядку. Если жетонов нет, то игрок просто 
говорит: «Готов».

Когда все выложат карты стартовых 
мемов, переверните карту нейромема 
на обратную сторону и посмотрите 
правильный ответ. Затем каждый игрок 
переворачивает свои стартовые мемы.

Проверьте мемы каждого игрока с жетоном 
очереди по порядку: сначала игрока с жетоном 1, 
затем игрока с жетоном 2 и так далее.

Первый в очереди игрок, который выложил пра­
вильные мемы, берёт 2 криптомонеты (один жетон 
номиналом 2 или два жетона номиналом 1).

Остальные игроки с жетонами очереди, которые вы­
ложили правильные мемы, берут по 1 криптомонете.

Если у игрока нет жетона или он выложил не­
правильные мемы (даже при наличии любого 
жетона очереди), то он ничего не получает.

Верните жетоны очереди в центр стола. Свои стартовые 
мемы возьмите обратно в руку. Начните новый раунд. Новым 
ведущим становится игрок слева от предыдущего ведущего.

Если колода нейромемов закончится, перемешайте 
сброс и сформируйте из него новую колоду.

ПРИМЕР ХОДА
Играют Вася, Галя, Даша и Егор. Вася — 
ведущий, он убирает в сброс верхнюю карту 
колоды нейромемов, и все видят нейромем 
текущего раунда:

Вася тут же выкладывает перед собой три 
стартовых мема и берёт жетон очереди 1. 
Даша выкладывает два мема и берёт жетон 
очереди 2. Галя выкладывает два мема 
и берёт жетон очереди 3. Егор выклады-
вает два мема, но жетонов очереди уже 
не осталось, поэтому он просто объявляет, 
что готов. Вася переворачивает нейромем, 
и все видят правильный ответ: Неверный 
парень» и Стонкс».

Теперь игроки по очереди, начиная 
с Васи, переворачивают свои мемы 
и сверяются с правильным ответом. Вася 
выложил один лишний мем — он ничего 
не получает.

не угадал 

не угадал :(:(

КОНЕЦ ИГРЫ 
И ПОБЕДА 12

КРИПТО
МОНЕТ

Даша выложила две карты, и обе правильные. 
Поскольку Вася ошибся, то Даша считается 
первой в очереди, кто выложил правильные 
мемы, — Даша получает 2 криптомонеты.

Егор тоже выложил правильные мемы, но у него нет жетона 
очереди, поэтому он ничего не получает. Игроки берут свои мемы 
обратно в руку и начинают новый раунд. Новой ведущей стано-
вится Галя, так как она сидит слева от Васи. Галя убирает в сброс 
верхнюю карту колоды нейромемов, и начинается новый раунд.

Побеждает тот, кто первым наберёт 12 криптомонет. Если ничья, сыграйте ещё 
один раунд или несколько, пока ничья не разрешится.

Галя выложила правильные мемы, 
и у неё есть жетон очереди, она 
получает 1 криптомонету.


