
Только что произошло убийство.  
Его совершил один из вас!

«Мой мотив убийства. Труп Обезьяны» —  
сюжетная соревновательная игра, создающая 

атмосферу классического детективного вечера,  
но без ведущего.

Вы и другие игроки примерите на себя роли 
персонажей и увидите происходящее их глазами. 

Преступление можно раскрыть только один раз, 
потому что после завершения партии  

вы узнаете все тайны.

ВНИМАНИЕ!
Не смотрите карты до того, как внима-

тельно прочитаете правила игры.

ТРУП ОБЕЗЬЯНЫ
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МОБИЛЬНЫЙ ТЕЛЕФОН МОБИЛЬНЫЙ ТЕЛЕФОН 

ТАЙНА 1

КОТЕЛЬНАЯ
Рядом нет камер видеонаблюдения. В большой печи соби-

рались уничтожить маски, одежду и прочие улики. В воздухе 
явно чувствуется запах горелой плоти.

Название 
локации 

Описание 

Карты  
тайн 

Номер  
тайны Карты 

ролей 

Карты  
локаций 

ПОДГОТОВКА К ИГРЕПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Познакомьтесь с историей, в которую вам предстоит погрузиться: прочитайте 

вслух пролог — текст на верхней карте колоды. Затем отложите карту пролога 
в сторону и разместите остальные карты на столе так, как описано ниже.

ВАЖНО. Размещайте карты аккуратно, чтобы не узнать сюжет раньше 
времени.

	 Лицевую сторону карт (с восклицательным знаком в левом 
верхнем углу) можно смотреть, только если это позволяют 
правила.

	� Оборотную сторону карт (без восклицательного знака) мож-
но смотреть в любой момент игры.

Выложите в  центр стола лицевой стороной вниз 8 карт локаций 
(2 ряда по 4 карты в каждом). Подсказки на них помогут вам раскрыть 
секреты этой истории.

Положите рядом с картами локаций стопку из 11 карт тайн лицевой 
стороной вниз. На них есть дополнительные подсказки, которые иг-
роки могут получить во время игры.

Положите рядом с картами тайн стопку из 7 карт ролей с портретами 
персонажей. Эти карты позволят участникам не перепутать, чью роль 
играет каждый из них.
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Положите рядом с картами ролей лицевой стороной вниз стопку из 28 карт 
персонажей (истории, взаимоотношений и целей). На них — краткое описание 
персонажа, какие тайны он хранит, что думает о других персонажах, какие лич-
ные цели преследует. Здесь также указано, убийца ли он.

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ

ИСТОРИЯ 2ИСТОРИЯ 2

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ

ИСТОРИЯ 1ИСТОРИЯ 1

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ

ВЗАИМООТНОШЕНИЯВЗАИМООТНОШЕНИЯ

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ

ЦЕЛИЦЕЛИ

2 карты истории 1 карта взаимоотношений 1 карта целей 

КАРТЫ ПЕРСОНАЖА 

Отложите в сторону последние 5 карт колоды: 2 карты вступления вы про-
читаете перед началом игры, 2 карты разгадки — в конце игры (не смотрите 
сейчас их текст!). Последняя карта колоды — это памятка. Обращайтесь к ней 
во время игры.

Сегодня утром вы собрались в убежище для последних приготов-

лений. К назначенному часу прибыли все, кроме ЗЕБРЫ, впрочем, как 

обычно. План ограбления разрабатывала ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ, и она была 

вне себя от ярости, но ЗЕБРА так гнала машину, что вы не опоздали. Пе-

ред тем как вой ти в банк, все надели звериные маски, каждый в соот-

ветствии со своим прозвищем.

Ограбление банка прошло как по маслу. СЫЧ из убежища подклю-

чился к видеокамерам банка и координировал действия всей банды 

из комнаты наблюдения. ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ всё время была с ним на свя-

зи. В главном зале банка МЕДВЕДЬ и ОБЕЗЬЯНА держали сотрудников 

и клиентов банка на мушке.

