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Naktinis zaidimas - Nojus ir jo arka

Naktinis Zaidimas, kuriame dalyvauja ne maziau kaip 12
(geriausiai 20) 8-12 met? amziaus vaik? ir kuriame dalyviai
&0 13> turi atidziai klausytis, ir kuriame sukuriamas smagus veiksmo
3 NA,-CH WSPIEL_© ir taktikos derinys, kuris, kaip rodo patirtis, yra tikrai smagus
vaikams ir vadovams.

Die Anleitung als PDF-Datei

Die Sounddatei fur den Leiter mit Entenfutter (wo also alle Tiere aul3er der Ente abgespielt werden)
Die Sounddatei fur den Leiter mit Pfaufutter (wo also alle Tiere aul3er dem Pfau abgespielt werden)
Die Sounddatei fur den Leiter mit Schaffutter (wo also alle Tiere aul3er dem Schaf abgespielt
werden)

Die Sounddatei fur den Leiter mit Schweinefutter (wo also alle Tiere aul3er dem Schwein abgespielt
werden)

Die Sounddatei fur den Leiter mit Walfutter (wo also alle Tiere auf3er dem Wal abgespielt werden)

PDF faile pateikta dar aiSkesn? Si? taisykli? versija.

Bendrosios nuostatos

Zaid?j? skai?ius: apskai?iuotas 20 dalyvi? (galima Zaisti nuo 12 dalyvi?)
Amzius: 8-12 arba 12-18 met?

Forma: Galimyb?s: naktinis zaidimas

Vystymosi ir psichologinis tikslas: Bendruomen?s stiprinimas
Pedagogin? vert?: Bendradarbiavimas, suvokimas

Zaidimo tikslas

Zaidimo tikslas - komandai surinkti po du kiekvienos i$ 5 gyv?n? r?3i? egzempliorius
Kiekvienos iS 5 gyv?n? r?si? ? savo ark?, po
su maistu. Ypa? svarbu ?siklausyti ? garsus ir strategiskai planuoti

Strategini? veiksm?.

Pasirengimas (bendrasis)


https://youngstarswiki.org/lt/wiki/art/naktinis-zaidimas-nojus-ir-jo-arka
https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/Nachtspiel%20-%20Noah%20und%20seine%20Arche_0.pdf
https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/_Ente_0.mp3
https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/_Pfau_0.mp3
https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/_Schaf_0.mp3
https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/_Schaf_0.mp3
https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/_Schwein_0.mp3
https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/_Schwein_0.mp3
https://youngstarswiki.org/sites/default/files/dateien/_Wal_0.mp3
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Nustatykite komandoms arkas (bazes), pasir?pindami, kad atvezt? gyv?n? neb?t? galima
iSnesti, pvz

Apibr?Zkite zZaidimo teritorij? (mazdaug futbolo aikst?s dydZzio)

Zaidimo aikstel?s viduryje pazym?kite saugos zon? ir pirmosios pagalbos stot?, ? j? ?darbinkite
sanitar? ir zaidimo vadov?

Suskirstykite dalyvius ? keturias komandas, 4 komandos po penkis vaikus po 20 vaik?

Pasirengimas (medziaga)

= Mazos gyv?n? fig?r?l?s / origami gyv?nai / popieriaus lapeliai su skirting? gyv?n? paveiksl?liais:
16 kiekvienos iS 5 gyv?n? r?Si? (80 vienet?), pavyzdziui, avis, kiaul?, banginis, povas, antis

= 5 gyv?n? garsai (pvz., pridedami garso failai)

» 5 belaidZiai garsiakalbiai (muzikin?s d?zut?s) ir 5 iSmanieji telefonai

paruoskite 5 belaides kolon?les (muzikines d?Zutes) ir 5 iSmaniuosius telefonus, per kuriuos b?t
? galima leisti gyv?n? garsus

ir paskirstykite Sias kolon?les po zaidim? erdv?
= 5x16 gyv?n? maisto, pvz., obuoli? (-> avys), mork? (-> kiaul?s), zol?s rySul?li?

(kaip dumbliai -> banginis), virv?s gabal?li? (kaip gyvat?s -> povas), laukini? ?esnak? rysul?li?

