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Игровые элементы
Боевая колода, 120 карт

Карты действий (защита (5 шт.), маскировка 
(5 шт.), ремонт (5 шт.), разведка (5 шт.), саботаж (10 
шт.))

Карты атак (синие (19 шт.), красные (19 шт.), 
зеленые (19 шт.), универсальные (3 шт.), ядерные 
удары (5 шт.))

Карты реакций (ПРО (10 шт.), отмена действия 

(5 шт.))  Карты операций (10 шт.)

Карты территорий, 5 наборов по 10 карт

Карты объектов (5 шт.), карты 
свободных территорий (5 шт.)



2

Краткое описание игры и цели 
игроков

“Зверократия” - игра для 2-5 участ-
ников. Каждый игрок берет на себя 
роль лидера отдельного звериного 
государства, агрессивно настроенно-
го по отношению к соседям на миро-
вой арене. С первого же хода между 
игровыми державами начинается 
противостояние с использованием 
ракетного оружия. Государственные 
владения моделируются картами 
территорий, часть которых занята 
военными объектами. Соперники си-
дят вокруг стола и в порядке очере-
ди по часовой стрелке используют 
свои карты атак для раскрытия и 
уничтожения карт территорий друг 
друга. Игрок, потерявший все свои 
военные объекты, выбывает из игры.

Предусмотрено два режима игры, 
в которых различаются условия 
победы.

Агрессоры: в этом режиме 
каждый игрок за столом является 
одновременно жертвой для своего 
соседа справа и агрессором для 
соседа слева. Если жертва теряет 

все свои объекты и выбывает из 
игры, агрессор получает одно 
победное очко. Агрессор не обязан 
атаковать только свою жертву и 
может свободно действовать против 
любого игрока за столом. Однако, 
агрессор в любом случае получает 
победное очко за выход его жертвы 
из игры, даже если это произошло 
в результате атаки другого игрока. 
Когда агрессор лишается жертвы, 
его новой жертвой становится новый 
сосед слева. Также еще одно победное 
очко получает тот агрессор, который 
останется за столом последним. Тот, 
кто заработал больше победных 
очков, считается победителем. 

Игра на выбывание: в этом 
режиме победителем является игрок, 
оставшийся за столом последним.
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Подготовка к игре
Перед тем, как приступать к игре, 

требуется произвести несколько 
действий.

Распределение сторон. В игре 
участвует от двух до пяти игроков. 
Каждый из них должен выбрать себе 
один набор из десяти карт территорий 
(у каждого набора отдельная рубаш-
ка). Если игроков меньше пяти, лишние 
карты территорий откладываются в 
сторону и не участвуют в игре.

Размещение полей скрытых 
территорий. Каждый игрок тщательно 
перемешивает свои карты территорий 
и, не заглядывая в них, выкладывает 
их все перед собой в закрытую 
(рубашками вверх).

Размещение боевой колоды. 
Карты боевой колоды тщательно 
перемешивается и в форме стопки 
выкладываются на середину стола 
лицевой стороной вниз. Рядом 
с колодой в дальнейшем будут 
размещаться карты сброса.

Набор первых карт. Один из игроков 
сдает всем участникам по пять карт 
из боевой колоды.

Определение очередности хода. 
Первым ходит игрок, который сдавал 
карты. Когда все вышеперечисленное 
выполнено, первый игрок может 
отдать первый приказ.

Правила
Количество карт на руке. У 

каждого игрока по умолчанию не 
может быть больше пяти карт на руке. 
В начале каждого своего хода игрок 
добирает сверху боевой колоды 
необходимое количество карт. Если 
на начало хода на руке у игрока уже 
имеется пять карт или больше, добор 
не производится.

Приказ. Каждый игрок в свой ход 
обязан отдать один (и только один) 
приказ, то есть сыграть карту с руки, 
согласно ее эффекту (см. описания 
типов карт ниже) или по правилу 
утилизации (см. далее).

Сброс разыгранных карт. После 
того, как игрок сыграл карту 
приказа, а соперник, возможно, от-
ветил на эту акцию картой реакции, 
обе карты отправляются в сброс, то 
есть откладываются в стопку сбро-
са лицевой стороной вверх. Унич-
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тоженные карты операций также 
отправляются в сброс. Если все 
карты из боевой колоды отправлены 
в сброс, перемешайте карты сброса 
и используйте в качестве боевой 
колоды.

