
ОБ ИГРЕ 
Чем питаются капибары? Что предпочи-
тают овцебыки? Какой вкусняшке всегда 
рад тапир? В этой весёлой игре вы покор-
мите милых животных, живущих в зоо-
парке, их любимыми лакомствами!

У каждого животного свой рацион. Ино-
гда он отличается от того, что животное 
ест в дикой среде: сотрудники зоопарка 
добавляют к привычной пище своих 
питомцев другие полезные продукты, 

чтобы зверьки были здоровыми и пол-
ными сил.

В каждом раунде игроки на скорость 
открывают жетоны корма, стараясь найти 
указанные на карте животного виды еды. 
Тот, кто первым откроет правильные 
жетоны, накормит животное и заберёт 
карту себе. Победит игрок, который пер-
вым накормит четырёх животных.

ПРАВИЛА ИГРЫ
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Люди, которые заботятся 
о животных в зоопарке,  
называются киперы.  
Каждое утро их рабочий  
день начинается с совеща-
ния: они рассказывают,  
как вели себя животные 
вчера и что нужно сделать  
для них сегодня.

Киперы ухаживают 
за вольерами и наблю-
дают за животными. 
Они ведут журнал 
наблюдений, чтобы изу-
чить повадки питомцев 
и вовремя заметить, 
если они начнут вести 
себя по-другому. Иногда 
это означает, что живот-
ному нужна помощь 
ветеринара.

А ещё киперы занима- 
ются обогащением  
среды для животного.  
То есть придумвают 
и устанавливают 
«игрушки», благодаря  
которым поведение пи- 
томцев будет активным 
и приближенным к их  
занятиям в дикой среде.
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Ещё в зоопарке есть кормови- 
ки — это специалисты, кото-
рые разрабатывают рацион 
для каждого животного.  
Киперы обрабатывают и на- 
резают продукты из рациона, 
добавляя необходимые питом- 
цу витамины или лекарства.

От необра- ботанной или  неподходящей  еды животные  могут серьёзно  пострадать.  
Вот почему  посетителям важно  следовать прави- лам зоопарка  и не кормить  животных.
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Когда пища подготов-
лена, кипер делит  
её на порции —  
по одной для каж-
дого подопечного  
в вольере. А потом 
прячет еду по всему 
вольеру — животным 
интересно её искать!
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СОСТАВ ИГРЫ 
	� 21 карта животного

	� 28 жетонов корма:  
4 цветных набора  
по 7 жетонов

	� 14 жетонов-пустышек  
с крошками

	� 3 двусторонние  
карты какаду

	� Эти правила игры

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ 
1  Каждый игрок берёт набор из 7 жето-

нов корма одного цвета. На каждом 
жетоне изображён один вид еды: трава, 
фрукты, зёрна, ветки, мясо, орехи, овощи. 
Свой набор положите перед собой лице-
вой стороной вниз и перемешайте.

2  Все жетоны-пустышки сложите в цен-
тре стола — это запас.

3  �Перемешайте колоду карт животных 
и положите её на стол лицевой сторо-
ной вниз.

Мы рекомендуем сыграть первую партию 
без двусторонних карт какаду — уберите 
их в коробку.

Вы готовы к игре! Первым игроком стано-
вится тот, кто последним гладил зверька.

КАПИБАРА ДИКОБРАЗ

Победитель предыдущего раунда открывает жетоны только одной рукойПобедитель предыдущего раунда, закрывая жетоны, кладёт их на стол дальше от себя, чем любой лежащий на столе его жетон

ЖИРАФ

Победитель предыдущего 

раунда открывает жетоны 

только одной рукой

мясофрукты овощизёрна веткитрава орехи

1

1
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ХОД ИГРЫ 
1  В начале раунда первый игрок откры-

вает верхнюю карту в колоде. На карте 
изображено животное и два вида еды из 
его рациона.

Например,  
лама ест овощи 

и ветки.

