


«Рисумей» — это настольная игра, которая бросает вызов вашему вну-
треннему Пикассо. Каждый ход один из игроков получает задание изобра-
зить какое-либо слово или понятие, его товарищи по команде угадывают, 
что он рисует, а соперники веселятся от души, наблюдая за их попытками. 
И на все это дается всего пара минут — а потом команды меняются места-
ми. Если вам покажется, что противник справляется со своим заданием 
слишком быстро, вы можете усложнить ему жизнь, например, заставив 
рисовать с закрытыми глазами, — но тогда и очков в случае успеха коман-
да получит больше. Побеждает та команда, игроки которой рисовали и 
угадывали лучше всех.

•	 200 двусторонних карт со словами
•	 4 набора по 12 двусторонних карт заданий
•	 4 набора по 10 карт испытаний
•	 песочные часы на 1 минуту

Кроме этого, для создания шедевров вам потребу-
ются краски и холст — то, чем вы станете рисовать, и 
то, на чем вы будете это делать. Выберите их по сво-
ему вкусу: вы можете использовать гелевую ручку и 
блокнот, карандаш и офисную бумагу или фломастеры и белую доску. 
Главное — чтобы писчебумажных принадлежностей хватило на несколь-
ко десятков рисунков, — ну а сюжетами мы вас обеспечим.

«Рисумей» — игра командная, поэтому перед началом партии вам на- 
до разбиться на группы. В игре может участвовать 2, 3 или 4 команды (мы 
советуем ограничиться двумя, чтобы каждая сторона меньше ждала своей 
очереди). Лучше всего, если все команды получатся одинакового размера. 
В команде должно быть не меньше 2 игроков, оптимально — 4-6 (чтобы 
каждый смог проявить свои художественные таланты 2-3 раза). Команды 
садятся группами вокруг стола. Каждая команда берет набор из 12 двусто-
ронних карт заданий одного цвета. 

По договоренности между командами вы можете убрать часть 
карт заданий, чтобы сделать партию проще или короче. Комп-
лекты карт заданий у всех команд должны быть одинаковыми.

Карты испытаний предназначены для опытных игроков, и мы совету-
ем ввести их в игру, когда вы освоитесь с правилами. Каждая команда бе- 
рет полный набор из 10 карт испытаний своего цвета. 2
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Точно так же, как и с картами заданий, вы можете играть не- 
полным комплектом карт испытаний. Договоритесь перед пар-
тией, какие карты испытаний вы хотите применять. Каждая 
команда должна получить одинаковый набор карт испытаний.

Любым способом решите, какая команда будет ходить 
первой. Если команды неравны, игру начинает команда  
с меньшим числом участников. Перетасуйте колоду из  
200 двусторонних карт со словами и положите ее посе-
редине стола любой стороной вверх. Лишние карты за- 
даний и испытаний уберите в коробку. Начинающая 
команда делает первый ход, затем игра продолжается  
по часовой стрелке. 

В начале своего хода команда должна выбрать из своих рядов Рису- 
мея — игрока, который будет рисовать загаданное слово. Рисумеем долж-
ны побывать по очереди все игроки команды. Вы не можете назначить 
игрока Рисумеем повторно, если кто-то из участников команды еще ни 
разу не был Рисумеем; не можете сделать игрока Рисумеем в третий раз, 
если остался хотя бы один участник, не побывавший им дважды, и так 
далее. Рисумей просматривает оставшиеся у команды карты заданий и 
выбирает из них одну. При этом он может советоваться с коллегами, но 
окончательное решение — за Рисумеем. На карте задания указана катего-
рия слова, которое предстоит рисовать Рисумею:

Предмет — физические объекты, которые можно потрогать: 
горячая вода, мусор, деньги...

Действие — глаголы и выражения, обозначающие действие: 
дрессировать, сжигать мосты, ронять...

Имя — имена и названия людей, персонажей, фильмов, 
торговых марок, мест: Куба, Пушкин, Колобок...

Занятие — профессии, занятия или склонности людей: 
военный, растяпа, хиппи...

Сложное — неосязаемые понятия, абстракции, состояния: 
демократия, коротышка, ловко... 

Кроме того, есть специальная карта задания: 

Выбор слова — Рисумей сам выбирает одно из слов на взятой 
карте.

Ход игры
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В правом верхнем углу карты задания указано, сколько победных оч- 
ков она принесет команде, если слово будет угадано. Обратите внимание, 
что у карты задания две разные стороны: если команда уложится в одну 
минуту вместо двух, она получит больше очков.

