Pravidla hry NOEMOVA ARCHA:

(hra pro 2 —4 hrace)

Cil hry: dopravit vSechna zvitatka do archy a nasbirat co nejvice plodin.

PRIPRAVA HRACI PLOCHY:

RozloZime herni plan s archou a cestickami. Karticky se zvifatky rozdélime napdl tak, aby v Zzadné
poloviné nebylo nékteré zviratko 2x. Poté jednu ¢ast zvifatek poloZzime obrazkem nahoru podél horni
strany herniho planu, druhou polovinu promichdme, oto¢ime obrazkem dolG a narovname na
protilehlé dolni strané.

V ,banku“ si pfipravime hromadky s jednotlivymi plodinami podle jejich druhu.

PRUBEH HRY:

(zde je popsdna verze hry pro vétsi déti, cca od 6 let, zjednodusena pravidla pro mladsi déti jsou na
konci textu)

Pred zacatkem hry si hraci rozdéli figurky. NejstarSi hrac¢ obdrzi figurku Noema a jeho manzelky,
ostatni si rozdéli zbylé figurky Noemovych syn(i Séma, Chama a Jefeta s jejich manzelkami.

Herni plocha se sklada ze dvou okruhll. Po vnéjsim okruhu chodi Zeny ve sméru Sipky (= po sméru
hodinovych rucicek) a sbiraji plodiny, po vnitinim okruhu kolem archy se pohybuji muzi, ktefi shanéji
zvitata a vodi je do archy.

Na zacatku hry si hraci postavi figurky na oznacena mista dle pocatecnich pismen jmen jednotlivych
manzelskych pard (N — Noe, S —$ém, CH — Cham, J — Jefet). Zaéind nejstarsi hrac, ostatni pokracuji po
sméru hodinovych rucicek.

Kazdy hrac¢ hazi v kazdém kole 2x hraci kostkou. Hodnota prvniho hodu urcuje pohyb Zeny, hodnota
druhého hodu pohyb muze - tzn., Ze prvni se vidy pohybuje figurka Zeny a po ni figurka muze.
Zastavi-li se Zena na policku s plodinou (jablko, hruska, vino, banany, obili, tfesné, mrkev), obdrzi
ihned z banku Zeton s pfislusnym obrazkem a polozi ho viditelné pfed sebe. Poté ndsleduje tah
s figurkou muZze. Zastavi-li muz na policku se zvifatkem (neplati pro obrazek hlavy tygra!), zacina faze
yloveni zvére” (viz nize). Pokud hrac zakonci tah na polic¢ku se Sipkou, musi v pfistim tahu pokracovat
ve sméru, kterym ukazuje Sipka. Pokud polickem se Sipkou v rdmci tahu pouze prochazi, Sipka smér
jeho cesty nijak neovliviiuje a dale prochazi v zakladnim sméru.



LOVENI ZVERE:

Loveni zvére zacind v pripadé, Ze hrac svij tah zakonci na policku s obrazkem zvifete. Hrac si nejdrive
vybere zvitatko z téch, ktera jsou otoena obrazkem nahoru. Poté muzZe otocit 5 karticek (dospély
pouze 3 karticky) se skrytymi zviratky (otocenymi obrazkem dold). Je-li mezi nimi vybrané zviratko,
mUZe si obé karticky vzit a poloZi je viditelné pred sebe. Pokud mezi otocenymi obrazky neni hledané
zviratko, vrati vybranou karti¢ku na plvodni misto, lov nebyl Gspésny. Timto jeho tah konci a predava
kostku dal$imu hraci v poradi.

