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Карточная игра о реалиях информационной работы профсоюзной организации в условиях 
постоянно меняющихся обстоятельств. 

 
Два режима игры: Развлекательный и Обучающий (с ведущим). 
Количество игроков: 2-4 + ведущий (опционально, при Обучающем режиме игры) 
Время одной партии: 15-20 минут 
Категория: 12+ 

Аннотация: Описание игры 
 

Игра состоит из 4 раундов (кварталов года). В каждом квартале становится доступна 
информация об одном из критериев, описывающих каждую из пяти целевых групп, 
формирующих целевую аудиторию: её гендерный состав (пол), затем возрастной состав, её 
предпочтения в использовании социальных сетей, и наконец наиболее значимые для каждой 
группы темы.  

В начале каждого квартала открывается новая информация о целевой аудитории. Каждый 
игрок самостоятельно принимает решение, как ему распределить ресурсы, доступные на этот 
квартал – обязательно распределить все доступные ресурсы, т.к. неиспользованные ресурсы 
«сгорят» к началу следующего квартала. При этом не обязательно распределять ресурсы только 
в пределах доступной информации, все параметры доступны для вложения в них ресурсов с 
самого начала игры. После того, как все игроки закончили распределение ресурсов, объявляется 
событие этого квартала – его эффект по умолчанию сохраняется до конца года, если иного не 
предусмотрено правилами на особый случай. Затем каждый игрок имеет право воспользоваться 
одной способностью – при этом принять решение о применении или сбросе доставшейся карты 
необходимо до окончания квартала, иначе карта потеряет свою силу. В случае применения карты 
с пассивной способностью её эффект сохраняется до конца года независимо от дальнейших 
действий игроков, активная же способность применяется однократно.  

После того, как все игроки использовали способности или приняли решение, что в этом 
квартале воздержатся от использования способностей, начинается следующий квартал. После 
окончания применения способностей в 4-ом квартале (или решения, что способности не будут 
применены), все игроки приступают к подсчёту очков.  

Побеждает игрок, набравший наибольшее количество очков. 
 

ПРАВИЛА ИГРЫ 
 

Вам предстоит выступить в роли специалиста по информационной работе (SMM-
менеджера), трудящегося во благо своей профсоюзной организации. Основная задача – 
максимально охватить целевую аудиторию (все её целевые группы) с учётом ограниченности 
имеющихся ресурсов и меняющихся обстоятельств. Основной инструмент, с которым вам 
предстоит работать – это результаты социологических исследований, показывающих гендерный 
и возрастной состав целевых групп, а также их предпочтения в использовании социальных сетей 
и в обсуждении тем. Конечно, не все данные будут доступны сразу, при этом какие-то с течением 
времени потеряют свою актуальность, а ещё не стоит забывать, что помимо вас за ту же 
аудиторию сражаются другие организации в лице их SMM-менеджеров.  
 

Выстраивайте свою стратегию, распределяйте ресурсы, прогнозируйте риски и по итогам года 
именно вы окажетесь на вершине информационного Олимпа! 

  



Комплект игры 
 
Игровое поле ............................................................................................ 1 шт. 
Карточка SMM-менеджера ..................................................................... 4 шт. 
Колоды карт параметров целевой аудитории ....................................... 4 шт.  

– по 10-15-20-25 карт каждой категории параметров  
целевой аудитории (подробнее ниже). 

Колода карт событий ............................................................................... 1 шт. – 14 карт. 
Колода карт способностей и негативных эффектов ............................. 1 шт. – 42 карты. 

– уникальные карты способностей – 6 карт; 
– обычные карты способностей – 36 карт. 

Колода карт негативных эффектов ......................................................... 1 шт. – 42 карты. 
Токены «Лайк» ......................................................................................... 165 шт. 
Токены «Отмена» ..................................................................................... 96 шт. 
Мешочек для токенов «Лайк» ................................................................. 1 шт. 
Мешочек для токенов «Отмена» ............................................................. 1 шт. 
Правила игры ............................................................................................ 1 шт. 
Коробка для игры ..................................................................................... 1 шт. 
 