Выбрав карту задания, Рисумей показывает ее всем игрокам и тянет 
верхнюю карту со словами из колоды. Втайне от остальных членов своей 
команды он смотрит на ее скрытую сторону (ту, которой она лежала вниз 
в колоде) и находит там слово из выбранной категории. После этого Рису-
мей демонстрирует вытянутую карту всем соперникам и указывает, какое 
слово будет рисовать. Коллеги Рисумея по команде не должны видеть это 
слово.

Возможно, после десятка партий игроки с очень хорошей памя-
тью смогут определять, какие слова написаны на внутренней 
стороне карты, видя только ее оборотную сторону. В таком 
случае Рисумею следует тянуть из колоды нижнюю, а не верх-
нюю карту, и держать ее так, чтобы коллеги по команде не 
видели ни одну сторону карты со словами. Конечно, хорошая 
память заслуживает награды, но «Рисумей» — это соревнова-
ние в творчестве, а не в запоминании. 

Если вы играете с картами 
испытаний, сейчас самое время 
их использовать. Каждая коман-
да может применить за один ход 
любое количество карт испыта-
ний, однако не следует забывать, 
что все они одноразовые. Разыг-
рывать карту в этот ход или при-
беречь напоследок, решает вся 
команда. Рисумей может посове-
товать сыграть карту (например, 
если не уверен в собственных си- 
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лах, или, напротив, хочет выполнить задание с усложнением и заработать 
больше очков), но окончательный выбор остается за командой. Все разы-
гранные во время этого хода карты испытаний, какая команда бы их ни 
использовала, влияют только на действующего Рисумея и на его команду. 
Порядок, в котором применялись карты, значения не имеет. Если была 
сыграна карта «Замена Рисумея», то все ранее использованные в этот ход 
карты продолжают влиять на нового Рисумея.

После того, как команды применили все карты испытаний, которые 
хотели сыграть, Рисумей начинает выполнять задание — рисовать достав-
шееся ему слово или словосочетание. Как только карандаш касается бума-
ги, переворачиваются песочные часы. Выполняя задание, Рисумей не 
должен издавать звуки или жестикулировать, разрешается только кивать 
головой в ответ на предположения своей команды. Запрещается писать 
буквы или цифры. Рисумей может использовать условные обозначения и 
символы (например, указывающие на число слов в словосочетании, часть 
речи).

Если Рисумей нарушает правила выполнения задания, ход его 
команды немедленно завершается. Считается, что слово не 
было угадано. Карты испытаний, сыгранные в этот ход други-
ми командами, не сбрасываются (как было бы в случае обычно-
го проигрыша хода), а возвращаются на руки владельцев. Кар-
ты испытаний команды Рисумея сбрасываются, как обычно.

Пока Рисумей выполняет задание, его команда выдвигает версии, что 
он пытается изобразить. При этом члены команды могут совещаться меж-
ду собой, задавать вопросы Рисумею, однако тот может ответить только 
кивком — или рисунком. На то, чтобы угадать нарисованное слово, у ко- 
манды Рисумея есть две минуты (два полных перетекания песка в часах). 
За истечением времени и за тем, чтобы часы переворачивались вовремя, 
следят команды соперников.

Слово считается угаданным, как только один из членов команды Рису-
мея произносит в точности то, что было написано на вытянутой карте со
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словами под выбранной категорией. Синонимы и неполные версии (на- 
пример, «чай» вместо «горячий чай», «Толстой» вместо «Лев Толстой») 
не принимаются. Словосочетания, содержащие загаданное слово, счита-
ются правильным ответом (например, если загадано «выйти», то версия 
«выйти вон» принимается как отгадка). Как правило, все слова на кар- 
тах указаны в словарной форме: существительные и прилагательные — в 
единственном числе, мужском роде, глаголы — в неопределенной форме.

В тот момент, когда кто-нибудь из команды Рисумея угадывает слово 
или отведенное на угадывание время истекает, ход завершается. Рисумей 
перестает рисовать и объявляет всем загаданное слово. После этого вытя-
нутая им карта со словами выходит из игры (верните ее в коробку, чтобы 
не путаться). Если команда Рисумея угадала слово, она забирает себе ис- 
пользованную карту задания и все сыгранные в этот ход карты испытаний. 
Эти карты идут в казну команды. 

Карты испытаний кладутся в казну лицом вверх. Поло-
жение карты задания зависит от того, за какое время было 
угадано слово: если команда успела до первого переворота 
часов, то вверх стороной «угадано за 1 минуту», иначе — 
вверх стороной «угадано за 2 минуты».

Если слово так и не было угадано за отведенное время, то 
все сыгранные в этот ход карты испытаний выходят из игры 
(возвращаются в коробку), а карта задания возвращается 
команде Рисумея и будет использована в дальнейшем.

Затем ход переходит к следующей команде по часовой стрелке. Пар-
тия продолжается до тех пор, пока одна из команд не разыграет успешно 
все свои карты заданий.

