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Nocna zabawa - Noe i jego arka

Gra nocna dla co najmniej 12 (optymalnie 20) dzieci w
wieku 8-12 lat, w ktérej uczestnicy musza uwaznie
stuchad i w ktérej tworzy sie zabawne potgczenie akgji
i taktyki, co jak pokazuje doswiadczenie jest naprawde
dobra zabawg dla dzieci i lideréw.

« NACHTSPIEL

»

Plik PDF jest jeszcze bardziej przejrzystg wersjg tych zasad.

Ogdlne

Liczba graczy: Obliczona dla 20 uczestnikéw (grywalna od 12 uczestnikéw)
Wiek: 8-12 lub 12-18 Ilat

Forma: Gra nocna

Cel rozwojowo-psychologiczny: Wzmocnienie wspdlnoty

Wartos¢ pedagogiczna: Wspodtpraca, postrzeganie

Cel gry

Celem gry jest zebranie przez zespét po dwa z kazdego z 5 gatunkdéw zwierzat
Kazdego z 5 gatunkéw zwierzat do swojej wtasnej arki po zwabieniu
jedzeniem. Szczegdlnie wazne jest stuchanie dzwiekéw i planowanie strategiczne

Dziatanie strategiczne.

Przygotowanie (ogoine)


https://www.youngstarswiki.org/pl/wiki/art/nocna-zabawa-noe-i-jego-arka
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Okresl arki (bazy) dla druzyn, upewniajac sie, ze aportowane zwierzeta nie
mogg zosta¢ zdmuchniete, np. za pomocg przezroczystej ostony

Okreslenie obszaru gry (o wielkosci okoto boiska do pitki noznej)

Wyznacz na srodku pola gry strefe bezpieczehstwa i punkt pierwszej pomocy,
obsadz go ratownikiem medycznym i prowadzacym gre

Podziel uczestnikéw na cztery zespoty, 4 zespoty po piec¢ oséb na 20 dzieci

Przygotowanie (materiat)

» Mate figurki zwierzat/origami zwierzat/papierowe karteczki z obrazkami réznych
zwierzat: po 16 sztuk kazdego z 5 gatunkdéw zwierzat (80 sztuk), np. owca,
swinia, wieloryb, paw, kaczka

= 5 odgtoséw zwierzat (takich jak zatgczone pliki dZwiekowe)

= 5 gtos$nikédw bezprzewodowych (pozytywek) i 5 smartfonéw

przygotuj 5 gtosnikéw bezprzewodowych (pozytywek) i 5 smartfonéw, na
ktérych bedzie mozna odtwarzac odgtosy zwierzat

i rozmiesc te gtosniki na catym obszarze zabawy
= 5x16 pokarméw dla zwierzat, np. jabtka (-> owca), marchewki (-> swinia),
wigzki trawy

(jako glony -> wieloryb), kawatki liny (jako weze -> paw), peczki dzikiego
czosnku

(ziota -> kaczka)

= 44 Swiecqgce patyczki + zamienniki (w 5 kolorach, po 11 na kolor)

= 4 torby (materiatowe) (na zwierzeta / jedzenie)

= Przygotuj apteczke pierwszej pomocy

» Tasma barierowa do oznaczenia obszaru zabawy

» 4 przezroczyste plastikowe ptachty lub pudetka jako tablice (w strefie
bezpieczenstwa)

Osoby nie biorace udziatu w zabawie

= Prowadzacy gre
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= 5 lideréw, kazdy ukrywa sie w poblizu gtosnika (smartfona) i ma przy sobie po 4
sztuki kazdego gatunku zwierzat z wyjatkiem jednego (wyjasnienie ponizej).
(Liderzy sprzedajg po 4 gatunki oraz pokarm dla gatunkéw, ktérych nie
sprzedajq)

= 1 lider (liderzy) ma odwiedzi¢ stanowiska na planszy i zwrdci¢ wymieniong
zywnos¢ i nadwyzke zwierzat z arki odpowiednim liderom.

Historia

= Noe chce sprawdzi¢, jak umiejetnie jego rodzina radzi sobie ze zwierzetami.
Dlatego wysyta swojg zone i trzech syndw ze swoimi zespotami, aby zwabili
zwierzeta do arki. Kazdy zespd6t ma swoje miejsce zbidrki i swojg matg arke dla
zwierzat.

= Historia alternatywna: Piotr wysyta 4 swoich wspétpracownikéw, aby przyniesli
czes¢ zwierzat, ktére chrzescijanie moga teraz jes¢ (zgodnie z jego wizjg na
dachu) (i innych tez), kazdy do swojej stajni.

= Alternatywna historia: Mistrz ringu potrzebuje zwierzat do przedstawienia,
dzieci muszg je zdobyc.

Zasady

Zabronione jest uzywanie pochodni!

W zabawie biorg udziat 4 druzyny. Kazdy cztonek druzyny dostaje na obu
nadgarstkach swiecidetka w kolorze druzyny, aby odrézni¢ druzyny.

Druzyny muszg sprébowad przynies¢ do swojej arki po 2 z kazdego rodzaju
zwierzgt. Zwierzeta mozna przyciggnac tylko odpowiednim pozywieniem.

Prowadzgcy gre, ktéry stoi na srodku przy strefie bezpieczenstwa, jest
odpowiedzialny za to, aby druzyny mogty dostarczy¢ zebrane zwierzeta do arki
tylko wtedy, gdy obecna jest cata druzyna.