2  Как только карта открыта, все игроки 
одновременно начинают искать ука-

занные виды еды среди своих жетонов 
корма следующим образом: обеими 
руками они открывают 2 любых жетона 
и смотрят, что на них изображено.

	� Если хотя бы один жетон не совпадает 
с едой на карте, то игрок закрывает оба 
жетона и продолжает искать. 

	� Если оба жетона совпадают с видами 
еды на карте, то игрок произносит: 
«Кормлю!» — показывает эти жетоны 
остальным игрокам и кладёт рядом 
с собой карту животного. Этот игрок 
считается победителем раунда, 
а животное считается накормленным. 
При ничьей начните раунд заново.

Например,  
чтобы накормить 

ламу, нужно открыть 
эти жетоны.

3  Когда животное накормлено, раунд 
заканчивается. Победитель раунда 

добавляет к своим жетонам корма один 
жетон-пустышку из запаса и перемеши-
вает все свои жетоны лицевой стороной 
вниз. Если жетонов-пустышек не оста-
лось, то игрок просто перемешивает свои 
жетоны. Остальные игроки не перемеши-
вают свои жетоны.

4  Победитель раунда становится пер-
вым игроком в новом раунде.

ЛАМА

Например, Маша накормила ламу 
и забрала себе её карту. Она 
добавляет к своим жетонам корма 
один жетон-пустышку и переме-
шивает их. В следующем раунде 
ей будет немного сложнее искать 
подходящую еду, так как жетонов 
стало больше, зато у других игро-
ков появится шанс догнать Машу.
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КОНЕЦ ИГРЫ 
Игра заканчивается, как только один из 
игроков соберёт 4 карты животного. Он 
становится лучшим сотрудником зоо-
парка! Теперь животные сыты и довольны, 
но совсем скоро они снова проголода-
ются — не откладывайте следующую 
партию надолго!

Вы также можете попробовать добавить 
в  игру карты какаду.

КАРТЫ КАКАДУ 
Шаловливый какаду отвлекает вас, пока 
вы пытаетесь накормить животное. 

Карты какаду добавляют в игру специаль-
ные требования для победителя раунда, 
чтобы немного усложнить ему задачу 
и дать фору остальным игрокам. Мы реко-
мендуем играть с картами какаду, если 
детям больше 6 лет или если базовые 
правила кажутся им слишком простыми.

Перед началом игры выберите одну 
случайную карту какаду и положите её 
на стол любой стороной вверх. Вы также 
можете выбрать карту и сторону на свой 
вкус, учитывая возраст и возможности 
игроков. Эта карта одна на всех игроков — 
она действует до конца игры и не заменя-
ется другой.

Прочитайте требование на карте. Побе-
дитель раунда должен положить карту 
рядом с собой и выполнять это требова-

ние в новом раунде. Остальные игроки его 
не выполняют. Карта какаду не отменяет 
базовых правил: победитель раунда всё 
так же должен добавить жетон-пустышку 
к своим жетонам корма и перемешать их.

Например, Маша победила 
в раунде и накормила ламу. 
В новом раунде она выполняет 
требование карты какаду: закры-
вая неподходящие жетоны, она 
кладёт их дальше других лежа-
щих жетонов. Вдруг Коля говорит: 
«Кормлю!» — и показывает под-
ходящие жетоны. Коля становится 
победителем раунда. В новом 
раунде требование карты какаду 
будет выполнять Коля, а Маша 
будет открывать и закрывать 
жетоны, как обычно.
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О животных
Все животные, которых вы видели на 
картах, живут в Московском зоопарке. 
Сотрудники зоопарка, которые их кор-
мят, помогали делать эту игру, расска-
зывая, кто что ест. Вы можете почитать 
на сайте зоопарка подробное описа-
ние каждого его обитателя. А в самом 
зоопарке можно увидеть, как животных 
кормят, — для этого есть специальное 
расписание.


