
КНИГА ПРАВИЛ





 

 

предыстория

Вы — банда цыплят, совершающих рискованное 
ограбление банка с высоким кушем. В хранилище 

большое количество добычи, но вы не знаете, кому 
доверять, а грузовик для бегства может уехать в 

любую минуту.

Ваша цель — сбежать с ограбления с наибольшей 
добычей. Опасность и цыплята предатели прячутся 
за каждым углом, так что вы должны использовать 

свое остроумие и навыки, чтобы не попасться!

Так что же вы будете делать в этом 
«Цыпограблении»? 
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01компоненты

Игра состоит из следующих компонентов:

Компоненты

1 Грузовик для бегства 1 Карта Лидера
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24 Карт Решений

15 Карт Событий12 Карт Персонажей

Компоненты

40 Карт Добычи

40 Карт Действий 8 Памяток игрока
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02цель

Цель

Побеждает игрок, который успешно сбегает с 
наибольшим количеством добычи в конце 
ограбления! 
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03подготовка игры

Подготовка игры

Игрок, который считается самым большим 
цыпленком, назначается Лидером; он получает Карту 
Лидера. 
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Каждый игрок получает:
• 1 Карта Персонажа (кладется лицевой стороной

 вверх перед игроком) 
•
 

1 набор Карт Решений (Остаться, Спрятаться, 
Сбежать) 

•

 

3 Карты Действий

Эти 7 основных событий всегда в игре. 

Подготовка игры

В каждой игре есть 10 событий: 7 основных событий 
плюс 3 неизвестных переменных события, выбранных 
случайным образом. 
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События происходят в последовательности 
от 1 до 10, как показано на рисунке. 

Подготовка игры
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Перемешайте и случайным образом положите Карты 
Событий взакрытую, как показано на схеме ниже. 

Поместите Грузовик для бегства, Карты Добычи, 
оставшиеся Карты Действий и оставшиеся Карты 
Персонажей в соответствующие стопки. 

Стопка 
сброса 

карт 
спрятаться

Стопка 
сброса 

карт 

действий
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7 Игра

04игра

 

• Фаза хода
• Фаза операции
• Фаза решения

Игра состоит из нескольких раундов. Каждый раунд 
состоит из 3 фаз: 
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8Игра

 

Фаза хода
Начиная с Лидера и далее по часовой стрелке, все 
игроки делают свой ход. 

 

В начале каждого раунда Лидер берет 1 Карту 
Добычи из стопки добычи и кладет ее лицевой 
стороной вниз на Грузовик для бегства.

Стопка 
сброса 

карт 
спрятаться

Стопка 
сброса 

карт 
действий
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В свой ход выполните одно из следующих Движений: 

Также вы можете:
• 

•
 

Разыграть любое количество Карт Действий. 

Пополнить запасы
Возьмите 2 Карты Действий.

Грабить

Оглядеться

Подправить

Игра

Вытяните 1 Карту Добычи и 
положите ее лицевой стороной 
вниз под карту вашего Персонажа. 
Это ваш личный тайник с добычей; 
вы можете посмотреть его в 
любое время. 

Посмотрите 1 любую закрытую 
Карту Событий, затем поместите 
ее обратно. Вы не можете 
показывать карту другим 
игрокам. 

Возьмите любые 2 закрытые 
Карты Событий и поменяйте их 
местами. Вы не можете 
смотреть карты, которые вы 
поменяли.

Активировать активную способность 
персонажа один раз. Пассивные способности 
персонажа будут активированы, когда будут 
выполнены условия для них. 
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Фаза операции

Игра

Пример:
В этой игре 3 игрока. Игрок А является текущим 
Лидером. 

• Игрок А пасует.
• Игрок B играет 1 Карту Действия.
• Игрок C играет 1 Карту Действия.
• Игрок А затем играет 1 Карту Действия.
• Игрок B затем играет ещё 1 Карту Действия.
• Игрок С затем пасует.
• Игроки А, В и С затем все пасуют.
• Переход к фазе принятия решения. 

Карты Движений, способностей персонажей и 
Действий можно выполнять в любом порядке. После 
того, как все игроки сделали свой ход, переходите к 
фазе операции. 

