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Аннотация
Чем занять взрослых пассажиров в долгой дороге, если не

хочется смотреть в экран, готовить реквизит или устраивать
шумное соревнование? В книге собраны 100 устных игр, которые
можно начать за полминуты и остановить в любой момент.

Словесные цепочки, ассоциации, задания на память, короткие
выборы, совместные истории и наблюдения распределены по
десяти разделам: от начала поездки до усталости и перехода
к тишине. У каждой игры есть пример, цель, упрощение и
дополнительный вариант.

Книга подойдёт взрослым пассажирам, парам и компаниям
до пяти человек. Счёт необязателен, право сказать «пас»
сохраняется всегда, личные и спорные темы исключены. Водитель
не входит в обязательную очередь и может остановить раунд ради
дороги.
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В дороге взрослым иногда хочется чем-то заняться, но не
превращать салон в шумную вечеринку. Для игр из этой кни-
ги не нужны экраны, карточки, музыка или записи. Водитель
занят дорогой, а игра остаётся делом пассажиров. Он может
присоединиться по собственному желанию, пропустить лю-
бой ход и не отвечает на скорость.

Темы здесь спокойные: слова, бытовые наблюдения, ней-
тральные предпочтения, воображение, память и короткие
ассоциации. Никого не вынуждают откровенничать или до-
казывать эрудицию. Вопросы, из-за которых легко поссо-



 
 
 

риться, лучше не задавать. Любой участник может сказать
«пас» или просто промолчать.

Правила каждой игры объясняются за полминуты. Начать
можно без подготовки, а остановиться в любой момент. На-
вигация, сложный участок, усталость, звонок и просьба о ти-
шине важнее незаконченного раунда. После паузы ведущий
напоминает только название игры и действующее условие
либо начинает новый круг.

Соревнование необязательно. Вместо личных очков удоб-
нее поставить общую задачу: продлить цепочку, собрать
несколько разных ответов, не повториться или закончить ко-
роткую сцену. Счёт, если он вообще нужен, ведёт пассажир.
Водителю не поручают помнить баллы, порядок слов и спор-
ные ответы. Книгу можно открыть на любом разделе и сме-
нить игру до того, как она надоест.



 
 
 

 
Как выбрать игру по ситуации

 
Банк игр устроен как набор режимов, а не как маршрут от

первой страницы к последней. Для разминки подойдут игры
с 1 по 10, для свободных ассоциаций с 11 по 20. Игры с 21 по
30 рассчитаны на бодрых пассажиров, которым удобно удер-
живать несколько слов. В блоке с 31 по 40 раунды короткие,
но без таймера. Игры с 41 по 50 поддерживают лёгкий разго-
вор, а с 51 по 60 предлагают короткие вымышленные сцены.
Наблюдательные задания с 61 по 70 предназначены только
для пассажиров. Игры с 71 по 80 удобны вдвоём или втроём,
с 81 по 90 помогают распределить речь в полной машине, а
последние десять постепенно ведут к тишине.

У каждой игры есть метка сложности. Базовая означает
одно условие и независимые ответы. В средней нужно пом-
нить короткую цепочку, роль или два ограничения. Повы-
шенная подходит бодрым пассажирам: там встречаются об-
ратный порядок, скрытое правило, несколько обязательных
элементов или отложенное воспроизведение. Метка описы-
вает нагрузку, а не способности участников. Заканчивать ра-
унд никто не обязан.

Для шумной компании лучше брать игры с общей зада-
чей вместо личного счёта. С незнакомыми людьми проще иг-
рать в категории, словесные связи и нейтральные выборы.
При усталости выбирайте раунды без жёсткой очереди, с од-



 
 
 

ним ответом на человека и разрешённым молчанием. Один
пассажир может вести цепочку сам. Водитель не становится
обязательным партнёром только потому, что других игроков
нет.



 
 
 

 
Как проверять ответы без спора

 
В книге есть задания двух типов. В одних ответ можно

проверить точно: например, когда пропущено слово, пере-
путан порядок или нужно найти лишний элемент. Ведущий
заранее знает критерий и принимает точное совпадение либо
оговорённый вариант. В открытых заданиях единственного
ключа нет. Ответ подходит, если соблюдено условие, а связь
можно объяснить одной короткой фразой.