Игровое поле – 1 шт. 
 
Игровое поле представляет собой таблицу из четырёх 
озаглавленных строк: «Пол», «Возраст», «Соц. сети» и 
«Темы», где также указано, в начале какого квартала 
(раунда игры) становится доступна информация из этой 
строки; и пяти столбцов, обозначающих пять целевых 
групп, формирующих целевую аудиторию. В ячейки 
(клеточки) на пересечении каждого столбца и каждой 
строки следует выкладывать карты из колоды карт 
параметров целевой аудитории, название которой 
соответствует названию строки. Всего за одну партию на 
игровое поле следует выложить 20 карт (по 5 карт из 
каждой колоды карт параметров целевой аудитории, на 
соответствующие им по названию строки игрового поля). 
 

Карточка SMM-менеджера – 4 шт. 
 
Карточка SMM-менеджера представляет собой таблицу из 
четырёх озаглавленных строк: «Пол», «Возраст», «Соц. сети» 
и «Темы», где также указан множитель очков для этой строки 
(подробнее смотри в разделе «Ход игры» - «Подсчёт очков»); 
и различного количества столбцов для каждой строки – 2, 3, 4 
и 5 соответственно. 
 
Каждая ячейка таблицы отведена под конкретный параметр 
целевой аудитории, в который игрок может вложить 
имеющиеся ресурсы.  
 
Текстовое пояснение структуры карточки SMM-менеджера: 
 
Пол Мужской Женский 
Возраст Молодой Зрелый Пожилой 
Соц. сети ВКоннекте Однокашники Юпуп Телеграфф 
Темы Право Деньги Культура Спорт Мемы 



Колоды карт параметров целевой аудитории – 4 шт. 
 
Колода карт «Пол» – рубашка красного цвета: 
Мужчины – 5 карт, женщины – 5 карт. 
Всего карт в колоде – 10 шт. 
 
Колода карт «Возраст» – рубашка жёлтого цвета: 
Молодой – 5 карт, зрелый – 5 карт, пожилой – 5 карт. 
Всего карт в колоде - 15 шт. 
 
Колода карт «Соц. сети» – рубашка зелёного цвета: 
«Однокласники» – 5 карт, «ВКоннекте» – 5 карт, 
«Юпуп» – 5 карт, «Телеграфф» – 5 карт. 
Всего карт в колоде – 20 шт. 
 
Колода карт «Темы» – рубашка синего цвета: 
Право – 5 карт, деньги – 5 карт, культура – 5 карт, спорт – 5 карт, мемы – 5 карт. 
Всего карт в колоде - 25 шт. 

 
Колода карт событий – 1 шт. – 14 карт 

 
Карты событий кратко описывают события, произошедшие за квартал, 
и их эффект на ход игры. Параметр, которого касается эффект, выделен 
в тексте цветом, соответствующим цвету колоды карт параметров 
целевой аудитории. Полный перечень карт представлен в Приложении. 
Рубашка карт событий фиолетового цвета с узором из восклицательных 
знаков. 

 
 

Колода карт способностей – 1 шт.  – 42 карты 
Колода карт негативных эффектов – 1 шт.  – 42 карты  

 
Колоды карт способностей и негативных эффектов включают в себя 
соответственно карты с описанием способности, которую игрок может 
применить, и негативного эффекта от применения этой способности – 

игрок отдельно вытягивает способность и 
вслед за ней вытягивает негативный эффект, 
получая комбинацию карт. Большая часть 
способностей – обычные, активные – 36 карт – 
но в колоде есть уникальные карты пассивных 
способностей, для которых негативный 
эффект уже прописан вместе со способностью 
– 6 карт. Если игрок вытягивает такую карту, 
дополнительный негативный эффект для неё 
не применяется (следует сбросить карту с негативным эффектом). 
Критерий, которого касается способность, выделен в тексте цветом, 

соответствующим цвету рубашки колоды карт параметров целевой аудитории. Рубашка карт 
способностей и негативных эффектов имеет узор фиолетового цвета с галочками (✓) и крестиками 
(✗) соответственно Полный перечень карт представлен в Приложении. 
  

