ЖИПТО (интеллектуальная игра преследования Томского) 

имеет 2400 версий для всех возрастов и на любой вкус. Выступает эффективным стимулятором художественного, литературного, математического и научного творчества. Такой игровой стимулятор является ценной находкой для интеллектуального и творческого развития одаренных детей, от детского сада до университета.

«Без и игры нет и не может быть полноценного умственного развития. Игра – это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребенка вливается живительный поток представлений, понятий. Игра – это искра, зажигающая огонек пытливости и любознательности»

           В.А. Сухомлинский
Контактная информация
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«Интеллектуальная игра ЖИПТО»

[image: image1.jpg]S

MHTEJLIEKTYAJBHO-TBOPYECKAS
HIPA





Ярославль 2018
Правила игры ЖИПТО:
Цель игры: "убегающие" стремятся достигнуть противоположной стороны игрового поля, до поимки их "преследователем"; "преследователь" стремится поймать "убегающих", как можно дальше от своей стороны поля.
1. Расставьте на поле 5 (пять) фишек -убегающих и 1 (одну) фишку –преследователя. Запасные фишки расположите по краю, за пределами игрового поля
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2. Обратите внимание, как нужно передвигать фишки:

*прижмите пальцем фишку, расположенную на поле, чтобы случайно не сдвинуть ее с места.

*поставьте впритык к ней запасную фишку, выберите направление движения (двигаться можно в любом направлении на все 360 градусов).

*зафиксируйте запасную фишку и уберите ту, которая изначально находилась на поле. Таким образом, 
запасная фишка превращается в играющую (убегающую).

3. Первыми ходят все 5 фишек - убегающие (друг за другом).
4. Очки зарабатываются только фишками - убегающими. Они получают по одному очку при касании и пересечении каждой из линий 1, 2, 3.
5. Фишка - убегающая, достигнув третьей линии, завершает свой путь, заработав 3 очка.
6. Чтобы не дать возможности фишкам - убегающим заработать много очков, фишка - преследователя должна поймать их как можно дальше от своего края поля. Поимка производится простым касанием. Пойманная фишка - убегающая выводится за пределы поля, чтобы не забыть, сколько очков она успела заработать 
7. После того, как все фишки - убегающие выводятся с поля (кто-то из них пойман, а кому-то повезло, и он завершил путь, заработав 3 очка, коснувшись последней линии), игроки подсчитывают очки, заработанные фишками - убегающими. Так заканчивается первая половина партии.
8. Чтобы выявить победителя игроки меняются местами: тот, кто играл фишками - убегающими, играет фишкой - преследователем, а тот, 
кто играл фишкой - преследователем, играет фишками - убегающими. После подсчета очков этой половины партии, они сравниваются с результатом первой половины. Побеждает тот, кто заработал больше очков. Напоминаем, что очки засчитываются только убегающим, при достижении линий.
Игра ЖИПТОИД
ЖИПТОИД - очень упрощенная версия ЖИПТО - играется на поле с 340 клетками (17x20).
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Фишки - "убегающие" могут двигаться в любом направлении на соседнюю клетку. Фишка - "преследователь" перемещается так же, как фишки - "убегающие", только через одну клетку.[image: image4.png]
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