
Корабль тонет!  Крысы в воде по самую шею. Они должны скорее выбираться, но путь к верхней палубе 
не близкий и вода прибывает. Фишка в том, чтобы спасти только трех Ваших крыс.  У каждого игрока 
разные комбинации крыс, которым нужно помочь   “Покинуть  судно”. 

Передвигайте своих крыс слишком быстро и другие игроки их замедлят. Двигайте крыс слишком 
медленно, и вода смоет их.  Спасите своих крыс, соберите побольше сыра по пути наверх 
и победа - Ваша.

Для 3 - 7 игроков
Возраст: 10+
Время игры: 
30 минут

Подготовка 
Положите игровое поле на стол так, чтобы линия воды была ниже клетки с цифрой 1.  Перемешайте
фишки сыра и положите их вверх стороной со случайным числом на специально отмеченные палубы 
корабля.  Поставьте 7 крыс на клетку с цифрой 1,  у основании фиксатора.  Перемешайте фишки 
тонущего корабля и положите их рядом с полем пронумерованной стороной вниз.

Перемешайте жетоны сохранения жизни и дайте каждому игроку по 1, оставшиеся отложите не глядя. 
Посмотрите в свой жетон, не показывая другим игрокам.  Этот жетон показывает трех крыс, которых 
Вы попытаетесь спасти с тонущего корабля.

Все восемь кубиков начинают игру одной горстью. Наугад выберите игрока, ходящего первым.

Игра 
В начале Вашего хода бросьте все кубики, которые еще не вышли из игры,  горстью .
Выберите один из кубиков и передвиньте крысу согласно следующей таблице:  

Компоненты
• Игровое поле с тонущим кораблем     • 7 деревянных крыс
• 5 фишек сыра      • 8 кубиков
• 7 жетонов сохранения жизни (каждый 3 цветов) • 8 фишек тонущего корабля 

Если выбранный кубик показывает этот символ рядом с цифрой, оставьте этот кубик в игре.
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Передвиньте крысу такого же 
как на кубике цвета вперед на  
указанное число клеток.  Изымите 
этот кубик из игры.

Передвиньте крысу такого же 
как на кубике цвета вперед на 
клетку с ближайшей крысой
впереди нее.  Если впереди нет 
крыс, ничего не происходит.  
Крыса на верхней палубе не в счет
Изымите этот кубик из игры.

Передвиньте крысу такого же 
как на кубике цвета назад на 
клетку с ближайшей крысой 
сзади нее,  Если сзади нет крыс
ничего не происходит.  Крыса с 
верхней палубы не сдвигается.
Изымите этот кубик из игры.

Если цифра или символ 
показаны внутри круга, 
можно передвинуть  
крысу любого цвета
Изымите этот кубик из игры.
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В конце Вашего хода передайте оставшиеся для бросков кубики следующему
игроку по часовой стрелке. Теперь этот игрок делает свой ход, изымая 
используемый им кубик из игры (если на кубике нет символа “x” ) и передает ход остальным. 
Игра продолжается подобным образом до тех пор, пока в игре не останется всего 1 неиспользованный кубик.

Если Вам передали только 1 кубик, поднимите уровень воды как описано на следующей
странице. После подъема уровня воды делайте ход, используя для броска опять все 8 кубиков.