Пример уникальной 
карты способностей 



Токены «Лайк» - 115 шт. 
Мешочек для токенов «Лайк» – 1 шт. 

 
Токены «Лайк» основной ресурс в игре. Каждый токен – 1 единица ресурса, 
которую можно вложить в развитие одного параметра. Мешочек для токенов 
«Лайк» фиолетового цвета. 
 
 

Токены «Отмена» - 60 шт. 
Мешочек для токенов «Отмена» – 1 шт. 

 
Токены «Отмена» используются для того, чтобы отметить параметры, которые 
больше не активны из-за событий. Мешочек для токенов «Отмена» чёрного 
цвета. 
 

 
Подготовка к игре 

 
Внимание!  

Правила игры будут отличаться в зависимости от выбранного режима игры: 
Развлекательного или Обучающего. 

Развлекательный режим по умолчанию включает в себя все механики, присутствующие в игре, 
а наполнение Обучающего режима зависит от решений ведущего.  

По этой причине ниже приведены правила для Развлекательного режима игры, а возможные 
модификации для Обучающего режима приведены в конце правил. 

  
1. Игровое поле располагается в центре стола.  
2. По правому краю игрового поля выкладываются 4 тщательно перетасованные колоды 

карт параметров целевой аудитории – каждая колода напротив соответствующей ей строки 
игрового поля.  

3. Справа от игрового поля располагаются два мешочка с токенами «Лайк» и «Отмена».  
4. Слева от игрового поля 

располагаются тщательно 
перетасованные колоды карт событий, 
способностей и негативных эффектов. 

5. Перед каждым игроком 
располагается карточка SMM-
менеджера.  

6. Каждый игрок получает 25 
токенов «Лайк», которые он 
распределяет по кварталам (раундам) 
следующим образом: 12 на первый 
квартал, 6 на второй, 4 на третий и 3 на 
четвёртый квартал. Для удобства стопки 
с нужным количеством токенов «Лайк» 
можно расположить по левому краю 
карточки SMM-менеджера – по одной 
стопке напротив каждой строки критерия 
целевой аудитории в соответствии с 
номером квартала, в котором критерий 
будет изучен. 
  



Ход игры 
 
Игра состоит из 4 раундов (кварталов года), в каждом раунде игроки выполняют действия в 
следующем порядке: 

1. Из колоды параметров целевой аудитории соответствующей кварталу (раунду) берутся 5 
карт (1 квартал - колода «Пол», 2 - «Возраст», 3 - «Соц. сети», 4 квартал - «Темы») и 
выкладываются в соответствующую кварталу строку, лицевой стороной вверх. 

2. Каждый игрок распределяет имеющиеся у него в этом квартале ресурсы (токены «Лайк») 
по параметрам на своей карточке SMM-менеджера. 
✔ В первом квартале игроку доступно 12 токенов «Лайк», во втором 6, в третьем 4 и в 

четвёртом 3 – всего 25 токенов «Лайк». 
✔ Игроку необходимо распределить все имеющиеся в этом квартале ресурсы, иначе они 

«сгорят» к началу следующего квартала. 
✔ Распределять ресурсы можно по любым параметрам – как по известным, так и по тем, 

что откроются в следующих кварталах. 
✔ Одну единицу ресурса (1 токен «Лайк») можно вложить в развитие только одного 

параметра охвата целевой аудитории. 
✔ Перераспределять уже вложенные ресурсы запрещено, если иное не определено 

способностью, которую в этом квартале получает игрок. 
3. После окончания распределения своих ресурсов каждый игрок объявляет об этом и после 

этого не может более вносить правки в распределение своих ресурсов. 
✔ Если какие-то из доступных игроку в этом квартале ресурсов на момент объявления им 

об окончания распределения своих ресурсов остались не распределены, они уже не 
могут быть вложены в развитие каких-либо параметров охвата целевой аудитории, но 
доступны ему для компенсации негативного эффекта его способности в этом квартале, 
если негативный эффект этой способности подразумевает утрату ресурсов. 