Благодаря информации, полученной за время работы в банке, ЛИСА 

вывела вас прямиком к хранилищу, а КРОЛИК взорвал бронирован-

ную дверь, отделявшую вас от добычи. ОРЁЛ указывал, что брать, а что 

оставлять в хранилище, и удостоверил подлинность главной цели опе-

рации — «Вундербара».

До этой минуты всё шло гладко, но в конце вы всё-таки столкнулись 

с небольшой проблемой. Когда вы выскочили из банка через чёрный 

ход, в условленном месте не оказалось фургона ЗЕБРЫ! Она, как все-

гда, опоздала и приехала только полминуты спустя. Вы всё же успели 

скрыться, хоть и под аккомпанемент приближающихся полицейских 

сирен. Что ж, всё хорошо, что хорошо кончается.

ВСТУПЛЕНИЕ 3

ВНИМАНИЕ!

Разгадка дела написана на обороте этой карты.  

Не читайте её до конца игры. 

После окончания игры прочтите текст на обороте этой 

карты вслух, чтобы узнать подробности истории, 

участниками которой вы стали. 

Отложите эту карту в сторону  

и не читайте текст на её обороте до конца игры. 

КАРТА РАЗГАДКИ 2

Пятница, 15 ноября 2002 года. Вы — банда грабителей. Всех вас на-
нял лично ДОН ВИТО СОВЕТТО, глава влиятельного итальянского кри-
минального синдиката в Лас Вегасе, чтобы совершить очередное пре-
ступление.

Некоторые из вас постоянно работают на ДОНА ВИТО, другим он 
поручает задания лишь время от времени. Для конспирации вы на-
зываете друг друга кодовыми именами, и,  насколько вам известно, 
никто из вас не знает настоящих имён остальных — за одним приме-
чательным исключением.

Состав банды:
• Обезьяна, он же ТОНИ СОВЕТТО, двадцатилетний сын ДОНА ВИТО.
• Летучая мышь, мозг операции. Именно она спланировала все де-

тали ограбления.
• Орёл, бухгалтер и искусствовед клана Советто.
• Лиса, лазутчица. Меняет различные образы как перчатки. Чтобы 

облегчить подготовку к ограблению, устроилась работать в банк.
• Медведь, громила. Запросто нагоняет ужас на людей, хотя порой 

не сдерживает приступы агрессии.
• Сыч, хакер. Взломал систему безопасности банка и контролиро-

вал ход операции из убежища.
• Зебра, водитель. Сидела за рулём фургона, который умчал вас 

с места преступления.
• Кролик, взломщик сейфов. Когда вы проникли в банк, взорвал 

дверь хранилища. 

ВСТУПЛЕНИЕ 1

ВНИМАНИЕ!
Разгадка дела написана на обороте этой карты.  

Не читайте её до конца игры. 

После окончания игры прочтите текст на обороте этой 
карты вслух, чтобы узнать подробности истории, 

участниками которой вы стали. 

Отложите эту карту в сторону  
и не читайте текст на её обороте до конца игры. 

КАРТА РАЗГАДКИ 1

Во время каждого из пяти раундов расследования: 
• Лидер принимает решение, какую локацию посетить. 
• Лидер вслух читает текст на обороте карты локации и получает 

указанные на ней карты тайн. 
• Игроки обсуждают обнаруженные факты и улики. 
• Лидер решает, кто из игроков будет лидером в следующем раун-

де, и передаёт ему фишку лидера. 

Вмешательства. Игроки могут потратить одну фишку вмешатель-
ства, чтобы: 

• запретить посещать локацию (один раз за раунд); 
• отклонить кандидатуру следующего лидера (один раз за раунд); 
• забрать карту тайны у другого игрока. 