Начиная с Лидера и двигаясь по часовой стрелке, 
игроки решают: разыграть 1 Карту Действия или 
пропустить свой ход. Повторяйте этот процесс, пока 
все игроки не спасуют в свой ход и не перейдут к 
фазе принятия решений. 



11 Игра

Фаза решения
Каждый игрок должен решить, хочет ли он 
продолжать ограбление, выбрав и зафиксировав 1 
Карту Решения до того, как будет перевернута 
предстоящая Карта События. Игроки могут обсуждать 
свои решения с другими игроками, но не могут 
никому показывать свои Карты Решений. 

Карты Решений сохраняются и используются на 
протяжении всей игры. Единственным исключением 
является Карта Спрятаться, которую можно сбросить 
при определенных условиях. 
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Остаться

Спрятаться

Сбежать

Игра

Вы продолжаете ограбление, и на 
вас повлияет предстоящая Карта 
События. Если вас поймают, вы 
можете сбросить карту Спрятаться, 
чтобы не попасться, и остаться в 
ограблении. 

Вы продолжаете ограбление и 
будете невосприимчивы к 
предстоящей Карте События. Если 
предстоящая Карта События не 
влияет на вас, сбросьте свою карту 
Спрятаться. 

Вы спасаетесь от ограбления со 
своим личным тайником. Вы 
должны дождаться конца игры, 
чтобы сравнить общую стоимость 
добычи с другими игроками.
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Затем карта предстоящего события 
переворачивается и активируется. 

Команда Грабителей поймана! 

Каждый игрок фиксирует свое решение, положив 
перед собой Карту Решения лицевой стороной вниз. 
Как только вы зафиксируете свое решение, его 
нельзя будет изменить. После того, как все 
зафиксировали свои решения, все игроки 
одновременно открывают свои Карты Решений. 
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Пойманные игроки выбывают из игры и должны 
вернуть свои Карты Персонажей, Добычи и Действий 
в соответствующие стопки. Игроки, решившие 
сбежать, сбежали с ограбления; они переворачивают 
свои Карты Персонажей и сохраняют свой личный 
тайник до конца игры.

Начните следующий раунд, передавая Карту Лидера 
по часовой стрелке следующему игроку, пока игра не 
закончится. 
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Условия окончания игры

• 

•
 

• В ограблении не осталось игроков. 

Раздел добычи

Прочее
Игроки не могут показывать или передавать свои 
карты другим игрокам, если не указано иное. 
Видео правил https://youtu.be/nwm2LApW2Tk

Игра

Игра заканчивается, если выполняется одно из 
следующих условий: 

Звучит 2ой сигнал водителя. Игроки, которые 
остались или спрятались, пойманы; игроки, 
которые сбежали, сбегают на грузовике для 
бегства и получают часть добычи. 
В ограблении остался 1 игрок. Этот игрок убегает 
и забирает всю добычу в грузовике для побега. 

В конце игры игроки, успешно сбежавшие с 
ограбления, сравнивают свою общую стоимость 
добычи. Игрок с наибольшей стоимостью добычи 
побеждает в игре! 

Игроки получают часть 
награбленного в грузовике для 
бегства, если они убегают на 2ой 
сигнал водителя. Эти игроки по 
очереди берут 1 карту добычи, 
начиная с Лидера и по часовой 
стрелке; если Лидер выбыл из 
игры, первым ходит ближайший 
по часовой стрелке к Лидеру, решивший сбежать. 
Продолжайте этот процесс до тех пор, пока в 
грузовике для бегства не останется Карт Добычи. 
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справочник
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карты персонажей

Название 
способности

Описание 
способности

Пассивная способность

Имя ЦыплёнкаЗначок
команды

Название
команды

Карты Персонажей

Карты Персонажей олицетворяют игроков. Во время 
игры они кладутся лицевой стороной вверх перед 
соответствующими игроками. 

Каждый цыпленок принадлежит к команде, 
обозначенной цветом, значком и названием команды 
на Карте Персонажа. 
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Всего 4 команды:

Способность Персонажа
У каждого цыплёнка есть уникальная способность:

• 

• 

Команда охранников Команда разведки

Команда периметра Команда хранилища

Карты Персонажей

Активные способности можно активировать 
один раз в любой момент хода игрока.
Пассивные способности уже в игре и будут 
активированы, когда будут выполнены 
соответствующие условия. 