Утилизация. Если игрок по какой-
то причине не может или не желает 
играть в свой ход карты атаки или 
действий, а также инициировать 
операции, он может отдать приказ 
об утилизации одной карты у себя 
с руки. Утилизированная карта 
отправляется в сброс, после чего 
очередь хода принимает следующий 
игрок. Использование операций не 
является приказом, и может быть 
проведено в один и тот же ход с 
приказом об утилизации.

Боевая колода
Ниже мы рассмотрим типы карт в 

боевой колоде.

Атака. Карты, которые в качестве 
приказа можно сыграть против 
любой открытой или закрытой карты 
территории на столе, либо против 
карты операции. Закрытая карта 
территории, в которую была успеш-
но произведена атака, раскрывается. 
Если раскрытая карта оказывается 
картой свободной территории, она 
просто остается лежать на поле 
и в дальнейшем может быть за-
мешана обратно при помощи карт 
маскировки. Если раскрытая карта 
оказывается военным объектом, и 
если цвет карты атаки совпадает с 
цветом ее пунктов стойкости, карта 
атаки остается на целевой карте и 
считается, что количество пунктов 
стойкости, равное номиналу карты 
атаки, выбито. Когда выбиты все 
пункты стойкости, цель считается 
уничтоженной.

Карта атаки содержит следующие 
поля:

• Тип: поле вверху карты, указывает 
на принадлежность карты к типу 
“Атака”
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• Номинал: цифра в нижней части 
карты, указывает количество 
повреждений, которое наносит 
данная атака.

• Цвет: обрамляющая рамка вокруг 
цифры номинала и цветные отметки 
на изображении ракеты указывают, 
какой тип повреждений наносит 
данная атака. Для результативного 
нанесения повреждений необходимо, 
чтобы цвет атаки совпадал с цветом 
пунктов стойкости цели, в которую 
она направлена.

Универсальные атаки. Карты атаки, 
на которых указано сразу три цвета. 
Могут наносить повреждения любым 
целям, независимо от цвета их пун-
ктов стойкости.

Ядерный удар. Особая карта 
атаки, против которой не действуют 
карты реакции. Будучи сыграна в каче-
стве приказа против любой открытой 
или закрытой карты территории либо 
карты операции на столе, немедленно 
уничтожает цель.

Действие. Карты, которые можно 
сыграть в качестве приказа согласно 
их эффекту. В игре присутствует 
четыре типа карт действий, они 
описаны ниже.

Все карты действий содержат 
следующие поля:

• Тип: поле вверху карты, указывает 
на принадлежность карты к типу 
“Действие”.

• Связь: значок связи указан в 
верхнем правом углу карты (см. 
правило связь в описании карт 
военных объектов далее).

Защита. Карты, которые в 
качестве приказа можно выложить 
поверх любой неуничтоженной карты 
территории или инициированной 
операции на столе, сделав ее 
защищенной. После этого любые 
атаки или саботажи, направленные 
в защищенную карту, приходятся в 
карту защиты. Атака защищенной 
карты невозможна, пока не будут 
уничтожены все карты защиты, выло-
женные на нее.

Карта защиты содержит следующие 
дополнительные поля:

• Подтип и номинал: в нижней 
части карты указаны подтип карты 
(“Защита”) и цифра, указывающая 
количество пунктов стойкости этой 
конкретной карты защиты. Пункты 
стойкости карт операций (см. да-
лее) не имеют определенного цвета 
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и выбиваются любыми картами атак. 
Если одной атакой, саботажем или 
ядерным ударом нанесено больше по-
вреждений, чем количество пунктов 
стойкости на карте защиты, карта 
защиты и карта атаки отправляются 
в сброс, а избыток повреждений не 
переносится на защищенную карту.

Разведка. Карты, которые в 
качестве приказа можно сыграть 
против определенного соперника, 
чтобы раскрыть на его территории 
количество карт согласно номиналу 
карты разведки.