После того как вы посетили пять локаций и завершили обсуждение 
своих версий, сделайте следующее: 

Обвинение. Заполните свою карточку целей. Когда все закончат, 
участники одновременно указывают на того игрока, персонажа кото-
рого каждый из них обвиняет в убийстве. 

Разоблачение. Теперь вы узнаете всю правду. 
• Игрок, персонажа которого обвинило большинство участников, 

проигрывает и не получает победных очков за личные цели. 
• Прочтите текст на лицевой стороне карт разгадки. 
• Игроки озвучивают свои личные цели, свои ответы на них и под-

считывают победные очки. Побеждает каждый игрок, который 
набрал по меньшей мере 3 победных очка.

ВАЖНО. Вы можете обсуждать содержание своих карт и лгать, но за‑
читывать текст карты вслух можно, только если это явно на ней ука‑
зано. 

ПАМЯТКА

2 карты вступления 2 карты разгадки Памятка 

	 Наконец, любым способом выберите лиде-
ра на первый раунд. Он получает жетон лидера. 

Каждый игрок получает по 2 жетона вмеша-
тельства.
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ХОД ИГРЫ ХОД ИГРЫ 
РАССЛЕДОВАНИЕ РАССЛЕДОВАНИЕ 

Расследование продолжается 5 раундов.
Каждый раунд:

•	 Лидер выбирает локацию, которую игроки ещё не посе-
щали.

•	 Лидер переворачивает выбранную карту локации и читает 
вслух текст на её лицевой стороне.

•	 До завершения игры эта карта остаётся доступна всем 
игрокам.

В некоторых локациях лидер может получить карту тайны. Он читает про себя 
её текст и кладёт перед собой лицевой стороной вниз. Другой игрок может вме-
шаться и забрать эту карту (см. ниже раздел «Вмешательства»).

После того как вы обсудили информацию на карте локации, лидер передаёт 
жетон лидера другому участнику по своему выбору, и начинается новый раунд.

Примечание. В конце последнего (пятого) раунда не назначайте нового лидера.

ВМЕШАТЕЛЬСТВАВМЕШАТЕЛЬСТВА
В течение партии каждый игрок может дважды вмешаться 

в ход расследования:

•	 Запретить посещать выбранную лидером локацию и заставить его выбрать 
другую. За раунд можно запретить посещать только одну локацию.

•	 Отклонить кандидатуру следующего лидера и заставить лидера выбрать 
другого игрока. За раунд можно отклонить только одну кандидатуру.

•	 Забрать карту тайны у другого игрока, прочитать её про себя и положить 
лицевой стороной вниз перед собой. Это можно делать в любой момент даже 
несколько раз за раунд.

Чтобы выполнить любое из этих действий, игрок должен сбросить один жетон 
вмешательства. После того как у игрока не осталось таких жетонов, он больше 
не может вмешиваться в ход расследования до конца игры.
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КАРТА ЦЕЛЕЙ Памятка по целям

Победные очки 

ОБВИНЕНИЕ ОБВИНЕНИЕ 
Расследование завершается, когда игроки исследовали 5 локаций. Продол-

жайте обсуждение, пока каждому есть что сказать. Можете даже произнести 
речь со своей теорией о личности убийцы, чтобы убедить остальных в своей пра-
воте. Затем игроки записывают на своей карте целей, кого они обвиняют в убий-
стве, и отвечают на другие вопросы.

Примечание. Можно написать имя даже того персонажа, за которого не играет 
ни один из участников!

Когда все игроки запишут свои ответы, они должны одновременно указать на  
того игрока, персонажа которого каждый из них обвиняет в убийстве.