4. После того, как все игроки объявили об окончании распределения своих ресурсов, 
объявляется событие этого квартала – из колоды карт событий берётся одна карта и 
укладывается лицевой стороной вверх рядом с игровым полем. Эффект события 
сохраняется до конца календарного года (конца игры), если иного не предусмотрено 
правилами на особый случай (подробнее смотри в разделе «Ход игры» - «Особые случаи»). 
✔ Если событие исключает какой-то параметр – на все карты с этим параметром на 

игровом поле следует положить токен «Отмена».  
✔ Если событие добавляет всем целевым группам какой-то параметр – это должно быть 

учтено при подсчёте очков в конце игры. 
5. Далее каждый игрок имеет право вытянуть по одной карте из колоды карт способностей и 

колоды карт негативных эффектов, сформировав у себя на руках комбинацию этих карт. 
Каждый игрок должен объявить всем о своём намерении: будет ли он в этом квартале 
вытягивать карты способностей и негативных эффектов или нет.  
✔ Порядок, в котором игроки вытягивают карты способностей и негативных эффектов 

должен быть одинаковым на протяжении всей партии.  
✔ Этот порядок следует определить перед началом игры или в момент первого 

вытягивания карт способностей и негативных эффектов несколькими игроками: первым 
карты вытягивает игрок, выбранный посредством любой вариативной считалки (пример 
в Приложении), далее игрок по правую руку от него и далее. 

6. Теперь игроки имеют право применить свои способности, получив негативный эффект, или 
сбросить имеющуюся комбинацию карт способностей и негативных эффектов без 
последствий.  
✔ Активная или пассивная способность может быть применена только в том квартале, в 

котором она получена, не может быть отложена, а также полностью или частично 
отредактирована, в том числе посредством вытягивания другой карты способности или 
негативного эффекта в этом или следующем квартале. 

✔ Карты с пассивной способностью уже имеют обозначенный на них негативный эффект, 
дополнительный негативный эффект, вытянутый игроком, в случае применения такой 



способности не накладывается – карту с негативным эффектом в этом случае следует 
сбросить. 

✔ Пассивная способность может быть применена только один раз, она не отменяет 
действие ранее применённых активных способностей, её эффект сохраняется до конца 
игры независимо от действий игроков – она не может быть отменена или заменена 
другой пассивной способностью, только дополнена в том числе и в части 
накладываемых негативных эффектов. 

✔ Активная способность может быть применена только один раз, её эффект однократный, 
после применения способности карта должна быть сброшена. 

✔ Если способность подразумевает изменение параметра целевой группы, карту с 
выбранным заменяемым параметром следует отправить в сброс, а на её место положить 
следующую карту из соответствующей колоды карт параметров целевой аудитории. 
Выбирать конкретную карту из колоды запрещено! 

✔ Если способность подразумевает вложение какого-либо числа единиц ресурсов в 
определённый параметр охвата целевой аудитории – необходимо использовать 
дополнительные ресурсы (сверх имеющихся у игрока), их следует в обозначенном 
количестве взять из мешочка для токенов «Лайк». 

✔ Если негативный эффект подразумевает потерю возможности работы с каким-либо 
параметром (выпадение его из инфополя игрока) игроку следует перекрыть этот 
параметр токеном «Отмена» на своей карточке SMM-менеджера и не учитывать при 
подсчёте очков (считать, что в этот параметр вложено 0 (ноль) единиц ресурсов). 

✔ Если негативный эффект подразумевает потерю какого-либо числа единиц ресурсов без 
уточнения параметра, игрок самостоятельно принимает решение, откуда именно он 
возьмёт эти ресурсы, но только из числа тех ресурсов, что доступны на настоящий 
момент. Это могут быть уже распределённые ресурсы, в том числе перекрытые ранее 
токеном «Отмена» – при этом не обязательно в полном объёме, требуемом для 
покрытия негативного эффекта, должны быть взяты ресурсы только с одного параметра 
охвата целевой аудитории. Также это могут быть нераспределённые, но уже доступные 
в этом квартале ресурсы (которые игрок не распределил прежде, чем объявить об 
окончании распределения своих ресурсов). При этом можно комбинировать 
распределённые и нераспределённые ресурсы. Потерянные ресурсы следует убрать в 
мешочек для токенов «Лайк». 