Карта разведки содержит 
следующие дополнительные поля:

• Подтип и номинал: в нижней 
части карты указаны подтип карты 
(“Разведка”) и цифра, указывающая 
количество карт, которые атакующий 
открывает на поле территории цели.

Ремонт. Карты, которые в качестве 
приказа можно сыграть, чтобы 
отправить в сброс с любой (своей или 
чужой) поврежденной карты объекта, 
защиты или операции количество 
карт атаки или саботажа согласно 
номиналу карты ремонта.

Карта ремонта содержит 
следующие дополнительные поля:

• Подтип и номинал: в нижней 
части карты указаны подтип карты 
(“Ремонт”) и цифра, указывающая 
количество карт, которые сыгравший 
может снять с целевой поврежденной 
карты.

Маскировка. Карты, эффект 
которых в качестве приказа можно 
направить на себя или одного из 
соперников, чтобы перевернуть 
рубашкой вверх и замешать в поле 
скрытых территорий раскрытые, но 
не уничтоженные карты свободной 
территории и военных объектов 
цели согласно номиналу карты 
маскировки. Если маскировке под-
вергнута карта военного объекта, на 
которой находятся карты защиты или 
ранее нанесенных атак/саботажей, 
все эти карты отправляются в сброс 
перед маскировкой объекта. 

К примеру, игрок, у которого 
раскрыто три карты свободных 
территорий, а также раскрыта карта 
штаба, поверх которой лежит карта 
атаки, применяет к себе карту маски-
ровка 3. Он выбирает для маскировки 
карту штаба, а также еще две карты 
раскрытых свободных территорий 
(всего три). Карта атаки, лежавшая на 
штабе, отправляется в сброс. Далее 
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игрок переворачивает карту штаба и 
две карты свободных территорий ли-
цом вниз, и замешивает в свое поле 
скрытых территорий.

Карта маскировки содержит 
следующие дополнительные поля:

• Подтип и номинал: в нижней 
части карты указаны подтип карты 
(“Маскировка”) и цифра, указывающая 
количество раскрытых, но не 
уничтоженных карт территории и 
объектов, которые сыгравший мо-
жет перевернуть и замешать в поле 
скрытых территорий.

Саботаж. Особые карты действия, 
которые можно сыграть в качестве 
приказа против любой открытой кар-
ты военного объекта или операции 
соперников. Могут наносить повреж-
дения любым целям, независимо от 
цвета их пунктов стойкости. Не могут 
быть сыграны против закрытых карт 
территории.

Карта саботажа содержит следую-
щие дополнительные поля:

• Подтип и номинал: в нижней ча-
сти карты указаны подтип карты 
(“Саботаж”) и цифра, указывающая ко-
личество повреждений, которое нано-
сит данное действие.

Реакция. Карты, которые игрок 
может сыграть вне своего хода 
и только в ответ на приказы 
определенного типа, чтобы 
предотвратить их эффект. Карта, 
против которой была сыграна 
реакция, отправляется в сброс 
вместе с картой реакции. Право сы-
грать реакцию первым принадлежит 
игроку, против которого был направ-
лен приказ, после чего свои карты 
реакций могут использовать осталь-
ные игроки по часовой стрелке. Су-
ществует два типа карт реакций, они 
описаны ниже.

Противоракетная оборона. 
Карты, которые можно сыграть в 
качестве реакции в тот момент, 
когда любой соперник за столом 
играет карту атаки. 

Отмена действия. Карты, 
которые можно сыграть в качестве 
реакции в тот момент, когда любой 
соперник за столом играет карту 
действия. 

Все карты реакций содержат 
следующие поля:

• Тип: поле вверху карты, указывает 
на принадлежность карты к типу 
“Реакция”.
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Операции. Карты особого 
использования. Эффект каждой 
описан в отдельном блоке на самой 
карте. Если в описании не указано 
иного, игрок может сыграть эту 
карту в качестве приказа, что-
бы инициировать ее, после чего 
карта операции выкладывается 
рядом с полем скрытых территорий 
инициировавшего ее игрока. Игрок 
может контролировать не больше 
двух инициированных операций, 
а в случае инициации третьей, 
должен отправить в сброс одну 
из уже имеющихся. Некоторые 
инициированные операции дают 
обладателю постоянный эффект, 
другие подчиняются правилу 
использование и восстановление.