ЛИЧНЫЕ ЦЕЛИЛИЧНЫЕ ЦЕЛИ
На карте целей каждого персонажа указано, за что игрок может получить 

победные очки (ПО) в конце партии. Одна из целей каждого (или почти каждого) 
игрока — вычислить настоящего убийцу. От этих обвинений будет зависеть, кто из 
участников проиграет. Остальные цели связаны с другими сюжетными линиями: 
секретами, которые нужно раскрыть или, наоборот, сохранить в тайне от других.
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НАЧАЛО РАССЛЕДОВАНИЯНАЧАЛО РАССЛЕДОВАНИЯ
Когда вы будете готовы приступить к игре, завершите подготовку:

РАСПРЕДЕЛИТЕ РОЛИ РАСПРЕДЕЛИТЕ РОЛИ 
В зависимости от количества игроков роли распределяют по-разному:
•	 Если вы играете впятером, прочитайте карту тайны 5 и следуйте её инструк-

циям.
•	 Если вы играете вшестером, прочитайте карту тайны 6 и следуйте её инструк-

циям.
•	 Если вы играете всемером, распределите все 7 карт ролей между участ-

никами. Вы можете выбрать роли или получить случайные.
Игроки по очереди читают вслух краткое описание сво-

его персонажа на карте роли, чтобы все знали роль друг 
друга.

Чтобы вам было проще запомнить, кто есть кто, поме-
стите карту роли перед собой. Её нижнюю часть можно 
согнуть, как на иллюстрации.

РАЗОБЛАЧЕНИЕ РАЗОБЛАЧЕНИЕ 
Игрок, персонажа которого большинство участников в своих ответах обвинило 

в убийстве, проигрывает и не получает ПО, даже если выполнил все свои цели. 
Тем не менее его ответы могут повлиять на то, выполнят ли свои цели другие 
игроки и получат ли они за это ПО.

Если обвинения разделились поровну между персонажами нескольких иг-
роков, виновного из них выбирает лидер (даже если сам лидер — один из этих 
игроков).

Теперь вы узнаете всю правду: кто совершил убийство и какие цели пресле-
довал каждый из игроков.

Прочитайте текст на лицевой стороне карт разгадки. После этого игроки зачи-
тывают свои цели и записанные ответы, а также подсчитывают ПО за те из них, 
что им удалось выполнить. 

Побеждают все игроки, набравшие 3 ПО и больше, — таким образом в игре мо-
жет быть несколько победителей.
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УЗНАЙТЕ ПРЕДЫСТОРИЮ УЗНАЙТЕ ПРЕДЫСТОРИЮ 
Прочитайте вслух текст на обеих сторонах двух 

карт вступления. Из них вы узнаете о событиях 
до убийства.

РАЗДАЙТЕ КАРТЫ ПЕРСОНАЖЕЙ РАЗДАЙТЕ КАРТЫ ПЕРСОНАЖЕЙ 
Выдайте каждому игроку по 4 карты его персонажа (2 карты истории, 1 карту 

взаимоотношений и 1 карту целей).

Если вы играете впятером или вшестером, у вас останутся 
лишние карты. Не читайте текст на их лицевой стороне и вер-
ните их в коробку.

Сегодня утром вы собрались в убежище для последних приготов-

лений. К назначенному часу прибыли все, кроме ЗЕБРЫ, впрочем, как 

обычно. План ограбления разрабатывала ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ, и она была 

вне себя от ярости, но ЗЕБРА так гнала машину, что вы не опоздали. Пе-

ред тем как вой ти в банк, все надели звериные маски, каждый в соот-

ветствии со своим прозвищем.
Ограбление банка прошло как по маслу. СЫЧ из убежища подклю-

чился к видеокамерам банка и координировал действия всей банды 

из комнаты наблюдения. ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ всё время была с ним на свя-

зи. В главном зале банка МЕДВЕДЬ и ОБЕЗЬЯНА держали сотрудников 

и клиентов банка на мушке.
Благодаря информации, полученной за время работы в банке, ЛИСА 

