Velkd potopa zacala. Ukolem Noema je |, \
< zachranit co nejvice zvifat ve své arse.
1 [ Ale pozor, malé prevozni lodicky maji jen
; uréitou nosnost a musite si davat pozor
| L ¢ také na to, kolik je na které lodi samecku
\\__,. - a samicek. Jen ti nejlepsi z vas mohou pomoci
Noemovi spinit jeho tkol!

+ 1 hraci deska

= 1 Zeton Noema

+ 5 bodovacich zeton(

+ 55 karet rozdélenych nasledovné:

47 2vitat

| @ Vaha

- O Celkova nosnost . ® Pohlavi — modréa barva pro samce a ruZova pro samice
| ® Ukazatel pohybu Noema
9 F\laklédac.:I oﬂblas.t . " /| @ Efekt karty

- @ Trestné body odpovidajici Noemovu tku, Ze nebyl
¥ schopen zachranit toto zvife



Cilem hry je byt prvnim hracem, ktery se v daném kole postara o véechna
zvirata, ktera mu Noe svéril (hraci, kterym se to nepodari, dostanou trestne
body). Hra se hraje na tfi kola. Na konci hry vitézi hrac, ktery ma nejménée
trestnych bodu.

Priprava hry

1 Na zagatku hry vyberte zvifata odpovidajici poétu hraéu:
* Pii hiie dvou &i tfi hragu odstrante véechna zvirata s &isly 4+ a 5+;
* Pii hie étyf hracu odstraite véechna zvirata s Eislem 5+;
* Pii hie péti hracu hrajte se véemi zviraty.
z Pofadné zamichejte vSechna vybrana zvifata a udélejte z nich dobiraci
baliéek. Odstranéna zvifata nechte v krabicce.
3 Dejte hraci desku doprostred stolu a umistéte bodovaci Zetony na &islo 0
na potitadle.
‘ Rozmistéte 5 lodi okolo hraci desky a na jednu z nich umistéte Zzeton Noema.
Zbyvaijici 3 lodé polozte do stredu hraci desky.
5 Polozte nahodné vybrané zvife do nakladaci oblasti kazdé z péti startov-
nich lodi.

6 Poté rozdejte 8 karet zvifat kazdému hraci. Zvifata, ktera nebyla rozdana,
se toto kolo nepouziji, ale mohou byt pouzita v dalSich kolech. PolozZte je
licem doll vedle hraci desky.




Zacina nejnizsi hrac, jelikoz ten se musi nejvice obavat stoupajici vody.
Vsichni ostatni totiz vydrzi déle!



Jeden herni tah

Ve svém tahu musi hraé v nasledujicim pofadi: e naloZit nové zvire,
* pohnout Noemem.

Nakladani zvirat
Hraé musi vybrat jedno ze zvifat ze své ruky a umistit ho na lod, na které se pravé
naléza Noe. Musi pfi tom dodrZovat dvé zakladni pravidla.

< Zakladni pravidlo ¢islo 1: Pohlavi

- Na dané lodi smi byt pouze:

~ + Zvifata jednoho jediného pohlavi,

- » NEBO sametci a samitky, které se ve svém pofadi pfesné stfidaji (samec, samice, |
. samec... & samice, samec, samice...). !
- \iZdy je to tedy druha karta, ktera rozhoduje, jak bude moZno zvifata na kartu pfikladat. |

Ll

5' Zakladni pravidlo €islo 2: Nosnost
Souhrnna vaha viech zvifat na jedne lodi nesmi pfekrocit 21 (jinak se lod potopi).



V pfipadé, Ze hrac neni schopen dodrZet jedno z vyse zminé&nych pravidel, musi si vzit
na ruku viechna zvifata z lod&, kam mél nakladat. Poté musi naloZit na prazdnou lod
jedno zvife ze své ruky dle svého vybéru (muze to byt i zvife, které si v dusledku poto-
peni pravé pfibral na ruku).

Pohyb Noemem

Poté, co hraé nalozil zvife, musi ihned pohnout Noemem, aby uréil, na kterou lod se

bude nakladat dalsi zvife (tedy lod, na kterou bude pfikladat kartu nasledujici hrag).

+ Pokud zahral samce, Noe se posune na lod o dvé karty doprava ¢&i o dvé doleva.

+ Pokud zahral samici, tak se Noe posune hned vpravo nebo hned vievo od karty, kterou
zahral.