Все карты операций содержат 
следующие поля:

• Тип и название: поле вверху 
карты, указывает на принадлежность 
карты к типу “Операция”, а также ее 
уникальное название.

• Связь: значок связи указан в 
верхнем правом углу карты (см. 
правило связь в описании карт 
военных объектов далее).

• Эффект: текстовое поле  в центре 
карты, здесь описаны эффекты, 
которые обеспечивает инициированная 
операция.

• Значок использования: в верхнем 
левом углу поля с описанием эффекта 
может располагаться значок      . Это 
означает, что карта подчиняется 
правилам использования и восста-
новления (см. далее).

• Стойкость: в нижней части 
карты операции находится цифра, 
указывающая количество пунктов 
стойкости этой операции. Будучи 
инициирована, операция превращает-
ся в объект, который можно атаковать 
по обычным правилам атаки. Пункты 
стойкости карт операций не имеют 
определенного цвета и выбиваются 
любыми картами атак или саботажа. 
На инициированные карты операций 
можно выкладывать карты защиты 
по обычным правилам.

Использование и восстановление. 
Если на карте операции находится 
значок использования     , она под-
чиняется описанному здесь прави-
лу. Игрок, инициировавший опера-
цию, после этого может в любой 
момент (в т.ч. в момент заявления 
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противником атаки или саботажа 
против этой операции) использовать 
ее, чтобы применить описанный 
на карте эффект. Карта операции 
поворачивается горизонтально и 
считается использованной, пока не бу-
дет восстановлена. Восстановление 
всех использованных карт операций 
происходит в начале хода их 
обладателя - все его использованные 
карты операций снова поворачиваются 
вертикально и их можно использовать 
повторно.

Карты территорий
В начале игры каждый участник 

получает набор из десяти карт 
территории, имеющих общую рубашку 
с изображением его генерала. Пять 
из этих карт являются свободными 
территориями, их лицевые сторо-
ны идентичны. Оставшиеся пять 
это территории, занятые военными 
объектами: штаб, военная база, центр 
радиоэлектронной маскировки, разве-
дывательное управление и база снаб-
жения.

Все карты военных объектов 
содержат следующие поля:

• Название: поле вверху карты, 
указывает тип базы (например “Штаб”).

• Связь: значок связи указан в 
центре карты. (см. правило связь 
далее в этом разделе).

• Пункты стойкости: Количество 
кружков определенного цвета, 
указывающие на то, какой тип 
атак наносит повреждение этому 
объекту. Каждый отдельный кружок 
это один пункт стойкости. Если на 
карте изображены кружки вида        , 
это значит, что при попадании в этот 
объект красных или зеленых карт 
атаки они нанесут повреждения, 
тогда как синие карты атаки сразу 
отправятся в сброс.

• Перечень связей: список карт 
действия и операций, которые не 
сможет использовать игрок, лишив-
шийся данного конкретного военного 
объекта.

Связь. На картах военных объектов, 
а также в верхнем правом углу карт 
действий и операций находятся 
особые значки, указывающие на 
связь между этими картами. После 
уничтожения военного объекта игрок 
теряет возможность использовать 
связанные с ним операции и действия 
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и, если такие карты приходят ему 
на руку в начале хода, должен 
немедленно отправлять их в сброс, не 
добирая карты взамен. 

К примеру, игрок только что потерял  
свой Штаб. С этого момента он не 
может играть карты “Ядерный удар”, 
а также пользоваться операциями 
“Сонный горностай” и “Крысиный 
король”.

Уничтоженные военные объекты. 
Если военный объект получает 
количество повреждений, равное его 
пунктам стойкости, он считается 

уничтоженным. С него снимаются и 
отправляются в сброс все карты атак 
и саботажей, а сама карта объекта 
выкладывается ближе к центру сто-
ла со стороны лишившегося объекта 
игрока, чтобы он мог сверяться со 
значком связи и всегда знал, какие 
карты не может использовать с этого 
момента. 

Карты свободных территорий не 
могут быть уничтожены и всегда 
доступны для действия маскировки.