Вы можете использовать и другие условия для конца игры: на- 
пример, ограничить партию по времени или по общему числу 
сделанных ходов. Главное — заранее договориться об этом со 
всеми участниками игры.
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1.	 Команда выбирает Рисумея в соответствии с очередностью
2.	Команда выбирает карту задания, решающее слово за Рисумеем
3.	Рисумей тянет карту со словами
4.	Рисумей показывает карту задания и карту со словами противни-
кам, указывая на слово, которое будет рисовать
5.	Можно сыграть карты испытаний, если большинство в команде, 
использующей карту, согласны
6.	Начинается отсчет времени, Рисумей принимается рисовать
7.	 Команда угадывает слово либо время истекает
8.	Использованные в этот ход карты сбрасываются, возвращаются 
команде или пополняют стопку победных очков

Порядок хода



Команда Сигизмунда, Иннокентия и Агриппины заметно отстает 
от соперников и хочет рискнуть. Когда наступает черед Сигизмунда 
стать Рисумеем, он выбирает самую сложную и самую ценную из 
карт заданий — со сложным словом. На вытянутой им карте со слова-
ми в категории «сложное» находится слово «обезжиренный». Сигиз-
мунд предагает коллегам сыграть карту испытания «Закрытые гла-
за», чтобы в случае успеха получить дополнительно 3 очка, и те со- 
глашаются. После этого команда противников решает покарать Си- 
гизмунда за самонадеянность и играет карту испытания «Пари». Те- 
перь в случае провала команда Рисумея не только не получит побед-
ных очков за слово и потратит карту «Закрытые глаза» впустую, но и 
потеряет 5 баллов из-за «Пари». После этого команды решают, что 
карт сыграно достаточно, Сигизмунд закрывает глаза и начинает ри- 
совать.

Удивительно, но Иннокентий и Агриппина совместными усилия-
ми угадывают слово меньше чем за минуту. Карта со словом отправ-
ляется в коробку, а карты испытаний «Закрытые глаза» и «Пари», а 
также карта задания «Сложное» — в казну команды Сигизмунда 
(причем карта задания лежит вверх стороной «угадано за 1 минуту»). 
Кроме того, недоверчивая команда соперников, сыгравшая «Пари», 
должна расплатиться за проигрыш: взять из своей казны карты на 
общую сумму 5 баллов и отдать их команде Рисумея. В итоге за этот 
ход команда Сигизмунда получила 12 очков: 4 очка за карту задания, 
3 очка  за карту «Закрытые глаза» и еще 5 очков благодаря действию 
вражеской карты «Пари».

7

Пример хода

После того, как партия закончилась, каждая команда просматривает 
свою казну и суммирует все победные очки, указанные в правом верхнем 
углу лежащих там карт заданий и испытаний. Команда с наибольшей 
суммой победных очков объявляется победителем.

Если игра заканчивается ничьей по очкам, то все претендующие 
на первенство команды участвуют в финальном туре. Рисуме-
ем в каждой команде становится тот, кто должен был стать 
им следующим, если бы партия не закончилась. Карты заданий и 
карты испытаний не используются. Рисумеи в любой очередно-
сти берут карты со словами, а затем одновременно начинают 
рисовать сложное слово с доставшихся им карт. 
Команда, первой угадавшая свое слово, счита-
ется победителем всей партии. 

Почетная обязанность команды-победителя — рас-
сортировать все карты и перетасовать колоду со сло-
вами для следующей партии.



Эффект каждой карты испытания описан в ее тексте. Здесь приводят-
ся более развернутые описания на тот случай, если у вас возникнут вопро-
сы по применению карт испытаний. Если в тексте карты упоминаются Ри- 
сумей или команда Рисумея, имеются в виду только действующий Рису-
мей — тот, который выполняет задание в ход, когда применяется карта, — 
и только его команда. Слова «вы» или «ваша команда» всегда относятся 
только к той команде, которая использует карту.

Карты испытаний можно сыграть только после того, 
как Рисумей показал свое задание командам-противни-
кам, и до того, как он начал рисовать.

Еще минута
В этот ход команда Рисумея получает допол-
нительную минуту на угадывание слова. Ес- 
ли команда Рисумея угадывает слово на вто-
рой или третьей минуте, карта задания кла-
дется в казну вверх стороной «угадано за  
2 минуты». Если команда Рисумея угадывает слово 
на первой минуте, карта задания кладется в казну вверх стороной «угада-
но за 1 минуту». Нельзя сыграть больше одной карты «Еще минута» в те- 
чение одного хода (у команды Рисумея может быть максимум 3 минуты на 
угадывание).

Первая буква
Рисумей пишет первую букву загаданного слова. Ес- 
ли в загаданном словосочетании больше одного сло-
ва, Рисумей пишет первую букву только первого 
слова. Нельзя сыграть больше одной карты «Пер-
вая буква» в течение одного хода.

