
ДЕТСКАЯ КОМАНДНАЯ ИГРАДЕТСКАЯ КОМАНДНАЯ ИГРА

ЗООПАРК



МАФИЯ «ЗООПАРК»

Этот детский вариант всем известной игры «Мафия» сделает вас 
участниками увлекательной и таинственной истории. Сыграйте и узнай-
те, удастся ли хозяину зоопарка призвать к ответу похитителей редких 
зверей, а бедным зверушкам – перестать дрожать от страха по ночам  
и вернуться к прежней веселой и беззаботной жизни. 

Игра рассчитана на 3–15 участников и предназначена для детей  
в возрасте от 6 до 12 лет и их родителей.

ИГРА ДЛЯ 5–14 ИГРОКОВ И ВЕДУЩЕГО.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

Ведущим на первых порах должен быть взрослый или ребенок, хоро-
шо умеющий читать. Он выступает в роли рассказчика истории, действу-
ющими лицами которой являются остальные. Если участников (не считая 
ведущего) меньше 14, то из колоды следует удалить лишние карточки 
персонажей, приведя количество героев в соответствие с таблицей.

Количество 
игроков

Оборотни Зверушки
Хозяин 

зоопарка

14 4 9 1
13 4 8 1
12 3 8 1
11 3 7 1
10 3 6 1
9 3 5 1
8 2 5 1
7 2 4 1
6 2 3 1
5 1 3 1



Среди карточек оборотней обязательно должен быть вожак (отме-
чен красным кружком). Остальные персонажи в соответствии с ука-
занным в таблице количеством выбираются на усмотрение игроков. 
Лишние карточки в игре не используют. 

Ведущий забирает отобранные карточки, складывает их в одну 
стопку и тщательно перемешивает. После этого участники по оче-
реди подходят к нему и ведущий выдает им по одной карточке роли  
из стопки. Доставшуюся роль в начале игры знают только сам игрок  
и ведущий. Карточку роли без распоряжения ведущего нельзя показы-
вать другим. Для удобства ведущему, не обладающему феноменаль-
ной памятью, рекомендуется запастись бумагой и карандашом, чтобы 
записывать роли игроков и важные события игры. Это поможет избе-
жать путаницы. 

Получив карточки ролей, игроки рассаживаются на достаточном 
расстоянии, чтобы не соприкасаться друг с другом. Желательно ис-
пользовать отдельные стулья, поставленные в один ряд или по кругу.  
Во время игры только ведущему разрешается по собственной инициа-
тиве вставать с места и ходить по комнате. Остальные должны сидеть 
на своих местах и делать то, что говорит им ведущий.

ЦЕЛЬ ИГРЫ

Цель хозяина зоопарка – обезвредить всех оборотней. Цель 
зверушек – помочь хозяину зоопарка. Цель оборотней – передать  
в руки злодея всех животных зоопарка.

ХОД ИГРЫ

После того как игроки расселись, ведущий начинает рассказывать 
историю. На этапе освоения правил читает ее с листа. В сценарии 
курсивом указаны действия участников. Проговаривать их нужно, пока 
все не запомнят, что в какой момент надо делать. 



ИТАК, ИСТОРИЯ НАЧИНАЕТСЯ

В одном частном зоопарке 
под присмотром хозяина мир-
но обитали звери.

Хозяин зоопарка показывает всем 
свою карточку и раскланивается.

Но однажды в зоопарк пришел богатый злодей, увидел красивых зве-
рушек и захотел сшить из них себе обновки. Хозяин зоопарка отказал-
ся продать своих любимцев. Тогда злодей рассердился, нанял банду 
злых оборотней и очень дешево продал их хозяину зоопарка под видом 
новых питомцев. Хозяин зоопарка был очень рад и поначалу не запо-
дозрил неладного.

И вот наступила ночь, и все 
обитатели зоопарка заснули.

Все игроки закрывают глаза и издают 
храпящие и сопящие звуки.

В тишине раздавалось только 
уханье совы Ведущий изображает уханье совы.

и грустные завывания мест-
ных привидений.

Если уже появились игроки, став-
шие привидениями, они начина-
ют ходить вокруг других, издавая 
звуки разных животных. Им раз-
решено дотрагиваться до спя-
щих, но запрещено разговаривать.  
В первую ночь привидений в игре нет, 
поэтому озвучивает  их ведущий.

Но вот часы пробили полночь. Ведущий изображает бой часов.

И оборотни проснулись.
Все оборотни открывают глаза, а во-
жак заявляет им о своем статусе, по-
казывая кулак.



Приняв свой настоящий облик, Ведущий издает протяжный вой.

они собрались в тайном ме-
сте, посовещались и выбрали 
жертву.

Оборотни совещаются жестами. 
Вожак принимает окончательное ре-
шение и указывает на одну из спящих 
зверушек. Нападать на хозяина зоо-
парка нельзя.