7. Квартал (раунд) завершается. Каждый игрок сбрасывает неиспользованные карты 
способностей и негативных эффектов, а оставшиеся нераспределёнными ресурсы с 
прошлого квартала (которые игрок забыл распределить или по какой-то причине решил не 
распределять) убрать в мешочек для токенов «Лайк». 

8. Если завершился 1-ый, 2-ой или 3-ий квартал (раунд), начните следующий квартал (раунд) 
с пункта 1 «Хода игры». Если завершился 4-ый квартал (раунд), начинается подсчёт очков 
для определения победителя. 

  



Подсчёт очков 
 
При подсчёте очков следует придерживаться следующих 
принципов: 

1. Подсчёт очков ведётся отдельно по каждой из пяти целевых 
групп и затем суммируется.  

✔ Если хотя бы один параметр целевой группы отменён 
эффектом от события, эта целевая группа не участвует 
в подсчёте очков. В примере справа игрок охватил все 
параметры первой целевой группы (мужчин зрелого 
возраста, использующих социальную сеть 
“Однокашники” и интересующихся спортом), но в силу 
обстоятельств зрелый возраст выпал из 
информационного пространства, поэтому за эту 
целевую группу нельзя получить баллы.  

✔ Если хотя бы один параметр целевой группы не охвачен 
игроком (в него не вложено ни одной единицы ресурсов 
и/или он перекрыт токеном «Отмена»), он получает за 
эту целевую группу 0 (ноль) очков. В примере справа 
игрок не охватил предпочтительную социальную сеть 
второй целевой группы (женщин молодого возраста, использующих социальную 
сеть «Юпуп» и интересующихся культурой), поэтому за эту целевую группу он 
получит 0 (ноль) очков. 

 
2. Подсчёт очков за целевую группу осуществляется следующим образом:  

+ к числу единиц ресурсов, вложенных в пол этой группы,  
+ следует прибавить число единиц ресурсов, вложенных в  

её возраст, с повышающим коэффициентом 2,  
+ затем прибавить число единиц ресурсов, вложенных в  

её социальную сесть, с повышающим коэффициентом 3, 
+ и затем вложенных в её тему с повышающим коэффициентом 4. 

✔ Так, например, если обсчитываемая целевая группа –  
это мужчины зрелого возраста, пользующиеся социальной 
сетью «Однокашники» и интересующиеся спортом,  
при этом у игрока вложено: 
- 2 единицы ресурсов в «Мужской «Пол»,  
- 1 единица ресурсов в «Зрелый «Возраст»,  
- 5 единиц ресурсов в «Соц. сеть «Однокашники», 
- 6 единиц ресурсов в «Тему «Спорт»,  
за эту целевую группу он получит:  
2+1х2+5х3+6х4 = 2+2+15+24 = 43 очка. 
Пример такого распределения представлен справа. 

 
3. При этом важно обратить внимание не только на тему целевой группы на игровом поле, но 

и на тему, которая определена событием (если такая имеется). 
✔ Если тема события совпадает с темой целевой группы – это не накладывает никаких 

дополнительных коэффициентов или особенностей подсчёта очков за эту целевую 
группу. 

✔ Если тема события отличается от темы целевой группы игрок получает очки за обе 
темы этой целевой группы с одинаковым повышающим коэффициентом 4. При 
этом, если у игрока не вложено ни одного очка в тему целевой группы 
представленную на игровом поле, или в тему, определённую событием, но 
вложено хотя бы одно очков в альтернативную тему этой целевой группы – игрок 
получит очки за эту целевую группу. 