Закрытые глаза
В этот ход Рисумей должен рисовать с закрытыми глазами. Прежде чем он 
закроет глаза и начнет рисовать, он может поставить карандаш в любую 
точку листа по своему выбору. Рисумей может 
пользоваться другой рукой, чтобы наощупь 
определять границы листа. Эту карту можно 
сыграть в чужой ход, тогда она будет влиять 
на действующего Рисумея. В течение одного 
хода можно использовать только одну карту 
«Закрытые глаза».

Карты испытаний
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Замена Рисумея
Ваша команда назначает Рисумеем любого 
другого игрока из команды Рисумея. Бывший 
Рисумей передает новому вытянутую карту со 
словом и указывает, какое слово ему надо изо-
бразить. В этот ход бывший Рисумей не может 
угадывать слово. Эту карту можно сыграть и в чужой ход, тогда она будет 
действовать на команду Рисумея. В течение одного хода можно сыграть 
несколько карт «Замена Рисумея», однако как минимум один игрок в 
команде Рисумея должен оставаться отгадывающим. Если хотя бы в од- 
ной команде только 2 игрока, перед началом партии уберите из игры все 
карты «Замена Рисумея».

Загадать слово
Ваша команда выбирает любое слово. Запишите его в словарной форме  
на листе бумаги и покажите Рисумею, а также всем остальным командам, 
кроме команды Рисумея. Теперь Рисумей должен нарисовать это слово 
вместо того, которое досталось ему на карте. Если Рисумей не знает значе-
ния загаданного вами слова, вы должны объяснить 
ему это слово, прежде чем он станет рисовать,  
или заменить слово. Эту карту можно сыграть 
только в чужой ход, она влияет только на дейст-
вующего Рисумея. В течение одного хода можно 
использовать только одну карту «Загадать  
слово».

Пари
Если этот ход завершается тем, что время истекло, а команда Рисумея так 
и не отгадала слово, или Рисумей нарушил правила рисования, команда 
Рисумея берет из своей казны карты на общую сумму 5 очков и передает 
их в вашу казну. Если этот ход завершается тем, что команда Рисумея 
успела отгадать слово, вы берете из вашей казны карты на общую сумму  
5 очков и передаете их в казну команды Рисумея. При необходимости 
любая участвующая в обмене сторона может «разменять» карты в своей 
казне с помощью неиспользуемых карт (например, уже вышедших из иг- 
ры карт испытаний), однако после «размена»  
сумма очков в казне должна остаться неиз-
менной. Эту карту можно сыграть только в 
чужой ход, она влияет только на команду 
Рисумея. В течение одного хода можно 
использовать только одну карту «Пари».

9



Смена слова
Рисумей сбрасывает карту со словом и тянет из коло-
ды следующую. Он должен нарисовать слово, ука-
заное на новой карте в выбранной ранее катего- 
рии. Если использована карта задания «Выбор 
слова», Рисумей может выбрать любое слово  
на новой карте. Эту карту можно сыграть и в  
чужой ход — она будет влиять на действующего 
Рисумея.

Без отрыва
В этот ход Рисумей должен рисовать, не отры-
вая карандаша от бумаги. При этом он может 
возвращаться к уже нарисованному (проводить 
линию несколько раз в одном и том же месте). 
Эту карту можно сыграть и в чужой ход, тогда 
она будет влиять на действующего Рисумея. В 
течение одного хода можно использовать толь-
ко одну карту «Без отрыва».

Два слова
После того, как команда Рисумея угадает слово в 
этот ход, Рисумей должен выбрать и нарисовать 
еще одно слово с той же карты. Для этого рисунка 
он берет чистый лист бумаги. Дополнительного 
времени команда Рисумея не получает (однако 
она может играть карту «Еще минута»). Если 
команда не успела угадать второе слово, считается, что она не угадала ни 
одного: карта задания возвращается команде, а карты испытаний сбрасы-
ваются. Если команда угадала оба слова за 1 минуту, карта задания поме-
щается в казну вверх стороной «угадано за 1 минуту». Если команде по- 
требовалось больше времени, карта задания помещается в казну вверх 
стороной «угадано за 2 минуты». Эту карту можно сыграть и в чужой ход, 
тогда она будет влиять на команду Рисумея. В течение одного хода можно 
использовать только одну карту «Два слова».

Другой рукой
В этот ход Рисумей должен рисовать не той рукой, 
которой он обычно рисует (правша — левой, а 
левша — правой). Эту карту можно сыграть и в 
чужой ход, тогда она будет влиять на действую- 
щего Рисумея. В течение одного хода можно ис- 
пользовать только одну карту «Другой рукой».
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