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Собираешься в путешествие с друзьями?                  
А может быть, хочешь закатить большую 
вечеринку и позвать много друзей? Или на-
деешься весело провести время на пикни-
ке? Ждешь гостей? Тогда эта книга для тебя!

В ней мы собрали самые знаменитые игры 
для любой компании. Эти игры – отличный 
способ провести время весело и с пользой. 
Если вы еще не очень хорошо знакомы, то 
сможете узнать друг друга лучше. А если вы 
давние друзья – сможете выведать все тай-
ны! Но аккуратней, ведь и самому придется 
«рассекретиться». А если в вашей компании 
дети, то играть будет еще веселее и инте-
реснее. 

Но даже если вся компания – всего два че-
ловека, вы не соскучитесь!

К каждой игре даны игровые поля и подроб-
ные объяснения, хотя правила многих игр 
вы наверняка и так знаете.

А все, что вам понадобится – это веселая 
компания, ручка и ножницы.

Море позитива, смех и веселье – гаранти-
рованы!
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Эта игра не нуждается в представлении! Ее 
любят все – от мала до велика. В нее можно 
играть где угодно и с кем угодно.

7+
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Для обладателей богатого словарного за-
паса.

Тебе понадобится ручка или карандаш. На 
первой строке каждой колонки под раз-
линованным полем напиши имена игро-
ков. Выбери того, кто будет ходить пер-
вым (например, сразившись в «Камень, 
ножницы, бумага»), и вперед!

                                                    

По очереди добавляй по одной букве на 
поле так, чтобы по вертикали или гори-
зонтали (но не по диагонали!) она примы-
кала к другой букве, образуя новое слово. 
Придумывать можно только существи-
тельные в именительном падеже и един-
ственном числе. Слово не должно пересе-
кать само себя. 

Каждое такое слово записывай в свою ко-
лонку под игровым полем и рядом ставь 
число, равное количеству букв. В кон-
це игры, когда поле целиком заполнится 
буквами, подсчитай количество очков                    
и объяви победителя.
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А И С Т
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Ш П И О Н
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