Pole gry:

Siedliska zwierzat:
Na polu gry znajduje sie 5 miejsc, w ktérych mozna znalez¢ poszukiwane
zwierzeta. W poblizu odgtoséw zwierzat znajduje sie lider lub liderka, od ktérych
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mozna zbiera¢ jedzenie i przyciggac zwierzeta. Zwierzeta ciggle zmieniajg swoje
siedliska, wiec czasem w jednym miejscu mozna ustyszec jedno zwierze, a potem
drugie.

Strefa bezpieczenstwa:
Wokét arki (ktéra znajduje sie na srodku placu zabaw) znajduje sie strefa, w ktérej
nie wolno atakowac nosicieli.

Pokarm:

= Od kazdego lidera mozna zebrac tylko jedzenie dla konkretnego rodzaju
zwierzat.

= Liderzy maja ukryte wokét swojej skrzynki. Oznacza to, ze mozna znalez¢ lidera
stuchajac odgtoséw zwierzat. (Uwaga: Ten sam odgtos zwierzecia nie zawsze
wydobywa sie z gtosnikdw, zmienia sie regularnie)

= Wazne: Kazdy zespdét moze miec przy sobie tylko 1 pokarm na raz.

= Wazne: Kazdy pokarm musi zawsze znajdowac sie w torbie.

Zwierzeta:

= Zwierzeta mozna otrzymac od prowadzacych. Z odpowiednim jedzeniem
druzyna musi pobiec do innego lidera. Zwierze, ktére da sie ustyszed, mozna
zwabi¢ odpowiednim jedzeniem. W zamian za to jedzenie jest przekazywane
liderowi. W zamian za to zesp6t otrzymuje od lidera odpowiednie zwierze. Jesli
np. z pudetka lidera stychad swinke, zespét moze wymieni¢ pokarm dla swinek
(marchewki) na Swinke. Jesli po jakims czasie dZzwiek zwierzecia sie zmieni,
mozna wymieni¢ zwierze, ktére teraz stychac (i zadne inne).

= Jesli druzyna znajdzie lidera i zmieni zwierze, ktére ma byc styszalne podczas
wymiany, moze jeszcze dokonczy¢ wymiane.

= Wazne: Wszystkie zwierzeta muszg tez zawsze znajdowac sie w worku (z
wyjatkiem zwierzat przyniesionych do arki i tam zabezpieczonych).

» Wazne: W tym samym czasie mozna miec przy sobie wiecej niz jedno zwierze.

Role w druzynie:

1. Rola: Nosiciel
Kazda druzyna ma nosiciela, ktéry niesie torbe. To, kto jest nosicielem, moze sie
zmienia¢, ale torba moze byc tylko zawsze przekazywana, nigdy
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rzucana/odktadana.

2. Rola: Ktusownik (opcjonalnie, patrz "Warianty")

W kazdej druzynie jeden gracz zostaje wyznaczony (raz na poczatku gry) jako
ktusownik. Jest on lub ona oznaczony innym swiecgcym patyczkiem. Ktusownik
moze tapac (dotykad) nosicieli z innych druzyn, a nastepnie prébowac ukrasc cos
z worka.

» Gra odbywa sie na zasadzie nozyczki - kamieh - papier. Jesli ktusownik wygra,
moze wybrac jedno z niesionych zwierzat lub jedzenie (jesli druzyna ktusownika
jeszcze go nie ma), aby dac je nosicielowi z wiasnej druzyny.

= Podczas gdy druzyna gra w nozyce-kamien-papier z inng druzyng, nie moze by¢
atakowana przez innych ktusownikow.

» Po zakonczeniu gry w nozyczki-kamien-papier druzyna nie moze byc¢
atakowana przez 3 sekundy (w tym celu druzyna, ktéra chce zaatakowac
odlicza powoli od 3, druga druzyna moze w tym czasie uciec).

= W czasie, gdy druzyna handluje u prowadzgcego, nie moze by¢ atakowana, ale
natychmiast, gdy tylko sie oddali, moze zaatakowac ponownie.

= Ktusownik nigdy nie moze byc¢ nosicielem.

Zachowanie w zespole i w kontaktach z innymi
zespotami:

= Druzyny muszg zawsze biegac jako grupa po pokarm dla zwierzat, aportowac
zwierzeta, atakowac inne druzyny, przynosi¢ zwierzeta z powrotem do Arki itp.

» Jesli dwie druzyny atakujg sie nawzajem i ktusownicy dotykaja nosicieli w tym
samym czasie, grajg rownolegle w nozyczki-kamien-papier, a zwyciezca ma
prawo wybra¢ cos z worka przeciwnika, poniewaz worek byt wypetniony w
momencie dotkniecia (tzn. to, co zostato wtasnie zabrane, nie moze by¢
ponownie bezposrednio skradzione). W przeciwnym razie ktusownik, ktory
pierwszy ztapat nosiciela, moze grac i on oraz jego druzyna sg tymczasowo
bezpieczni.

= Ktusownicy niebedacy ktusownikami moga réwniez uniemozliwi¢ innym
ktusownikom dotarcie do nosnika.

Zwyciestwo i punktacja:
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= Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza wprowadzita do swojej arki 2 sztuki
kazdego rodzaju zwierzecia.

» Jesli druzyna ma wiecej niz 2 zwierzeta kazdego gatunku, nie pomaga to
druzynie (do punktacji na koncu liczg sie maksymalnie 2 zwierzeta kazdego
gatunku).

Wariant(y)

Przy grupie dzieci do lat 12 mozna pomingc role ktusownika. Dzieki temu gra staje
sie spokojniejsza.

Gre mozna zwolni¢ lub spowolni¢ wybierajgc odlegtosci.

Koniec gry

Gra konczy sie albo po ustalonym czasie (1 h/ 1,5 h),

lub po tym, jak pierwsza druzyna zbierze 2 sztuki kazdego gatunku zwierzat.