Если игрок получает другие Карты Персонажей в свой 
ход, он также может использовать Способности этих 
Персонажей. Пассивные способности персонажа 
вступают в игру только после того, как игрок получил 
карту персонажа.

Потеря карты персонажа отменяет все эффекты 
способностей на вас и/или целевых игроках. 
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Цыплёнок Ангел

Цыплёнок Ковбой

Цыплёнок Шут

Карты Персонажей

Выберите Движение и игрока. Ни вы, 
ни этот игрок не можете выполнять 
это Движение в этом раунде. Если 
кто-либо из вас потеряет 
соответствующие Карты Персонажей, 
этот эффект отменяется. Вы можете 
активировать эту способность после 
выполнения вашего Движения, но вы 
не можете выбрать выполненное 
вами Движение. 

Тяните 1 Карту Действия всякий раз, 
когда вы начинаете игру с этой 
Картой Персонажа, получаете или 
теряете ее. Например, если 
разыгрывается Болтанка и вы снова 
получаете эту карту, вы можете взять 
2 Карты Действий за потерю и 
последующее получение этой карты. 
Ничто не может предотвратить 
срабатывание этой способности. 

Если вы меняете положение Карт 
Событий, немедленно разыграйте 
верхнюю Карту Действия из стопки 
Действий. Если сыгранная Карта 
Действия меняет положение Карт 
Событий, эта способность 
срабатывает снова. 
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Цыплёнок Агент

Цыплёнок Алхимик

Цыплёнок Маг

Карты Персонажей

Возьмите 1 Карту Добычи из личного 
тайника выбранного игрока и 
добавьте ее к себе в тайник. Затем 
этот игрок берет 1 Карту Добычи из 
вашего личного тайника. Ни один из 
игроков не может просматривать 
содержимое личного тайника друг 
друга.

Если вы выполняете «Ограбление» и 
Карта Добычи, которую вы берете, 
золотая, вы можете показать ее всем, 
чтобы взять 1 Карту Действия из 
стопки действий. Эта Карта Добычи 
может быть помещена взакрытую в 
ваш личный тайник. 

Сбросьте 1 Карту Действия с руки, 
затем возьмите 1 Карту Действия из 
стопки действий. Вы не можете 
использовать эту способность, если у 
вас нет Карт Действий для сброса. 
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Цыплёнок Киборг

Цыплёнок Рыцарь

Цыплёнок Самурай

Карты Персонажей

Один раз за раунд вытяните 1 Карту 
Действия из колоды действий, когда 
вы разыгрываете 2 Карты Действий в 
течение раунда. Эта способность 
действует только пока у вас есть эта 
Карта Персонажа, то есть Карты 
Действий, сыгранные до получения 
этой Карты Персонажа, не 
учитываются. 

Если вы выполняете Оглядеться в 
качестве Движения, вы можете взять 
1 Карту Действия из стопки действий. 
Сделав это, вы не сможете 
зафиксировать решение Спрятаться 
в этом раунде. 

Когда вы Лидер, вы невосприимчивы 
к эффектам первых 5 Карт Событий. 
Единственным исключением 
является «2ой сигнал водителя», в 
котором вам все равно нужно будет 
сыграть Сбежать, чтобы сбежать с 
ограбления и получить часть добычи. 
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Цыплёнок Босс

Цыплёнок Дьявол

Цыплёнок Пират

Карты Персонажей

Вы невосприимчивы к Картам 
Действий, которые мешают вам 
выполнять Движения. Например, 
если действует «Световая граната», 
вы все равно можете выполнить 
Осмотреться. Если действует 
«Глушилка», вы все еще можете 
Подправить. 

Способность Персонажа игрока, на 
которого вы нацелились, отключена 
на этот раунд. Если кто-либо из вас 
потеряет соответствующие Карты 
Персонажей, этот эффект отменяется. 

Сбросьте 1 Карту Добычи на ваш 
выбор из вашего личного тайника, 
затем выполните Пополните Запасы 
или Поправить. Вы не можете 
использовать эту способность, если у 
вас нет Карт Добычи для сброса. 
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карты событий

Есть 2 типа Карт Событий:
• 7 Основных Событий, которые используются 

в каждой игре.
•
 

7 Переменных Событий, 3 из которых 
выбираются случайным образом. Игроки не 
знают, какие переменные события выбраны. 

