Az dradds mar elkezdddott. It az id6, hogy a kompok fedélzetére
lereljiik az dllatokat, amelyek a kicsit tdvolabb vdrakozo Nagy
Bdrkahoz vezetnek. De a feladat nem konnyd.: minden kompna/
meg van hatdrozva, mennyi dllatot tud szallitani felborulds nélkdi,
&s hogy azoknak milyen nemdieknek kell lenniiik. Réviden, any-
nyi fajt kell megmenteni, amennyit csak lehet, Noé szamit rad...
De koziiletek csak az arra legméltobb érhet célba.

« 1 jatéktabla

* 1 Noé jel6lé

« 5 pontjelzé (1 minden jatékos szinében)
« 55 kartya az alabbiak szerint:

47 allat

@ Ssuly
@ Maximalis suly @ Nem: a himnemiiek kékek, a nénemiiek rézsasziniiek

. @ Allatterelési zéna - © Noé mozgasanak jeldlése

< | @ Hatas emlékeztetd

@® Buntetépontok, melyek Noé szomorusagat tikrozik, ami-
. kor nem sikeriil megmenteni az allatot




A jatek celja
Légy az els6, aki megmenti az dsszes allatot, melyeket Noé a gondjaidra biz
minden korben (az a jatékos, akinek ez nem sikertl, blntetépontokat kap).

A jaték harom korbdl all. Az a jatékos lesz a gy6ztes, akinek a jaték végén a
legkevesebb blintetépontja van.

Elokeésziletek

1 Jaték el6tt valasszuk ki az allatokat a jatékosok szama szerint:
* 2 vagy 3 jatékos esetén a 4+ és 5+ jelolésu allatokat vegyUk ki a jatékbal;
* 4 jatékos esetén az 5+ jelolési allatokat vegyuk ki a jatékbol;
« 5 jatékos esetén minden allat jatékba kerul.

z Ovatosan keverjiik meg a jatékba keriild allatokat és alkossunk veliik
egy paklit. A nem hasznalt allatok visszakeriilnek a dobozba.

3 Helyezzik a jatéktablat az asztal kozepére és tegylk a pontjelzéket a
jatéktabla 0 mezdjére.

‘ Helyezziink le 5 kompot a tabla koré és tegylk ra az egyikre a Noé jeldl6t.

A megmaradt 3 kompot a tabla kdzepére tesszik.
5 Tegylink egy véletlenszer(en kivalasztott allatot mind az 5 komp terelési
pontjara.

Ezutan osszunk 8 éallatot minden jatékosnak, lapokat hizva a paklibol. A
tobbi allatot nem hasznaljuk ebben a korben, de késébb még hasznalat-
ba keruilhetnek. Helyezziik 6ket pakliként képpel lefelé a tabla mellé.

A legalacsonyabb jatékos kezdi az els6 kort, mivel Ok a leginkabb érintettek
az emelkedd vizszint miatt - a tobbi jatékos tovabb képes a vizben alini!



Egy kor menete

A koérében a jatékosnak amit sorrendben tennie kell: o allat fedélzetre terelése
¢ Noé mozgatasa

Egy allat fedélzetre terelése
A jatékos valaszt egy allatot a kezében Iévék kozlil és lehelyezi arra a kompra,
ahol Noé van, mikdzben figyel a kovetkez6 két aranyszabalyra:

1. aranyszabaly: Nem
A megadott kompon lennie kell:

e allatoknak az egyik nembél, VAGY
e pontosan valtakozva himnemi/nénemi (nénemd/himnem) allatoknak
Mindig a kompra masodikként lehelyezett lap hatarozza meg a folytatast!

)

HELYTELEN E

. 2. aranyszabaly: Suly i

- A megadott kompon a teljes stly nem lehet tébb 21-nél (maskiilénben felborul).

Abban az esetben, amikor nem lehet mindkét szabalynak megfelelni, a jatékos-
nak minden allatot a komprél a kezébe kell vennie. Ezutan a jatékosnak eldlrél
kell kezdenie az allatok fedélzetre terelését, kezdve az altala valasztott allattal
(ez lehet azok kozul is, amelyeket éppen felvett).

Noé mozgatasa
Egy allat lehelyezése utan a jatékosnak azonnal mozgatnia kell Noét, azért, hogy
kivalasszon egy masik kompot, amelynek a fedélzetére tereljik a kvetkez6 al-
latot (és igy a kovetkez6 jatékosnak erre a kompra kell lapot tennie):
« arra a kompra, amelyik szemben balra, vagy jobbra van, ha utoljara himnemd
allat kerlt kijatszasra,
« arra a kompra, amely kdzvetlenil balra, vagy jobbra van, ha utoljara egy nénem
allat ker(lt kijatszasra.
.\ o

Most a kévetkezd (bal oldali) jatékoson a sor, hogy lehelyezzen egy allatot a
kompra, amelyen Noé van, majd O is mozgatja Noét és igy tovabb...