✔ Так, например, если у целевой группы тема, определённая картой на игровом поле 
«Культура», а событием для всей целевой аудитории определена тема «Право» в 
зависимости от того, как игрок вложил свои ресурсы он получит следующее 
количество очков по критерию «Тема» за эту целевую группу (при условии, что в 
остальные параметры охвата этой целевой группы им вложено хотя бы по одной 
единице ресурсов, иначе за эту целевую группу игрок получит 0 (ноль) очков):                                                                                              
 

Вложено 
Получено 

за критерий 
«Тема» 

В тему «Культура»  – 2 единицы ресурсов 
В тему «Право»  – 3 единицы ресурсов 

2х4+3х4 = 
20 очков 

В тему «Культура»  – 0 единицы ресурсов 
В тему «Право»  – 3 единиц ресурсов 

3х4 =  
12 очков 

В тему «Культура»  – 2 единицы ресурсов 
В тему «Право»  – 0 единиц ресурсов 

2х4 =  
8 очков 

 
4. Побеждает игрок, набравший наибольшую общую сумму очков. 

 
5. При равенстве общей суммы очков у двух и более игроков победителем признаётся тот 

игрок, который вложил больше единиц ресурсов в развитие критерия «Пол», при равенстве 
этого показателя тот, кто вложил больше единиц ресурсов в развитие критерия «Возраст», 
затем «Соц. сети» и наконец «Темы». Если на этом этапе победитель так и не определён, все 
претенденты на звание победителя получают страйк за накрутку просмотров, их общая 
сумма очков становится равна нулю, а победителем признаётся следующий по общей сумме 
очков игрок. В случае вновь возникшего равенства очков у двух игроков принцип 
определения победителя аналогичный. Если все игроки получили страйк – следует признать 
отсутствие победителя в этой партии (иногда так бывает и в жизни). 

 
Особые случаи 

 
1. Если очередное событие исключило последнюю целевую группу (целевой аудитории не 

осталось), следует снять все токены «Отмена» расположенные на игровом поле в строке 
критерия «Пол» со всех целевых групп – эффекты, наложенные на этот критерий 
отменяются, карты событий с этими эффектами следует отправить в сброс без замены. 
Если все целевые группы по-прежнему исключены, аналогичные действия следует 
произвести со строкой «Возраст» и далее, при необходимости, со строкой «Соц. сети». 

 
2. В ситуации, когда в рамках одного квартала игрок (первый) имеющий на руках 

способность по обрушению работы другого игрока, применяет эту способность на игрока 
(второго), у которого на руках имеется карта защиты от внешнего воздействия, 
оказываемого на него, но второй игрок ещё не успел применить эту способность, 
приоритет у первого игрока – он может успешно применить свою способность. После 
этого второй игрок сохраняет возможность применить свою способность по защите, но без 
отмены применения способностей, ранее использованных против него. 

 
На этом описание правил игры в Развлекательном режиме заканчивается.   



 
 

Особенности обучающего режима игры 
 
При Обучающем режиме игры правила идентичны таковым в Развлекательном режиме, 

но для отработки ситуаций из реальной жизни или повышения/понижения сложности игры 
ведущий может внести в них одну или несколько предложенных модификаций. 

 
Подготовка к игре 

 
⮚ Изменить соотношение карт внутри колод карт параметров целевой аудитории или 

отобрать определённые карты параметров целевой аудитории; 
⮚ Исключить частично или полностью использование карт событий и/или карт 

способностей и негативных эффектов; 
⮚ Изменить количество токенов «Лайк», которое доступно игрокам в каждом квартале. 

 
Ход игры 

 
⮚ Ограничить количество параметров целевых групп, известных каждому игроку. Так 

лицевой стороной на игровое поле выкладывается ограниченное число карт из колод карт 
параметров целевой аудитории, остальные карты выкладываются рубашкой вверх и могут 
быть просмотрены игроками лишь частично: определяется определённое количество карт, 
которое может просмотреть каждый игрок, или каждый игрок может просмотреть карты 
только одной «скрытой» целевой группы. При таком варианте игры важно следить не только 
за тем, что происходит на игровом поле, но и за тем, как распределяют ресурсы на своих 
карточках SMM-менеджера другие игроки. 