Оборотни побежали к ее вольеру, Ведущий и привидения громко топают.

набросились на спящую зве-
рушку,

Ведущий подходит к жертве и трижды 
хлопает ее по плечу, чтобы игрок открыл 
глаза. Оборотни оскалами и жестами ими-
тируют нападение, а их жертва должна 
отмахиваться и громко кричать, изобра-
жая испуганное животное в соответствии  
со своей ролью.

схватили ее и перекинули че-
рез забор, где уже поджидал 
нанявший их злодей.

Ведущий забирает у жертвы карточ-
ку. С этого момента игрок становится 
привидением. 

Потом они снова приняли об-
лики обычных зверей, верну-
лись в свои вольеры и заснули 
как ни в чем не бывало. 

Привидения садятся на свои места  
и закрывают лица руками. Им разре-
шено подглядывать сквозь пальцы,  
но запрещено говорить и указывать  
на кого-либо жестами. Проснуться 
они могут только ночью по команде 
ведущего. Также привидениям разре-
шается мстить ночью своим обидчи-
кам, донимая их во время сна.

Вскоре наступило утро. Тьма 
рассеялась. Все зверушки  
в вольерах и хозяин зоопарка 
проснулись.

Все «живые» игроки открывают глаза.



И тут поднялся ужасный пе-
реполох, ведь ночью пропал... Ведущий называет имя жертвы.

Его долго искали, но так и не 
смогли найти. Хозяин зоопар-
ка решил во всем разобрать-
ся. Он собрал зверей и начал 
спрашивать, не слышал ли кто 
ночью чего-нибудь подозри-
тельного. В отличие от обыч-
ных людей он прекрасно пони-
мал язык зверей и птиц.

Обитатели зоопарка рассказывают  
о прошлой ночи, отвечают на вопросы 
хозяина, оправдываются и обвиняют 
друг друга по своему усмотрению, при 
этом виновные должны стараться от-
вести от себя подозрения.

Выслушав всех, хозяин зо-
опарка рассердился, взял 
ружье и застрелил одного  
из зверей, решив, что именно 
он виноват в случившемся.

Хозяин выбирает виновного, прицелива-
ется в него вытянутой рукой, словно ру-
жьем, и озвучивает выстрел. А ведущий 
подходит к застреленному, отбирает  
у него карточку и показывает всем. Уби-
тый становится привидением.

После этого потрясенные и на-
пуганные обитатели зоопарка 
разбежались по вольерам.

Все игроки дружно топают ногами.

И до самого вечера в зоо-
парке ничего интересного не 
произошло. Все занимались 
своими делами и развлекали 
многочисленных посетителей. 

Игроки изображают поведение сво-
их героев – чешутся, вылизывают 
шерсть, дурачатся.

Все успокоились и решили, 
что теперь-то они в полной 
безопасности, но 

Дальше ведущий продолжает читать 
рассказ, вернувшись к значку   
в тексте выше. 



Если вожак оборотней застрелен хозяином зоопарка, то его призрак 
следующей ночью во время встречи оборотней указывает на своего преемника.

Игра продолжается до тех пор, пока либо хозяин зоопарка не убьет всех 
оборотней, тогда он и добрые звери, помогавшие ему, выигрывают, либо 
оборотни не передадут злодею всех добрых зверей, тогда выигрывают они.

ИГРА ДЛЯ 3–5 ИГРОКОВ 

Если участников мало, а поиграть всё равно хочется, то для 
малюсенькой компании подойдет упрощенный вариант без ведущего. 
Колода ролей формируется из зверушек и одного оборотня. Остальные 
зверушки по этому сюжету уже похищены. Ночной фазы нет. Игроки 
сразу обсуждают ситуацию в зоопарке, при этом оборотень старается 
отвести от себя подозрения, а зверушки – догадаться, кто оборотень. 
Потом игроки путем голосования выбирают подозреваемого. То есть на 
раз-два-три каждый указывает пальцем, кого считает оборотнем. Если 
мнения разделились (нет перевеса голосов обвиняющих), то обсуждение 
продолжается и голосование повторяется. После того как большинство 
подозрений падет на одного из игроков, его прогоняют из зоопарка 
(исключают из игры), а его карточку роли показывают всем. Если это 
был не оборотень, то снова происходит обсуждение и голосование. 
Оборотень победит, если останется один на один с последней зверушкой, 
а зверушки победят, если выгонят оборотня из зоопарка. 

Желаем удачи!

© Разработчик варианта игры Олеся Емельянова.



ЗООПАРКЗООПАРК

СОСТАВ ИГРЫ

Карточки добрых зверушек – 9 шт. 
Карточка хозяина зоопарка – 1 шт.

Карточки оборотней – 3 шт. 
Карточка вожака оборотней – 1 шт. 

Правила


