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Urwanie chmury! Od kilkunastu godzin nieustannie pada deszcz! Woda jest
wszedzie i robi sie niebezpiecznie. Noe decyduje sie zaprosi¢ na Arke
wszystkie zwierzaki i da¢ im schronienie. Kazdy ze zwierzakéw moze zabra¢
ze sobg jedna walizke z najpotrzebniejszymi rzeczami. Co za zamieszanie!
Wszystkie walizki zostaty rzucone na jedng sterte! Odnalez¢ walizke kazdego
zwierzaka to nie lada wyzwanie. Pomozcie Noemu wprowadzi¢ na poktad
wszystkie zwierzaki oraz ich walizki, zanim woda zaleje wszystko.

Zawartosc

1 statek (sktadajacy sie z denka pudetka od gry, 4 $cianek do budowy kratki
oraz 3 kartonowych elementéw: plansza poktad, dach, rampa), 10 kart sciezka,
15 kart walizka, 10 figurek zwierzakow (ston, wielbtad, kon, krowa, owca,
Swinka, lis, kot, mysz, jez), 1 figurka Noe, zestaw instrukcji do gry.

Przed pierwsza rozgrywka:

Elementy gry ostroznie wypchnijcie z tekturowych ramek. Niepotrzebne
skrawki wyrzuccie, nie bedg juz potrzebne. Puste denko pudetka ustawcie
posrodku stotu. Z 4 $cianek zbuduijcie kratke i wtdzcie ja do $rodka. Kratka
postuzy jako konstrukcja podtrzymujaca plansze pokfad.

Wskazoéwka: pod koniec gry mozecie pozostawi¢ ztozong konstrukcje w $rodku
pudetka. Elementy gry roztézcie do przegrddek, przykryjcie plansza poktad, dachem,
rampa oraz instrukcjami. Wszystko sie zmiesci, a pudetko bez problemu zamknie.




Przygotowanie do gry
Ztdzcie statek. Poproscie o pomoc osobe dorosta.

Poktad statku (plansza z otworami) utézcie na kratce znajdujacej sie
w denku pudetka.

o Dach ztézcie na pét i wetknijcie w odpowiednie otwory na
pokfadzie: dach statku gotowy!

e Po przeciwnej stronie dachu utézcie rampe.

o Z kart $ciezka (zwrdéconych strona z woda do dotu) utwérzcie droge
prowadzaca do Arki. Ostatnia karta powinna znajdowac sie przy samej rampie.
e Na kazdej z kart $ciezka ustawcie jedna dowolna figurke zwierzaka.

e Figurke Noego ustawcie przy dowolnej karcie Sciezka.

o Wymieszajcie karty walizka i roztozcie tuz przy Arce ( strong z
etykietg przedstawiajaca zwierzaka oraz mokrymi plamami do dotu).



Przebieg gry
Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Rozpoczyna ten, kto ostatnio ptynat statkiem lub najmtodszy z graczy.

Najpierw zdecyduj, czy pozostawi¢ figurke Noego na swoim miejscu, czy
przesunac ja wzdtuz Sciezki o jedno pole ze zwierzakiem do przodu lub do
tytu. Nastepnie poszukaj walizki zwierzaka przy ktérym obecnie stoi Noe. Po
dokonaniu wyboru, odkryj jedna z kart walizka.

Co przedstawia odkryta karta walizka?

« Karta przedstawia etykiete ze zwierzakiem, ktory
znajduje sie na polu sciezka przy ktorym stoi

P
figurka Noego? E = ap

Super! Odnalaztes odpowiednia walizke.
Chwyt figurke zwierzaka, ktéry znajduje sie na
etykiecie i po rampie przeporwadz go na
statek. Na poktadzie potdz réwniez nalezacy
do niego walizke. Na $ciezce zwolnito sie
miejce. WezZ ostatnig, najdalej ustawiong od
Arki figurke i ustaw na polu, ktére sie zwolnito.

Uwaga:
pomiedzy zwierzakami stojacymi w szeregu na $ciezce
prowadzacej do Arki nie powinno by¢ pustych miejsc.

« Karta przedstawia etykiete zinnym
zwierzakiem, niz ten przy ktérym
stoi w danym momencie Noe?

Niestety, walizka nalezy do innego zwierzaka. poe Y
Zakryj z powrotem karte. Twéj ruch Q
dobiega konca.



Mokre plamy?
« O nie! Trafites na mokra walizke.

Odwroc tyle kart Sciezka (tak, aby lezaty

strong z wodg do gory) ile mokrych plam \ &)
znajduije sie na walizce. Zacznij od ostatniej ' E
najbardziej oddalonej od Arki "suchej" o

karty znajdujacej sie na $ciezce. .
To nic, ze na niektdrych polach znajduja ' . .

sie zwierzaki.

Odwrd¢ karty, zwierzaki zmoczg sobie troche tapki.
Na koniec zakryj z powrotem walizke z mokrymi plamami.
Walizka pozostaje na swoim miejscu i dalej bierze udziat w grze.

Postarajcie si¢ dobrze zapamietac potozenie mokrych walizek!

Twdj ruch dobiega konca. Gre kontynuuje kolejna osoba.

Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, kiedy:
« udato wam sie wprowadzi¢ na poktad Arki wszystkie zwierzaki (mniej wiecej

suche), przed tym, jak wszystkie karty $ciezka zostaty odkryte i woda zalata
cafa Ziemie. Gratulacje, wspdinymi sitami zwyciezyliscie!

« Wszystkie karty Sciezka zostaly odkryte, woda zalata catg Ziemie, a na
$ciezce znajduja sie jeszcze zwierzaki. Niestety przegraliscie. Sprobujcie
od nowal!

Wskazéwki dla najmtodszych graczy:
Uproscicie gre, jedli podczas rozgrywki zredukujecie ilos¢ mokrych
walizek. Po prostu wyeliminujcie dowolna ilos¢ mokrych walizek z gry.