⮚ Дать игрокам возможность между собой торговать (за ресурсы) и обмениваться 
способностями (целиком и частично, т.е. менять карты способностей и негативных 
эффектов не целиком, а половинками – отдельно способности и отдельно негативные 
эффекты). 

⮚ Дать возможность игрокам заключать союзы (коллаборации) между собой с правом полного 
или частичного обмена вложенных ресурсов между друг другом с сохранением их привязки 
к определённому параметру охвата целевой аудитории (например, с темы «мемов» одного 
игрока только на тему «мемов» другого игрок). 

 
Подсчёт очков 

 
⮚ Дополнить порядок подсчёта очков следующим правилом: подсчёт очков за каждую 

целевую группу ведётся в строгом порядке слева направо от столбца с названиями 
критериев, и в случае, если игрок получает очки за целевую группу, ему следует снять по 
одному токену «Лайк» с каждого параметра этой целевой группы на своей карточке SMM-
менеджера, сбросить их в мешочек для токенов «Лайк» и не учитывать далее при 
подсчёте очков за следующие целевые группы.  

 
Рекомендовано выступать в роле ведущего в Обучающем режиме игры только после изучения 

и освоения всех механик игры в Развлекательном режиме. 
При этом не запрещено вносить и другие модификации в правила игры, однако следует иметь в 

виду, что это может значительно исказить изначальный формат предлагаемых игровых 
механик и критически нарушить игровой баланс. Но отрицательный опыт – тоже опыт. 

При положительном опыте модификации правил игры –  
сообщите о нём, пожалуйста, авторам игры по указанным контактам. 

 
 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ 
 
Считалка про пинг 
 
Я работать начинаю, 
В интернет всё выгружаю, 
Что такое? Это бунт? 
Жду одиннадцать* секунд. 
 
И раз, и два, и три... 
(На ком счёт секунд остановится, тот и начинает). 
 
* - варианты подстановки других чисел: «двенадцать я», «тринадцать я», «четырнадцать» 
«пятнадцать я», «шестнадцать я», «семнадцать я», «все двадцать я», «все тридцать я» ... 
 
Колода карт событий 
 

Событие Эффект 
Критерий «Пол», цвет выделения - красный 

Объявлена всеобщая мобилизация Все мужчины выпадают из 
информационного пространства 

Объявлена новая программа поддержки 
рождаемости 

Все женщины выпадают из 
информационного поля 

Критерий «Возраст», цвет выделения - жёлтый 
В школах и вузах запрещено использовать 
мобильные устройства 

Вся молодёжь выпадает из 
информационного пространства 

На рабочем месте запрещено использовать 
интернет для личных целей 

Все люди зрелого возраста выпадают из 
информационного пространства 

Чтобы использовать интернет необходимо 
знание о VPN 

Все пожилые люди выпадают из 
информационного пространства 

Критерий «Соц. сети», цвет выделения - зелёный 
На рынке социальных медиа произошли 
изменения 

Использование социальной сети 
Однокашники больше невозможно 

На рынке социальных медиа произошли 
изменения 

Использование социальной сети ВКоннекте 
больше невозможно 

Скорость интернет-соединения резко 
снизилась 

Использование социальной сети Юпуп 
больше невозможно 

Некоторые социальные сети изменили 
политику приватности 

Использование социальной сети Телеграфф 
больше невозможно 

Критерий «Темы», цвет выделения - синий 
Приняты изменения в трудовое 
законодательство Тема защиты прав стала интересна всем 

Принята пенсионная реформа Тема денег стала интересная всем 

Евровидение снова пройдёт в одной из 
стран СНГ Тема культуры стала интересна всем 

Олимпиада снова пройдёт в одной из стран 
СНГ Тема спорта стала интересна всем 

В интернете запущен новый массовый 
челлендж Тема мемов стала интересна всем 

 
  



Колода карт способностей и негативных эффектов 
 

Описание карт Количество 
карт Уникальные карты способностей (пассивных) 

Вы получаете защиту всех ваших ресурсов от внешнего воздействия, но сами 
теряете возможность внедряться в чужую работу. 2 

Вы получаете защиту всех ваших ресурсов, вложенных в работу с гендерными 
группами, от внешнего воздействия, но теряете возможность перераспределять 
ресурсы. 

