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Zawartosé zestawu:

e 12 par kartonowych zwierzatek z réznym pokryciem
¢ 1 kartonowa ostona przemieniajgca pudetko w czarodziejski kufer
e 1 instrukcja z 2 wariantami gry

Cel gry:

Rozpoznac za pomocg dotyku pary zwierzat, aby mogty wejs¢ na poktad Arki Noego. Potop ma nastgpic o $wicie. Nalezy
wiec nocg poméc Noemu odnalezé pary zwierzat i wprowadzic je na Arke, ocalajac je przed wodami zalewajgcymi ziemie.
Gracze po omacku pomagajg Noemu odnalez¢ samca i samice wszystkich gatunkow zwierzat, takich jak jeze, niedzwiedzie,
zyrafy, weze, z6twie, lamy, matpy, barany, ptaszczki, ryby, psy czy motyle. Gracz, ktéremu uda sie sparowac jak najwiecej
zwierzat, bedzie uznany za najlepszego przyjaciela Noego.

Uwagi dotyczace uzytkowania:

Doktadnie umyc¢ i wysuszy¢ rece przed kazdg partig, aby nie pobrudzi¢ elementéw gry.



Wariant 1: dotyk (2-4 graczy)

Przygotowanie do gry:

Roztozy¢ ostone i umiesci¢ jg pionowo na spodzie pudetka, nastepnie natozyé wieczko, aby konstrukcja byta stabilna.
Ustawic¢ pudetko na srodku miedzy graczami. Do pudetka wtozy¢ 8 par zwierzat. 4 dodatkowe pary sg dodawane podczas
gry. Oczywiscie w trakcie gry zwierzat ubywa, wiec staje sie coraz tatwiejsza.

Przebieg gry:

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy — wktada on rece do pudetka. Ma 30 sekund na odnalezienie pary zwierzat o tym
samym ksztatcie i pokryciu. Jesli znajdzie pare, wyciaga jg z pudetka. Jesli jest to poprawnie dobrana para, gracz zachowuje
zwierzatka. Jesli nie, odkfada je z powrotem do pudetka. Po tym, jak gracz zgarnia pare zwierzat, wktada sie do pudetka
dodatkowaq pare. Jesli gracz sie jednak pomyli, niczego sie nie dodaje. Potem gre zaczyna kolejny z graczy — gra przebiega
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara - i postepuje jak wyzej. Gracze mogg probowaé skompletowad pare zwierzat tylko
raz podczas swojej kolejki. Gra toczy sie do momentu, az zostang skompletowane wszystkie pary zwierzat, ktére beda
mogty wejs¢ na poktad Arki.

Zakonczenie gry:

Najlepszy przyjaciel Noego, czyli zwyciezca, to ten, ktéremu
uda sie zgromadzi¢ najwiecej zwierzat. Mozliwa jest
tez sytuacja, w ktérej gracze wygrywajg ex aequo.




Wariant 2: obserwacja oraz dotyk (2 graczy)

Przygotowanie do gry:

W tym wariancie nalezy wtozy¢ do pudetka wszystkie samice, ktére mozna rozpoznac po ich ozdobach, oczach lub ustach.
Samce natomiast ustawione sg gesiego poza pudetkiem.

Przebieg gry:

Obaj gracze siadajg naprzeciw siebie w taki sposdb, by kazdy z nich mdgt z tatwoscig siegng¢ do pudetka. Przed
rozpoczeciem rozgrywki ktadzie sie pierwsze zwierzatko z szeregu na pokrywie pudetka. Gracze po kolei ktadg palec
wskazujgcy na zwierzatku i przez maksimum 5 sekund zapoznajg sie z jego pokryciem. Nastepnie réwnoczes$nie wktadajg
jedna reke do pudetka i starajg sie odnalez¢ samice. Pierwszy gracz, ktdremu sie to uda, wyciagga zwierze z pudetka. Jesli
poprawnie rozpoznat samice, zatrzymuje dla siebie pare zwierzat. Jesli sie pomylit, wktada zwierzatko z powrotem do
pudetka, a samiec trafia na koniec szeregu. Aby rozpoczgé¢ nowg rozgrywke, nalezy wiec potozy¢ na pudetku kolejnego
pierwszego samca z szeregu. Gra toczy sie do momentu, az zostang odnalezione wszystkie pary zwierzat.

Uwaga: - Aby odnalez¢ dane zwierze gracze nie mogg zagladad do pudetka. Mogg jedynie postugiwac sie zmystem dotyku!
- Podczas szukania zwierzatek w pudetku gracze nie mogg sobie robi¢ krzywdy ani wyrywacé sobie zwierzatek z rak.

Zakonczenie gry:

Gracze liczg pary zwierzat, ktére udato im sie skompletowac. Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej zwierzat. Gracze
mogg wygrac ex aequo, co oznacza, Ze obaj majg doskonale rozwiniety zmyst dotyku.

Wszelkie uwagi i zastrzezenia prosimy kierowac na adres:
|.Dylag Allegro Sp.j. ul. Bonarka 21 — 30-415 Krakow; www.ida-kids.pl
Wytgczny importer i dystrybutor w Polsce firmy:
Sentosphére — 59 bld du général Martial Valin — 75 015 Paris, Francja; www.sentosphere.fr