(zol?s -> antis)

44 3Svie?ian?ios lazdel?s ir pakaitalai (5 spalv?, po 11 kiekvienos spalvos)
4 (medziaginiai) maiSeliai (gyv?nams / maistui)

Paruoskite pirmosios pagalbos rinkin?

Barjerin? juosta Zaidimo zonai pazym?ti

4 permatomi plastikiniai lakstai arba d?z?s kaip arkos (saugos zonoje)

Zmon?s, kurie nezaidzia

= Zaidimo vadovas (-ai)

= 5 vadovai, kiekvienas pasis|?p?s prie garsiakalbio (iSmaniojo telefono) ir turintis po 4 kiekvienos
r?Sies gyv?nus, iSskyrus vien? (paaisSkinimas pateikiamas toliau). (Lyderiai parduoda po 4 gyv?n
? r?8is ir maist? toms r?sims, kuri? jie neparduoda)

= 1 lyderis (-iai), kuris (-ie) aplankys lentoje esan?ius postus ir gr?zins iSkeist? maist? ir gyv?n?
pertekli? iS ark? atitinkamiems lyderiams.

Istorija

= Nojus nori iSbandyti, kaip jo Seima moka elgtis su gyv?nais. Tod?l jis iSsiun?ia Zzmon? ir tris s?
nus su j? komandomis vilioti gyv?n? ? ark?. Kiekviena komanda turi savo susirinkimo viet? ir
savo maz? ark? gyv?nams.

= Alternatyvi istorija: Petras iSsiun?ia 4 savo bendradarbius atvesti kai kuri? gyv?n?, kuriuos kriks?

ionims dabar leidziama valgyti (pagal jo vizij? ant stogo) (taip pat ir kit?), kiekvienas ? savo tvart
?.



YoungstarsWihi.org

= Alternatyvus pasakojimas: Ringo ved?jui reikia gyvuli? pasirodymui, vaikai turi juos atvesti.

Taisykl?s
= Fakelai draudziami!

= Yra 4 komandos. Kiekvienas komandos narys ant abiej? rie§? gauna komandos spalvos
Zibintuv?1?, kad b?t? galima atskirti komandas.

= Komandos turi stengtis ? savo ark? atnesti po 2 kiekvienos r?Sies gyv?nus. Gyv?nus galima
privilioti tik atitinkamu maistu.

= Zaidimo vadovas, kuris stovi viduryje prie saugos zonos, yra atsakingas uz tai, kad komandos
gal?t? pristatyti surinktus gyv?nus ? ark? tik tuo atveju, jei dalyvauja visa komanda.

Zaidimo laukas:

Gyv?n? buvein?s:

Zaidimo lauke yra 5 vietos, kuriose galima rasti ieSkomus gyv?nus. Salia gyv?n? gars? yra lyderis
arba vadas, i$ kurio galima rinkti maist? ir pritraukti gyv?nus. Gyv?nai nuolat kei?ia savo buveines,
tod?l kartais vien? gyv?n? galima iSgirsti tai vienoje, tai kitoje vietoje.

Saugumo zona:
Aplink arkas (kurios yra zaidimo zonos viduryje) yra zona, kurioje neSiotojams neleidziama pulti.

Maistas:

» |S kiekvieno vadovo galima rinkti tik tam tikros r?Sies gyv?nams skirt? maist?.

» Lyderiai turi pasl?p? aplink savo d?z?. Tai reiSkia, kad lyder? galima rasti klausantis gyv?n?
gars?. (Pastaba: iS garsiakalbi? ne visada sklinda tas pats gyv?no garsas, jis reguliariai kei?iasi)

= Svarbu: Kiekviena komanda vienu metu gali nestis tik po 1 maisto produkt?.

= Svarbu: Kiekvienas maistas visada turi b?ti laikomas maiSelyje.

Gyv~?nai:

= Gyv?n? galima gauti i$ vadov?. Su atitinkamu maistu komanda turi b?gti pas kit? vadov?. Gyv?n
?, kur? galima iSgirsti, galima suvilioti atitinkamu maistu. Mainais maistas atiduodamas vadovui.
Mainais komanda iS lyderio gauna atitinkam? gyv?n?. Jei, pavyzdZiui, i$ lyderio d?z?s galima
iSgirsti kiaul?, komanda gali iSkeisti kiaul?s maist? (morkas) ? kiaul?. Jei po kurio laiko gyv?no
garsas pasikei?ia, galima keistis tuo gyv?nu, kuris dabar girdimas (ir jokiu kitu).