1 

Вы получаете защиту всех ваших ресурсов, вложенных в работу с возрастными 
группами, от внешнего воздействия, но теряете возможность перераспределять 
ресурсы. 

1 

Вы получаете защиту всех ваших ресурсов, вложенных в работу с соц. сетями, 
от внешнего воздействия, но теряете возможность перераспределять ресурсы и 
получать дополнительные ресурсы. 

1 

Вы получаете защиту всех ваших ресурсов, вложенных в работу с темами, от 
внешнего воздействия, но теряете возможность перераспределять ресурсы и 
получать дополнительные ресурсы. 

1 

Стандартные карты способностей (активных) 
«Вы получаете возможность…» 

перераспределить ресурсы на гендерные группы, 1 
перераспределить ресурсы на возрастные группы, 1 
перераспределить ресурсы на социальные сети, 1 
перераспределить ресурсы на темы, 1 
вложить 1 единицу ресурсов в развитие любой гендерной группы, 2 
вложить 1 единицу ресурсов в развитие любой возрастной группы, 2 
вложить 1 единицу ресурсов в развитие любой социальной сети, 2 
вложить 1 единицу ресурсов в развитие любой темы, 2 
вложить 2 единицы ресурсов в развитие любой гендерной группы, 1 
вложить 2 единицы ресурсов в развитие любой возрастной группы, 1 
вложить 2 единицы ресурсов в развитие любой социальной сети, 1 
вложить 2 единицы ресурсов в развитие любой темы, 1 
изменить предпочтительную социальную сеть одной целевой группы, 2 
изменить предпочтительную социальную сеть двух целевых групп, 1 
изменить предпочтительную тему одной целевой группы, 2 
изменить предпочтительную тему двух целевых групп, 1 
обрушить работу одного игрока с любой одной гендерной группой, 4 
обрушить работу одного игрока с любой одной возрастной группой, 4 
обрушить работу одного игрока с любой одной социальной сетью, 3 
обрушить работу одного игрока с любой одной темой, 3 

Карты негативных эффектов 
«Но…» 

теряете 1 единицу ресурсов. 3 
теряете 2 единицы ресурсов. 3 
теряете 3 единицы ресурсов. 2 
теряете 4 единицы ресурсов. 2 
все мужчины выпадают из вашего инфополя. 1 
все женщины выпадают из вашего инфополя. 1 
все молодые люди выпадают из вашего инфополя. 1 
все люди зрелого возраста выпадают из вашего инфополя. 1 
все пожилые люди выпадают из вашего инфополя. 1 
больше не можете работать с социальной сетью «Однокашники». 1 
больше не можете работать с социальной сетью «ВКоннекте». 1 



больше не можете работать с социальной сетью «Юпуп». 1 
больше не можете работать с социальной сетью «Телеграфф». 1 
больше не можете освещать тему прав. 1 
больше не можете освещать тему денег. 1 
больше не можете освещать тему культуры. 1 
больше не можете освещать тему спорта. 1 
больше не можете освещать тему мемов. 1 
больше не можете вкладывать ресурсы в развитие гендерных групп. 1 
больше не можете вкладывать ресурсы в развитие возрастных групп. 1 
больше не можете вкладывать ресурсы в развитие социальных сетей. 1 
больше не можете вкладывать ресурсы в развитие тем. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с мужчинами. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с женщинами. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с молодыми людьми. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с людьми зрелого возраста. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с пожилыми людьми. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу социальной сетью «Однокашники». 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с социальной сетью «ВКоннекте». 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с социальной сетью «Юпуп». 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с социальной сетью «Телеграфф». 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с темой права. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с темой денег. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с темой культуры. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с темой спорта. 1 
теряете все ресурсы, вложенные в работу с темой мемов. 1 
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