VODENI ZVERE DO ARCHY:
Blizi-li se hrac k zakonéeni okruhu kolem archy, ¢ekd ho rozhodovani mezi dvéma moznostmi:

a) odbodi a dovede sva nasbirand zvifatka do archy = je tfeba hodit pfesny pocet bodl na
kostce, aby dosel na policko VSTUP (v levém dolnim rohu archy). Nehodi-li spravné Cislo,
mUze pockat do dalsiho kola (resp. dalSich kol, dokud nepadne spravnd hodnota). Po
Uspésném vstupu do archy ubytuje sva zviratka (viz niZze) a dale pokracuje ve hre.

b) bude pokracovat v cesté, ale riskuje, Ze mu jeho zvifatka sezerou tygti. Vstoupi-li béhem
dalsiho putovani na policko s hlavou tygra, musi odevzdat jeden par zvifat dle svého vybéru
zpét do neulovenych (jedno mezi odkryta, druhé mezi skryta obrazkem dol().

Pozn.: V pripadé, Ze se hrac rozhodl pro variantu a), ale nedafi se mu vstoupit do archy, mUze
v pfistim kole pokracCovat v cesté dle varianty b) (opacné to vSak mozné neni - jakmile hra¢ projde
startem, tj. policko se Sedou Sipkou, nemuze se jiZ vracet zpét).

UBYTOVANI ZVIRATEK V ARSE:

Hrac po Uspésném vstupu do archy umisti jedno z dvojice svych ulovenych zvifat do volného okénka
v palubé lodi. Karticku s druhym zvifatkem z dvojice necha viditelné poloZenou pred sebou. Totéz
udéld s pfipadnymi vSemi ostatnimi ulovenymi zviratky. Tim vSak tah nekonci, protoze zvitatka je
potieba jesté nakrmit. Podle poctu umisténych zvifatek odevzda stejny pocet ze svych nasbiranych
plodin (rGzné druhy dle vlastniho vybéru) zpét do banku (napf. hra¢ do archy umistil obrazek psa,
zZirafy a Zelvy, do banku odevzda napf. 2 jablka a 1 obili nebo 1 jablko, 1 hrusku, 1 obili nebo 3 Zetony
s banany apod.). Timto konci jeho tah a v pristim kole se opét mlzZe vydat na dalsi cestu obvyklym
zpUsobem.

UCINKY NEKTERYCH DALSICH POLICEK:

Kromé polic¢ek s obrazky plodin nebo zvifat ¢eka na trase jesté nékolik specialnich polic¢ek s riznymi
ucinky. Zakonci-li hra¢ svij tah na jednom z téchto poli¢ek, provede jesté vtomtéz tahu ukol, ktery
mu policko uklada:

1x hra¢ hazi jesté jednou kostkou a o tuto hodnotu se jesté posune. Pokud se timto tahem
dostane na policko s plodinou Ci zvifetem, zachova se jako v béZném tahu.

2x hrac¢ hodi kostkou 2x, obé hodnoty secte a poté se o vyslednou hodnotu posune. Dostane-li
se na policko s plodinou i zvifetem, zachova se jako v bézném tahu.



+5 hrac se posune o 5 poli dale. Pokud se timto tahem dostane na poli¢ko s plodinou i zvifetem,
zachova se jako v bézném tahu.

-1/-4  hrac se posune o 1 nebo o 4 pole zpét. Pokud se timto tahem dostane na poli¢ko s plodinou
¢i zvitetem, zachova se jako v bézném tahu.

PRUCHOD ,STARTEM*:

Ve vnéjsim okruhu (okruh s plodinami, kde chodi Zeny) je za ,startovni“ policko povazovano (jediné)
policko se Sipkou v levém dolnim rohu. Pokazdé, kdyZ hrac timto polickem po obejiti okruhu projde,
ziskava jeden Zeton s plodinou dle svého vybéru.

Ve vnitfnim okruhu (okruh se zvifaty, kde chodi muzi) je za ,,startovni“ poli¢ko povazovano policko se
Sipkou vybarvenou Sedé. Pfi kazdém prichodu timto ,startovnim“ polickem ziskava hrac zviratko,
pokud splni stejné podminky, jako kdyby vstoupil na poli¢ko se zvitetem. Projde-li vSak hrac startem a
sv(j tah zakonci na policku s hlavou tygra, zadné zviratko neziskava.