вывела вас прямиком к хранилищу, а КРОЛИК взорвал бронирован-

ную дверь, отделявшую вас от добычи. ОРЁЛ указывал, что брать, а что 

оставлять в хранилище, и удостоверил подлинность главной цели опе-

рации — «Вундербара».До этой минуты всё шло гладко, но в конце вы всё-таки столкнулись 

с небольшой проблемой. Когда вы выскочили из банка через чёрный 

ход, в условленном месте не оказалось фургона ЗЕБРЫ! Она, как все-

гда, опоздала и приехала только полминуты спустя. Вы всё же успели 

скрыться, хоть и под аккомпанемент приближающихся полицейских 

сирен. Что ж, всё хорошо, что хорошо кончается.

ВСТУПЛЕНИЕ 3

Пятница, 15 ноября 2002 года. Вы — банда грабителей. Всех вас на-

нял лично ДОН ВИТО СОВЕТТО, глава влиятельного итальянского кри-

минального синдиката в Лас Вегасе, чтобы совершить очередное пре-

ступление.

Некоторые из вас постоянно работают на ДОНА ВИТО, другим он 

поручает задания лишь время от времени. Для конспирации вы на-

зываете друг друга кодовыми именами, и,  насколько вам известно, 

никто из вас не знает настоящих имён остальных — за одним приме-

чательным исключением.

Состав банды:

• Обезьяна, он же ТОНИ СОВЕТТО, двадцатилетний сын ДОНА ВИТО.

• Летучая мышь, мозг операции. Именно она спланировала все де-

тали ограбления.

• Орёл, бухгалтер и искусствовед клана Советто.

• Лиса, лазутчица. Меняет различные образы как перчатки. Чтобы 

облегчить подготовку к ограблению, устроилась работать в банк.

• Медведь, громила. Запросто нагоняет ужас на людей, хотя порой 

не сдерживает приступы агрессии.

• Сыч, хакер. Взломал систему безопасности банка и контролиро-

вал ход операции из убежища.

• Зебра, водитель. Сидела за рулём фургона, который умчал вас 

с места преступления.

• Кролик, взломщик сейфов. Когда вы проникли в банк, взорвал 

дверь хранилища. 

ВСТУПЛЕНИЕ 1

КАРТЫ ПЕРСОНАЖА 

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ
РОЛЬРОЛЬ

Мозг операции. Дон Вито нанял её, чтобы она спланировала ограбле-
ние банка «Централия». Она возглавила группу и отвечала за слажен-
ность команды. Часто нервничает. Недавно бросила курить.

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ

ИСТОРИЯ 2ИСТОРИЯ 2

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ

ИСТОРИЯ 1ИСТОРИЯ 1

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ

ВЗАИМООТНОШЕНИЯВЗАИМООТНОШЕНИЯ

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ

ЦЕЛИЦЕЛИ

2 карты истории 1 карта взаимоотношений 1 карта целей 



ПОГРУЗИТЕСЬ В СЮЖЕТ ПОГРУЗИТЕСЬ В СЮЖЕТ 
Каждый игрок читает (про себя!) текст на лицевой стороне четырёх карт сво-

его персонажа. 
Прочитайте вслух описание каждой из локаций.

Не спешите, узнайте своего персонажа как следует. 
Вы можете делать любые заметки во время партии. 

Когда все будут готовы, приступайте к игре! 

ВАЖНО. Обсуждение версий произошедшего — это главная часть игры. При 
этом соблюдайте следующие правила:

•	 Текст на лицевой стороне карт нельзя читать вслух, если это явно 
не указано на самой карте.

•	 Вы можете обсуждать содержание своих карт с другими игроками. 
А вот говорить при этом правду или лгать — решать вам.

•	 Вы можете задавать вопросы другим игрокам в любой момент игры, 
особенно если подозреваете их во лжи.
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Эксклюзивный дис-
трибьютор на террито-
рии РФ — компания Crowd 
Games. Ещё больше интерес-
ных игр вы найдёте на сайте нашего изда-
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