Nyni je na nasledujicim hraci (hraci po levici), aby naloZil zvife na lod, kde pravé stoji
Moe, pohnul Noemem a tak dale...



s >
Dalsi pravidila

Préavé jste se nautili zakladni mechanismy hry. Existuji ale zpusoby, jak se zbavit zvifat
jesté rychleji.

Par = Hraj znovu!
Pokud se vam podarilo naloZit zvife stejného druhu, jako je posledni zvife na lodi (napr.

klokana na klokana), pohnéte Noemem a poté hned hrajte znovu (takto je mozné hrat
i nékolikrat po sobé!).

21 = Optimalni naklad!

Pokud se hraéi podafi nalozit zvife tak, Ze souéet viech zvifat na lodi dosahne pfesné
21, lod ihned vyraZi smérem k arie (je odstran&na a karty z ni jsou odloZeny stranou) a
je nahrazena jednou z lodi ze stfedu hraci plochy.

Poté hraé da urtity pocet karet swym soupefum:

+ Pokud to byla prvni lod v pofadi, tak jedno zvife,
+ Pokud to byla druha lod v pofadi, dvé zvifata,

+ Pokud to byla tfeti lod v pofadi, tfi zvifata,

+ Pokud to byla ¢étvrta lod' v pofadi, étyfi zvifata.

Pokud si hrag pfeje, mize tato zvifata rozdélit mezi vice protihragu.
Nezapomerite pohnout Noemem PREDTIM, nez odstranite lod'




Konec kola & hry

Konec kola

Kolo konéi v okamziku, kdy nastane jedna z nasledujicich situaci:

+ Jeden z hracl se zbavi vech zvifat z ruky;

* nebo odjela lod a ve stfedu hraci desky jiz nezbyva dalsi, ktera by ji nahradila.

Kazdy z hracd, kterému zbyly v ruce karty, dostane trestné body v hodnoté souétu
symboll ', které se nachazeji na jeho zvifatech v ruce.

Bodovaci Zeton daného hrace se na ukazateli pohne o pfislusny pocet policek.

POZNAMKA: Obecné je vice symboll () na zvifatech s ni2&i vahou.

Na konci kola vezméte viechna zvifata zahrana toto kolo a dejte je dohromady se zvi-
faty z rukou hraél a se zbytkem dobiraciho baligku. V&echny karty dikladné zamichejte
a pokraéujte od bodu 4. Pfiprava hry. Tentokrat ale zaéina hrat hra¢ s nejvy$sim poétem
trestnych bodu.

Konec hry

Moe se hraje na tfi kola. Na konci tfetiho kola je vitézem hraé s nejniz&im poétem trest-

' Varianta: Misto hry na tfi kola se hraéi mohou domluvit, Ze budou hrat do chvile, nez né- i
. ktery z nich dosahne 26 bodu. Vitézem je pak hraé s nejnizsim poétem trestnych bodu.
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Zvirata zblizka

Néktera zvifata maji zvIasini schopnosti, kterjch mizete pii hie vyuzivat.

"B ] Snek: Diky tomu, Ze je lehky, je Zadanym zvifetem. Navic je ale téz hermafro-
8- * i dit, a kdyZ jej nakladate na lod, mizZete si vybrat, jestli bude sameckem nebo

g samitkou. Na obrazku vlevo vidite $ne&iho sameéka, protoZe je zahran modrou
L =] stranou nahoru.

Zirafa: Diky svému dlouhému krku je Zirafa straslivé indiskrétni. Kdyz hraé za-
hraje Zirafu, mize se podivat na karty v ruce libovoiného protihrage (typicky to
' asi bude hraé po levici).

Mezek: Je to tvrdohlavec a odmita se pohnout! KdyZ hraé zahraje mezka, ne-
hybe Noemem. Dalsi hra¢ bude nakladat zvife na tu samou lod.

Lw Krali zvifat nelze nic odmitnout. KdyZ jej hra¢ zahraje, vezme si nahodné
" kartu z ruky libovoiného hrace. Poté mu vrati jednu kartu ze své ruky (miZe mu
vratit i kartu, kterou si od né&j pravé vzal).

. Datel: Datel musi asi byt nejhloupéjsi zvife, které kdy spatfilo svétlo svéta. Za-

i1 timco se jej snaZite zachranit, on proklovava diry do lodi! Lod, na které je datel,
tak ma sniZzenou nosnost z 21 na 13! Datla nelze nalodit na lod, na které ji jsou
zvifata s celkovou vahou 13 a vy35i. Pokud je na lodi s datlem vaha zvifat pfes-
né 13, tato vyraZi smérem k arde jako normalné a se véemi vyhodami.