ZAKONCENI HRY

Po uloveni posledniho zvifatka je tfeba, aby se vSichni dostali do archy. Od této chvile prestava platit
policko ,tygr“ a vSechny figurky muza zacinaji smérovat k policku VSTUP do archy, i v pfipadé, Ze uz
maji vSechna sva zvitatka v lodi. BEhem putovani muzl ke vstupu do lodi figurky Zen nadale sbiraji
plodiny na svém okruhu. Pro vstup do lodi plati stejné podminky jako pfi vodéni zvifatek do archy —
tzn., pokud hrac nehodi presnou hodnotu na policko VSTUP, zlstava stat do dalsiho kola, dokud mu
nepadne spravna hodnota. Ve chvili, kdy prvni hrac s figurkou muze nastoupi do archy, postavi ho do
lodi a pfidd k nému i jeho Zenu. Pokud ma u sebe jesté neubytovand zvifata, postupuje stejnym
zpUsobem jako pfi jejich béZzném ubytovani, véetné odevzdani plodin.

V tuto chvili se zastavi ostatni figurky Zen a cekaji, az jejich manzZelé nastoupi do lodi. Pro nastup
vSech ostatnich muz( plati stejnda pravidla jako pro prvniho.

BODOVANI:
Nejprve se bodové ohodnoti poradi hracq, jak vstoupili do lodi:

Hrac, ktery nastoupil do lodi jako prvni, dostane 4 body, druhy dostane 3 body, tfeti 2 body, posledni
1 bod.

Bodovani zviratek:

Za kazdé ulovené zviratko (resp. dvojici) si hrac¢ zapocita 1 bod.



Bodovani plodin:

Kazdy hrac si roztfidi nasbirané Zzetony s plodinami podle jejich druhu. Poté porovnaji, kdo ma které
plodiny nejvice — za kazdou takovou plodinu si zapocitava 2 body. Maji-li dva nebo vice hracl od
jednoho druhu plodiny stejny pocet (a Zadny jiny hra¢ nema vyssi pocet), zapocitava si kazdy po 1
bodu.

Napt. hrdc,Noe”“” ma 4 Zetony s jablky, 2 Zetony s hruskamia 5 ZetonUl s banany atd.,
hrac¢ ,5ém“ ma 2 zetony s jablky, 2 Zetony s hruskamia 1 Zeton s banany atd.,
hrac¢ ,Cham“ ma 4 Zetony s jablky, 3 Zetony s hruskamia 1 Zeton s banany, atd.,

ziskava Noe 1 bod za jablka (md stejné jako Cham), 0 bodd za hrudky (ma sice stejné jako Sém, ale
Cham ma vice) a 2 body za banany,

Sém ziskava 0 bod( za jablka, 0 bod( za hrugky (ma sice stejné jako Noe, ale méné nei Cham) a 0
bodU za banany,

Cham ziskava 1 bod za jablka (ma stejné jako Noe), 2 body za hrusky a 0 bod(l za banany (ma stejné
jako Sém, ale méné nez Noe.)

Zjednodusena verze (zejména pro malé déti):

Zaklady hry jsou stejné — figurky Zen chodi po vnéjsim okruhu a ziskavaji plodiny, figurky muzd chodi
po vnitfnim okruhu a ziskavaji zviratka stejnym zplsobem jako v zakladni verzi (viz vySe). Ziskané
zviratko se ale rovnou umisti do okénka v arse, druhé si hrac¢ necha pred sebou. Nasbirané plodiny si
hra¢ nechava a zvifatka s nimi nekrmi. Hru zakondi ten, kdo (po vysbirani vSech zviratek) dorazi jako
prvni pfesnym hodem do cile — vstupu do archy — a ziskdva tim 3 body. Timto hra konci, ostatni se
rovnou premisti do archy. Bodovani plodin a zvifatek je stejné jako v zakladnich pravidlech.