Карты Событий

Карты событий рассказывают о ходе игры и помогают 
рассказать историю ограбления банка. 

7 карт Основных Событий и 3 карты Переменных 
Событий перемешиваются вместе, чтобы получить 10 
Карт Событий. Вместе они составляют всевозможные 
исходы игры. Карты Событий хранятся взакрытую до 
тех пор, пока они не будут раскрыты. 
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ОСНОВНЫЕ СОБЫТИЯ

Карты Событий

Есть 4 Карты Событий команды, обозначенные 
цветом, значком и названием события. Когда эти 
Карты Событий активированы, это затрагивает только 
игроков с Картами Персонажей, принадлежащими 
соответствующим командам. 

Например, при активации «Перестрелка» все игроки, 
принадлежащие к команде периметра, попадают в 
ловушку. 
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Карта СОБР

Сигнал Водителя

 1ый Сигнал Водителя:
Ничего не происходит.

2ой Сигнал Водителя:
Конец игры.

Карты Событий

Команда спецназа нацелена на всех 
игроков. Когда это событие 
активируется, все пойманы. 

Есть 2 Карты Событий сигналов водителя. При 
активации первого сигнала водителя ничего не 
происходит. При активации второго сигнала водителя 
игра заканчивается. Игроки, которые сбегают по 
второму сигналу водителя, сбегают с ограбления и 
получают часть добычи в грузовике для бегства. 
Игроки, которые остаются или прячутся в этом 
событии, попадают в ловушку. 
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ПЕРЕМЕННЫЕ СОБЫТИЯ

Предательство

Пакет с краской

Шедевр

Карты Событий

Эта карта нацелена на Лидера. Когда 
эта карта активируется, игрок, у 
которого есть Карта Лидера, 
попадает в ловушку. 

Все Карты Добычи в грузовике для 
побега сбрасываются и 
замешиваются обратно в стопку 
добычи. 

Если при активации этой Карты 
События сбегает только 1 игрок, он 
берет 4 Карты Добычи из стопки 
добычи. Если 2 или более игроков 
сбегают, никто не берет карты 
добычи с помощью эффекта этой 
карты. 
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Членский взнос

Полицейский патруль

 

Плохое планирование

Карты Событий

Игроки должны сбросить 1 Карту 
Добычи из личного тайника, чтобы не 
попасться. Вы должны сбросить 
Карту Добычи, если она у вас есть. 
Вы не можете сбросить свою карту 
Спрятаться вместо Карты Добычи. 

Игроки, которые сбегают при 
активации этой Карты События, 
попадают в ловушку. Вы не можете 
сбросить карту Спрятаться, чтобы вас 
не поймали. 

Перемешайте оставшиеся Карты 
Переменных Событий, которые не 
находятся в игре. Случайным 
образом вытяните 1 карту для 
активации вместо этой карты. Если 
разыгрывается событие 
«Предупреждение», игрок считается 
правым, когда предсказывает либо 
Плохое планирование, либо 
активированное событие. 
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Снова СОБР

Карты Событий

Эта карта считается ещё одной 
Картой События спецназа. Все игроки 
становятся целью и ловятся, когда 
это событие активируется. 
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карты действий

Карты Действий

Карты Действий можно разыгрывать во время своего 
хода игрока в фазе хода или во время фазы операции. 
Количество Карт Действий, которые игрок может 
сыграть или иметь в руке, не ограничено.

Карты Действий активируются сразу после 
розыгрыша и кладутся в стопку сброса действий 
после окончания действия карты. Когда Карт 
Действий больше нет, перетасуйте все сброшенные 
Карты Действий, чтобы создать новую колоду. 
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Подражатель

Маскировка

Проверка

Карты Действий

Выберите игрока. Он должен 
зафиксировать и показать вам свою 
Карту Решения до того, как вы 
зафиксируете свою в фазе принятия 
решения. Ваша Проверка 
аннулируется, если целевой игрок 
играет Подражателя и/или Проверку. 
Вы не можете сыграть Проверку на 
себя или игрока, который уже играл 
Подражателя и/или Проверку. 