Проверка не должна затягиваться. Две разумные трактов-
ки можно принять одновременно, а сомнительное слово про-
ще заменить. Не стоит обращаться к поиску, экрану или во-
дителю как к арбитру. Подсказки дают по ступеням: сначала
упрощают условие, потом называют категорию или пример,
а затем предлагают два варианта. Ошибка завершает ход, но
не исключает человека из игры.



 
 
 

 
Договорённость перед

первым раундом
 

Ведущим становится пассажир, который спокойно напо-
минает правило и так же спокойно заканчивает игру. Он не
подгоняет молчащего участника и не превращает ошибку в
повод для шуток. Один пассажир может вести словесный ра-
унд сам, изредка предлагая водителю необязательный ответ.

Водитель не входит в обязательную очередь. Он не чита-
ет, не записывает, не ищет объекты, не проверяет ответы, не
ведёт счёт и не хранит последовательности за остальных. Его
молчание не считается пропуском. Просьбу о тишине выпол-
няют сразу.

Фраза «пауза для дороги» останавливает любую игру без
обсуждения. Незавершённый ход не восстанавливают и не
записывают в ошибки. После паузы ведущий либо кратко на-
поминает правило, либо начинает новый круг без прежнего
счёта.

Секундомер не нужен даже в быстрых раундах. Если от-
веты становятся нервными, два хода подряд требуют дол-
гих пояснений или кому-то трудно сосредоточиться, уберите
дополнительное условие, разрешите отвечать только желаю-
щим или закончите игру. При укачивании визуальные зада-
ния сразу заменяют слуховыми и словесными. Объяснять от-



 
 
 

каз не нужно.
В смешанной компании полезно заранее исключить день-

ги, здоровье, отношения, политику, веру, работу конкрет-
ного участника и личные решения. После хорошей дорож-
ной игры остаётся лёгкое настроение, а не повод продолжать
спор после поездки.



 
 
 

 
Короткая словесная разминка

 
Эти игры подходят для начала поездки, когда все ещё

устраиваются и не готовы слушать длинные правила. Один
пассажир называет условие, остальные отвечают словом или
короткой фразой. Трёх удачных ходов часто достаточно.
Здесь важнее спокойно начать, чем продержаться подольше.

Водителя не ставят в очередь. Он может вставить реплику
по желанию, но ведущий не возвращается к нему с вопросом
«а ты?». Один пассажир способен играть вслух сам с собой и
лишь иногда предлагать водителю необязательный вариант.



 
 
 

 
1. Запретная буква

 
Подходит: первые спокойные минуты после выезда, когда

маршрут уже выбран, но разговор ещё не сложился.
Участники: от одного до пяти пассажиров. Нагрузка:

низкая. Сложность: базовая.
Как играть.Ведущий называет обычную тему и одну бук-

ву, которой не должно быть в ответах. Задача пассажиров:
по очереди давать подходящие слова, не усложняя проверку.

Пример.Тема: «предметы дома», запретная буква: «а».
Возможные ходы: «стол», «ковёр», «ключ». Спорные формы
не засчитываются, но никого не штрафуют.

Продолжение и цель.После полного круга меняют либо
тему, либо запретную букву, но не оба условия сразу. Если
возник спор о написании, слово просто заменяют. За чистый
круг можно дать каждому по одному очку. В спокойном ре-
жиме считают общие пять слов без запретной буквы.

Упростить.Оставьте только одну широкую тему и разре-
шите отвечать без очереди. Ведущий выдерживает паузы и
не подсказывает конкретному человеку.

Ещё один режим.Вместо буквы выберите запретный
звук или окончание. Перед сменой темы повторите три по-
следних принятых слова.



 
 
 

 
2. Три слова на тему

 
Подходит: ровный загородный участок после короткой

остановки; всем нужна простая разминка без длинных объ-
яснений.

Участники: от одного до пяти пассажиров. Нагрузка:
низкая. Сложность: базовая.

Как играть.Ведущий задаёт узкую, но бытовую тему, а
каждый участник называет ровно три разных слова. Нужно
не блеснуть знаниями, а быстро собрать небольшой набор.

Пример



 
 
 

 
Конец ознакомительного
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