Ноев ковчег. 

Настольная игра для детей от 6 лет. Для 2-4 игроков.

Дорогие друзья, вы, конечно же, знаете историю о Всемирном потопе и Ноевом ковчеге. О том, как Господь повелел Ною построить огромный ковчег и собрать в него по паре от каждого животного, что бы те смогли вместе с самим Ноем и его семьей пережить потоп. 

При помощи наше игры, вы сможете помочь Ною и его сыновьям собрать животных на ковчег. 

Победит тот, кто приведет на ковчег больше всего животных. 

Что понадобиться для игры.

Для игры вам понадобятся: эти правила. Распечатанные и вырезанные фишки и поля и один 6-игранный кубик с цифрами от 1 до 6. 

Поля и фишки лучше всего, вырезав, наклеить на толстый картон.

Кроме того, если вы распечатывали черно-белый вариант поля и фишек, мы рекомендуем раскрасить их цветными карандашами или фломастерами. 
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Возьмите карточки поля, их должно быть 16 и разложите их квадратом по 4 в ряд. Это та территория, с которой вам предстоит собирать различных животных. Обратите внимание, что располагать карточки поля можно как угодно. Это значит что, сколько бы раз не садились играть в эту игру, вы практически никогда не будите играть на одном и том же поле. Поле каждый раз будет новым!

На 4 центральных клетки положите фишку с изображением ковчега. Отсюда вы начнете свою игру, и сюда вам предстоит приводить фишки животных. Большую же карточку ковчега положите рядом с полем. Туда вы будете помещать приведенных животных. 

Теперь возьмите фишки животных, их должно быть 28, и разложите их на поле рисунком вниз, так чтобы никто не знал, где какое животное находиться. 

И, наконец, выберите, кто какой фишкой будет играть, и поставьте эти фишки на ковчег. 

Игра. 

Определите, кто будет ходить первым. Остальные игроки будут ходить по очереди по часовой стрелке от первого. 

Игрок, который ходит, должен бросить кубик. Выпавшие на кубике очки покажут, насколько далеко он сможет переместиться за этот ход. Ходить можно только по вертикали или горизонтали, наискосок ходить нельзя. 

Перемещение в пустую клетку требует затраты одного очка. Вход в клетку с лесом – 2 очка. В клетку с горами – 3 очка. Входить в клетки с водой нельзя.
Будьте внимательны, вы не можете входить в клетку, если у вас не хватает для этого очков. Так если вы хотите войти в клетку с горами, а у вас на кубике выпало 1 или 2, вы не можете в нее войти. Вам придется либо идти в обход, либо остаться на месте, надеясь, что в следующем ходу выпадет большая цифра. 

В клетки с водой входить нельзя совсем, их придется обходить в любом случае. 

Когда ваша фишка становиться на клетку рядом с фишкой животного (в том числе и по диагонали), вы можете ее перевернуть и посмотреть, что это за животное. Если это любое животное, кроме динозавра, вы продолжаете ход (если у вас еще есть очки перемещений). Для того, что бы привести животное на ковчег, необходимо встать на одну с ним клетку. В дальнейшем это животное будет перемещаться вместе с вашей фишкой, пока не будет доставлено на ковчег. 

Ковчег является одной клеткой. Входить и выходить из него можно через любую примыкающую по вертикали или горизонтали клетку, кроме, конечно, клетки с водой.

Когда вы приводите животное на ковчег, положите его фишку на большую карточку ковчега в место обозначенное для этого животного, себе же возьмите один победный жетон. Однако будьте внимательны, если на ковчеге уже есть два таких животных и все места для них заполнены, приводить третье уже не надо, и даже если вы его довели, победного жетона вы не получаете. 

Динозавры.

Динозавры были так огромны и свирепы, что все остальные животные их очень бояться. Для них не нашлось места на ковчеге. 

Если фишка животного, которую вы открыли, оказалась фишкой динозавра – немедленно отступите на одну клетку, не тратя при этом очков хода. При этом вы можете отступить в любую клетку на ваш выбор кроме, конечно клетки с водой, так, чтобы не находиться с динозавром в соседних (даже по диагонали) клетках. В дальнейшем входить в эти клетки запрещается, – динозавр очень опасен. Что бы лучше помнить об этом вы можете заменить обычную фишку динозавра на большой маркер, который закроет все недоступные для перемещений клетки. 

Если рядом с фишкой динозавра оказалась фишка другого животного, не важно открытая или закрытая, она также отступает на одну клетку от него в противоположном направлении, том числе и по диагонали. Если это оказалась фишка с водой – животное снимается с поля.

Победа.

Игра заканчивается, когда все места на большой карточке ковчега будут заняты. И игрок, собравший наибольшее количество победных жетонов объявляется победителем.

Если же вдруг у кого-то оказывается равное число победных жетонов, не огорчайтесь. Ведь вы вместе работали над таким хорошим и полезным делом и вместе победили!


[image: image55.jpg]


 


[image: image2.emf]
[image: image3.emf]
[image: image4.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image5.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image6.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image7.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image8.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image9.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image10.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image11.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image12.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image13.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image14.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image15.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image16.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image17.emf]

[image: image18.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image19.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image20.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image21.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image22.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image23.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image24.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image25.emf]
[image: image26.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image27.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image28.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image29.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image30.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image31.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image32.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image33.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image34.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image35.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image36.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image37.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image38.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image39.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image40.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image41.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image42.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image43.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image44.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image45.emf]

[image: image46.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image47.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image48.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image49.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image50.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image51.emf]

 EMBED CorelDRAW.Graphic.12  [image: image52.emf]

[image: image53.emf]
[image: image54.emf]
_1280859627.unknown

_1280860989.unknown

_1280861064.unknown

_1281163401.unknown

_1280861022.unknown

_1280861044.unknown

_1280861005.unknown

_1280860974.unknown

_1280860205.unknown

_1280860361.unknown

_1280859646.unknown

_1280859385.unknown

_1280859503.unknown

_1280859562.unknown

_1280859580.unknown

_1280859542.unknown

_1280859463.unknown

_1280859484.unknown

_1280859405.unknown

_1280859290.unknown

_1280859339.unknown

_1280859367.unknown

_1280859316.unknown

_1280859194.unknown

_1280859266.unknown

_1275045263.unknown

