Pibéh o Noemové arse

Kdysi davno se Biih podival na svet, ktery stvoril a uvidel, Ze lidé jsou zli. Jedinym dobrym ¢lovekem na
tomto svete byl Noe. Rozhodl se proto, Ze lidstvo potrestd velikou potopou a jediného koho z lid/ zachrani,
bude Noe. Zjevil se mu a rekl: ,,Noe, postav velikou lod’ a do ni vezmi z kazdého zvireciho druhu jeden
par.*

Noe poslechl. Prestoze se mu vsichni smali a meli ho za blazna, postavil na kopci velkou lod’ a nazval ji
Archa. Do ni vzal ode vsech zivocicha, co jich na svété bylo, jeden par. Sotva tak ucinil, spustil se z mracen
silny dést. Prselo mnoho dni a noci. Voda zaplavila celou zemi a nikde nebylo ani Zivacka. Jen ti, co

byli v Arse se zachranili.

Kdyz dész ustal, vypustil Noe holubici. Ta se zanedlouho vratila a nesla v zobdku olivovou snitku. Noe

tak poznal, Ze voda opaddva a ze bude moci brzo pristat na pevné zemi, kde vsichni zachou novy Zivot.

PRAVIDLA HRY:
pro 2 — 4 hrace

pro déti od 3 let
doba hry cca 20 min

Cilem hry je:

Postavit Archu (sestavit ji ze ¢tyt dilti) a zachranit na této Arse vsechna zvirata na zemi po jednom paru
(tyto jsou zastoupeny ¢trnacti druhy zvitat rozmisténych po zemékouli). Zvifatka v kulatych zetonech se
vkladaji do okének lodi (tzn. dvé opicky, dva klokani atp.) Celkem musi Archa obsahovat étrnact riznych
dvojic zvifat.

Na zacatku hry se rozmisti zetony zviiat do obrazu zemékoule a zetony zemékouli na severni pol. Kazdy
hrag si zvoli barvu Archy, kterou bude sestavovat (zelenou, zlutou, ¢ervenou nebo modrou). Hraci se
rozlosuji, kdo bude zacinat a umisti figurku Noeho na libovolné poli¢ko hraciho okruhu. Hraci okruh je
ten, ktery je nejblize zemékouli a nejsou na ném obrazky zvitat. Figurka Noeho se pohybuje pouze po
tomto okruhu, nevstupuje na policka s obrazky.

Vsichni hragi hraji stejnou figurkou. Zacinajici hra¢ hodi kostkou. Hodi-li napt. zelenou, posune se na
nejblizsi zelené policko. Pak hodi tentyz hra¢ kostkou znovu. Druhy hod kostkou udava, ktery obrazek

z dané vysece ziskava (zviratko, dil Archy, zemékouli). Dalsi hra¢ postupuje stejnym zpiisobem z policka,
kde predchozi hra¢ skoncil.

Hrag shira zetony zvifat jiz od pocatku hry — neceka na postaveni celé Archy.

Hrag ziskava:

- Zeton zvitatka, ktery si vezme z obrazu zemékoule. POZOR!!! — Pokud iz hra¢ ma dvojici nap.
klokanti a tahem se dostane opét na klokana, dalsi zeton s klokanem nebere. Kazdy hra¢ maze mit
maximalné dvé stejna zviratka.

- Zeton se zemakouli. Pokud hrag nashromazdi tfi zemakoule, musi je okamzits vratit zpét na severni pol
a vezme si za né jedno libovolné zviratko, ptipadné jeden dil Archy.

- Jeden dil Archy. Celkem musi ziskat &tyfti dily aby sestavil celou Archu. Ma-li jiz sestavenou Archu a
tahem se dostane opét na obrazek lodi, nebere si nic a ve hie pokracuje dalsi hrac.

Jakmile hra¢ sestavi celou Archu a umisti do jeji spodni paluby deset dvojic zvifat, pokracuje ve hie tim
zpasobem, ze hazi kostkou vzdy pouze 1x a z dané vysece si vybere to zvitatko (popf. Zemékouli), které
potebuje.

Vitézem se stava ten, kdo Archu postavi a zaplni zvifatky jako prvni.

DALSI MOZNE VARIANTY HRY

Varianty pro zkraceni herni doby

Varianta 1 — nejjednodussi variantou je moznost brat rovnou par zvitat. Tim se hra vyrazné zrychli a
zatraktivni pro opravdu malé déti (tii roky).

Varianta 2 — druhou nejjednodussi variantou pro zkraceni je odstranéni jednoho patra lodi. Hraci diky
tomu nemusi mit nasbirané vsechny dvojice zvirat, ale mohou jim nékteré chybét.

Varianta 3 — pro zkraceni herni doby je mozné také umoznit hra¢tim shirat zvirata nejen z policka, kde
stoji figurka Noeho, ale také ze sousednich. Hragi mohou Iépe vybirat zvitata, ktera zrovna do své lodi
potiebuji. Toto pravidlo se ale nevztahuje na stavbu archy (tam hra¢ musi stat presné ve vyseci).

,NECO NAVIC*

Varianta napodobovani pro mensi déti (3-5)

Pokud bude chtit dit¢ ziskat zvite, musi jej pojmenovat. Pokud jej spravné pojmenuje, mize si vzit jeden
zeton ze zasoby. Navic se mize rozhodnout zvie napodobit zvukem nebo pantomimou. Pokud se mu to
podaii, ptivola tim jesté jedno stejné zviie do paru.

Privolavani zviiat ze souperovy archy — vyuziva stejny princip, jako varianta napodobovani pro malé déti,
ale déti druhy zeton neziskaji z banku. Misto toho jej prilakaji z archy jednoho ze sousednich soupef.

Varianta pro rodinné hrani

Deéti musi pro ziskani zetonu zvitete pojmenovat kontinent, na kterém zvite zije a ¢im se zivi. Pokud se
mu to nepodati, zeton neziska. Vzhledem k tomu, ze na hernim planu jsou obrazky zvitat na kontinentech,
je mozné mit zetony otocené obrazkem dolt a déti musi najit zvire po paméti na spravném kontinentu.
Lze tim pak nahradit nutnost to fikat.

Varianta VITR:

Kazdy z hraca si vezme na zacatku partie navic k ostatnim soucastem také jeden zeton vétru. Vitr muze
pouzit jedenkrat v pribéhu hry na poskozeni archy soupete. Po jeho vyuziti jej odlozi do krabice. Vitr
piedstavuje moznost, ze Noe vyrobil nekteré patro z nekvalitniho dieva, které nedrzi pohromads.



Specialni schopnost vétru Ize vyuzit kdykoliv v prabéhu hry, kdyz je hra¢ na tahu. Oznami hrace, na
kterého ,,vitr poslal a ohlasi patro archy, na které vitr utoé¢i. Vysledek sily vétru zavisi na tom, jestli jsou
Vv patie zvirata. Pokud je patro prazdné, napadeny hra¢ jej musi odevzdat. V dalsich svych tazich jej muze
ziskat znovu podle obvyklych pravidel.

Pokud se na vybraném patte archy nachazi néjaka zvirata, hodi hra¢ kostkou. Vysledné ¢islo urci pocet
zvitat, ktera z archy uplavala zpét z poskozené ¢asti lodi na pevninu. Pokud je ¢islo vyssi, nez pocet zvifat
na patie, hracovi uplave pouze tolik zvifat, kolik opravdu na palubé ma. Samotné patro archy zustava na
svém miste.

Ptijemnou hru pieje Efko