Выберите игрока. Его Карта Решения 
применяется к вам обоим в этом 
раунде, а вы не играете Карту 
Решения. Если целевой игрок играет 
решение Спрятаться, оно все равно 
будет применяться к вам, даже если у 
вас его нет. Ваш Подражатель 
аннулируется, если целевой игрок 
играет/играл Подражателя. Вы не 
можете играть Подражателя на себя. 

Выберите игрока, который вытянет 
новую Карту Персонажа из стопки 
персонажей. Затем старая Карта 
Персонажа замешивается обратно в 
стопку персонажей. Вы можете 
разыграть Маскировку на себя. 
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Световая граната

Укрепиться

Замри!

Карты Действий

Игроки не могут выполнять 
Осмотреться до конца раунда. 
Держите эту карту на поле, пока 
действует ее эффект, и сбросьте ее в 
конце раунда. 

Назовите команду (например, 
команду периметра), которая будет 
невосприимчива к картам событий 
“СОБР” и “снова СОБР” до конца 
раунда. Держите эту карту на поле, 
пока действует ее эффект, и сбросьте 
ее в конце раунда. 

Игроки не могут разыгрывать 
никакие Карты Действий до конца 
раунда. Единственным исключением 
является случай, когда в ответ на эту 
карту немедленно разыгрывается 
Отмена. Держите эту карту на поле, 
пока действует ее эффект, и сбросьте 
ее в конце раунда. 



32

Взаперти

Отмена

Влияние

Карты Действий

Выберите игрока, который 
немедленно станет Лидером; этот 
игрок получает Карту Лидера. Это не 
влияет на порядок, в котором игроки 
делают ходы. Все игроки 
по-прежнему получают только 1 ход, и 
фаза хода по-прежнему 
заканчивается после того, как все 
игроки сделали свой ход. 

Поместите эту карту на клетку 
Событий. Игроки не могут 
использовать движение Осмотреться 
при Карте События на этой позиции 
до конца ограбления. Вы 
по-прежнему можете переместить 
Карту События под Взаперти 
(например, при выполнении 
Подправить или при розыгрыше 
Паника). Перемещение карты 
события под Взаперти не меняет 
положение карты Взаперти. 

Эта карта аннулирует выбранную 
Карту Действия и должна быть 
сыграна до того, как та карта будет 
активирована. Например, вы можете 
разыграть это в ответ на Панику, но 
только до того, как будут выбраны 
целевые Карты Событий. Вы можете 
сыграть это в ответ на Замри!. Это 
единственная Карта Действия, 
которую можно сыграть вне очереди. 
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Глушилка

Болтанка

Паника

Карты Действий

Выберите 2 Карты Событий 
взакрытую, перетасуйте их вместе и 
случайным образом положите их 
обратно на место. Вы не можете 
посмотреть Карты Событий, и вы не 
должны знать, какая карта куда 
попала. Разыгрывание этой карты 
считается изменением позиций Карт 
Событий.

Перетасуйте Карты Персонажей всех 
игроков, которые в настоящее время 
все еще участвуют в ограблении, и 
случайным образом 
перераспределите их. Не трогайте 
Карты Персонажей игроков, которые 
сбежали. 

Карты Событий не могут менять своё 
положение до конца раунда, а это 
означает, что Подправить и Карты 
Действий, такие как «Паника» или 
«Командная работа», не могут быть 
разыграны. Держите эту карту на 
поле, пока действует ее эффект, и 
сбросьте ее в конце раунда. 
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Предупреждение

Командная работа

Карты Действий

Предскажите следующее событие. 
Если следующая открытая Карта 
События соответствует вашим 
предсказаниям, возьмите 1 Карту 
Добычи и добавьте ее в свой личный 
тайник. Вашим прогнозом может быть 
название или описание эффекта 
Карты События. Например, «синяя 
команда поймана» — это то же самое, 
что сказать «Перестрелка». 

Выберите игрока и попросите его 
взять любую закрытую Карту 
События. Затем вы выбираете другую 
закрытую Карту События. Поменяйте 
местами две Карты Событий. Ни один 
из игроков не может смотреть 
выбранные Карты Событий. 
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