Tippek csalashoz

Eppen most fejezted be a jaték alapszabalyainak olvasasat... de vannak
csalasi tippek arra, hogy gyorsabban megszabadulj az allataidtél.

Par = Ujra Te jossz

Ha azonos fajbol terelsz allatot a fedélzetre, mint a kompra utoljara letett allat,
mozgasd Noét, majd Ujra Te jossz (lehetéség van egymas utan tobbszor is
megtenni)! Az allatok neme ez esetben nem lényeges szempont.

21 = Optimalis terelés

Ha a fedélzetre terelsz egy allatot és a teljes suly 6sszege pontosan 21, a komp
azonnal elindul a Nagy Barka felé (a kartyakat félre tessziik), majd a kompot ki-
cseréljuk a tabla kézepén 1évék egyikére.

Ezutan kartyakat adhatsz a kezedbdl ellenfeleidnek az alabbiak szerint:

e haezaz 1. indulas: 1 allatot,

e ha ez a 2. indulas: 2 allatot,

e ha ez a 3. indulas: 3 allatot,

® ha ez a4. indulas: 4 allatot.
Ha ugy akarod, tobb ellenfél kozétt is szétoszthatod ezeket az allatokat.
Ne felejtsd el mozgatni Noét a komp eltavolitasa el6tt!

A kor ées a jatek veége

A kor vége

Egy kornek akkor van vége, ha az alabbi feltételek kozll valamelyik teljesdl:

e valamely jatékos kezében mar nincs tobb allat, VAGY

® mar nincs tébb komp a tabla kézepén, amire kicserélhetnénk az éppen kivett
kompot.

Minden jatékos, akinek még van allat a kezében, annyi pontot szerez, amennyi a

kartyakon lévé buntetépontok ( [ ‘_j.jelek) Osszege.

A jatékosok pontjelzéjét a tabla pontozé savjan a megfelelé szamu hellyel elére
Iéptetjik.

Megjegyzés: Altalaban tobb .i”‘_j;,jel van a kartyan kisebb suly esetén.

A kor végén szedjik 6ssze a kijatszott lapokat, a kézben lévé lapokat és a pak-
liban maradt lapokat. Keverjik 6ket 6ssze és az El6késziiletek rész 4. pontjara
Iépjunk vissza. Ezuttal a legtdbb ponttal rendelkezd jatékos kezdi az uj kort.

A jaték vége

A Noé jatékban harom egymast kdvetd kort jatszunk. A 3 kor utan a legkeve-
sebb ponttal rendelkez6 jatékos a gy6ztes.

{/ariécié: a jatékosok donthetnek ugy, hogy a 3 kor helyett addig jatszanak, amig :
- valaki el nem éri, vagy at nem Iépi a 26 pontot. Ezutan is a legkevesebb ponttal ren-
. delkez jatékos a gydztes.
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Néhany allatrol részletesen

Néhany allatnak kulénos védjegye van, amelyrdl jo, ha tudunk és amit j6, ha ki
is hasznalunk.

W A Csiga: kis sulya a legkeresettebb allatok egyikévé teszi. Tovabba, mivel a csiga
=% kétnem(i, megvalaszthatod, hogy kijatszasakor himnemd, vagy nénem legyen. A bal
J oldali példan egy himnemi csigat lathatsz, mivel a kék oldala van feldl.

A Zsiraf: kdszonhetéen hosszlu nyakanak, a zsiraf szérnyen tapintatlan.
"' Amikor egy zsirafot jatszol ki, nézd meg valamelyik jatékos lapjait (altalaban a bal
oldaladon (il6 jatékost fogod valasztani).

Az Oszvér: mindig keményfejii, sosem akar megmozdulni. Amikor kijatszod az dszvért,
ne mozgasd Noét! A kdvetkezd jatékosnak ugyanarra a kompra kell lapot letennie.

Az Oroszlan: hogy is utasithatnank vissza barmit is az allatok kiralyanak? Amikor
~ kijatszod az oroszlant, hizz egy lapot valamelyik ellenfeled kezébdl. Ezutan ennek
az ellenfélnek a kezébe tegyél egy lapot a kezedben lévék kozil (akar azt a lapot is
visszaadhatod, amit éppen elvettél).
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A Fakopancs: ennek a madarnak az jutott, hogy 6 a legbutdbb az &sszes teremt-
mény kozil. Mikozben éppen az életét mentjik meg, ez a I6kott madar nemhogy
nem segit, éppen ellenkezéleg: lyukat fur a komp térzsébe! Ezen a kompon a
maximalis suly 21-rél 13-ra csokken. Emiatt nem lehetséges fakopancsot vinni a

kompra, mivel az 6 sulya tébb, mint 13. Amikor a fakopancs megjelenik, a 13 suly
miatt a komp elindul és a megszokott indulashoz hasonlé elényoket garantal.