= Jei komanda randa lyder? ir pasikei?ia gyv?nas, kuris bus girdimas main? metu, ji vis tiek gali
baigti mainus.

= Svarbu: visi gyv?nai taip pat visada turi b?ti laikomi maiSelyje (iSskyrus gyv?nus, atnestus ? ark?
ir ten pritvirtintus).

= Svarbu: Vienu metu galima nestis daugiau nei vien? gyv?n?.

Vaidmenys komandoje:
1. Vaidmuo: Vez?jas
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Kiekviena komanda turi vez?j?, kuris neSa mais?. Tas, kuris yra ne$?jas, gali keistis, ta?iau mais?
visada galima tik perduoti, jo niekada negalima mesti / pad?ti.

2. Vaidmuo: brakonierius (neprivaloma, zr. skyri? "Variantai")

Kiekvienoje komandoje vienas zaid?jas paskiriamas (vien? kart? zaidimo pradzioje) brakonieriumi.
Jis pazymimas kita Svie?ian?ia lazdele. Brakonierius gali gaudyti (paliesti) kit? komand? neSikus ir
tada bandyti k? nors pavogti iS maiselio.

= Zaidimas yra zirkl?s-akmuo-popierius. Jei brakonierius laimi, jis arba ji gali pasirinkti vien? i3
neSam? gyv?n? arba maist? (jei brakonieriaus komanda jo dar neturi) ir atiduoti savo komandos
nesikui.

= Kol komanda ZaidzZia Zirkl?s-akmuo-popierius su kita komanda, jos negali uzpulti kiti
brakonieriai.

= Pasibaigus Zaidimui "Zirkl?s-akmuo-popierius”, komanda negali b?ti puolama 3 sekundes (tam
norinti pulti komanda I?tai skai?iuoja nuo 3, kita komanda tuo metu gali pab?gti).

= Kol komanda prekiauja pas lyder?, jos negalima pulti, bet i$ karto, kai tik ji nueina, ji v?I gali pulti.

= Brakonierius niekada negali b?ti vez?jas.

Elgesys komandoje ir bendraujant su kitomis
komandomis:

= Komandos visada turi b?gioti kaip grup?, kad atnest? maisto gyv?nams, atnest? gyv?nus, uzpult
? kitas komandas, atnest? gyv?nus atgal ? ark? ir t. t.

= Jei dvi komandos puola viena kit? ir brakonieriai tuo pa?iu metu palie?ia neSiotojus, lygiagre?iai
zaidziamos zirkl?s-akmuo-popierius, 0 nugal?tojui leidziama pasirinkti k? nors iS prieSininko
maiso, nes maiSelis buvo uzpildytas palietimo metu (t. y. tai, kas k? tik buvo paimta, negali b?ti
tiesiogiai pavogta dar kart?). PrieSingu atveju gali Zaisti tas brakonierius, kuris pirmas pagavo
nesiotoj?, ir jis bei jo komanda laikinai yra saug?s.

= Ne brakonieriams taip pat leidZziama neleisti kitiems brakonieriams patekti prie neSiotojo.

Pergal? ir taSk? skai?iavimas:
= Laimi komanda, kuri pirmoji ? savo ark? atneS? po 2 kiekvienos r?Sies gyv?nus.

= Jei komanda turi daugiau nei po 2 kiekvienos r?Sies gyv?nus, tai komandai nepadeda
(pabaigoje skai?iuojant taskus ?skaitomi ne daugiau kaip 2 kiekvienos r?Sies gyv?nai).

Variacija (-0S)

Su grupe vaik? iki 12 met? amziaus galima atsisakyti brakonieriaus vaidmens. D?| to Zaidimas
tampa ramesnis.

Zaidim? galima pagreitinti arba sul?tinti pasirenkant atstumus.

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi pra?jus nustatytam laikui (1 val. / 1,5 val.),

arba po to, kai pirmoji komanda surenka po 2 kiekvienos gyv?n? r?Sies atstovus.



