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Nocna zabawa - Noe | jego arka

Gra nocna dla co najmniej 12 (optymalnie 20) dzieci w wieku
8-12 lat, w ktorej uczestnicy musz? uwa?nie s?ucha? i w
&0 13> ktorej tworzy si? zabawne po??czenie akcji i taktyki, co jak

: NA,-CH TSPIEL © pokazuje do?wiadczenie jest naprawd? dobr? zabaw? dla
dzieci i liderow.

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)

Plik PDF jest jeszcze bardziej przejrzyst? wersj? tych zasad.

Ogolne

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

Forma: Gra nocna

Cel rozwojowo-psychologiczny: Wzmocnienie wspolnoty

Warto?? pedagogiczna: Wspo?praca, postrzeganie

Cel gry

Celem gry jest zebranie przez zesp6? po dwa z ka?dego z 5 gatunkdw zwierz?t
Ka?dego z 5 gatunkow zwierz?t do swojej w?asnej arki po zwabieniu
jedzeniem. Szczegdlnie wa?ne jest s?uchanie d?wi?kéw i planowanie strategiczne

Dzia?anie strategiczne.

Przygotowanie (ogodine)


https://youngstarswiki.org/pl/wiki/art/nocna-zabawa-noe-i-jego-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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Okre?l arki (bazy) dla dru?yn, upewniaj?c si?, ?e aportowane zwierz?ta nie mog? zosta?
zdmuchni?te, np. za pomoc? przezroczystej os?ony

Okre?lenie obszaru gry (o wielko?ci oko?0 boiska do pi?ki no?nej)

Wyznacz na ?rodku pola gry stref? bezpiecze?stwa i punkt pierwszej pomocy, obsad? go
ratownikiem medycznym i prowadz?cym gr?

Podziel uczestnikow na cztery zespo?y, 4 zespo?y po pi?? 0séb na 20 dzieci

Przygotowanie (materia?)

Ma?e figurki zwierz?t/origami zwierz?t/papierowe karteczki z obrazkami r6?nych zwierz?t: po 16
sztuk ka?dego z 5 gatunkow zwierz?t (80 sztuk), np. owca, ?winia, wieloryb, paw, kaczka

5 odg?o0sow zwierz?t (takich jak za??czone pliki d?wi?kowe)

5 g?0?nikéw bezprzewodowych (pozytywek) i 5 smartfonéw

przygotuj 5 g?0?nikéw bezprzewodowych (pozytywek) i 5 smartfonéw, na ktérych b?dzie mo?na
odtwarza? odg?osy zwierz?t

I rozmie?? te g?0?niki na ca?ym obszarze zabawy
5x16 pokarmow dla zwierz?t, np. jab?ka (-> owca), marchewki (-> ?winia), wi?zki trawy

(jako glony -> wieloryb), kawa?ki liny (jako w??e -> paw), p?czki dzikiego czosnku

(zio?a -> kaczka)

44 ?wiec?ce patyczki + zamienniki (w 5 kolorach, po 11 na kolor)

4 torby (materia?owe) (na zwierz?ta / jedzenie)

Przygotuj apteczk? pierwszej pomocy

Ta?ma barierowa do oznaczenia obszaru zabawy

4 przezroczyste plastikowe p?achty lub pude?ka jako tablice (w strefie bezpiecze?stwa)

Osoby nie bior?ce udzia?u w zabawie

Prowadz?cy gr?

5 lideréw, ka?dy ukrywa si? w pobli?u g?0?nika (smartfona) i ma przy sobie po 4 sztuki ka?dego
gatunku zwierz?t z wyj?tkiem jednego (wyja?nienie poni?ej). (Liderzy sprzedaj? po 4 gatunki
oraz pokarm dla gatunkow, ktorych nie sprzedaj?)

1 lider (liderzy) ma odwiedzi? stanowiska na planszy i zwréci? wymienion? ?ywno?? i nadwy?k?
zwierz?t z arki odpowiednim liderom.

Historia

= Noe chce sprawdzi?, jak umiej?tnie jego rodzina radzi sobie ze zwierz?tami. Dlatego wysy~?a

swoj? ?0n? i trzech synéw ze swoimi zespo?ami, aby zwabili zwierz?ta do arki. Ka?dy zesp6?
ma swoje miejsce zbiorki i swoj? ma?? ark? dla zwierz?t.

= Historia alternatywna: Piotr wysy?a 4 swoich wspo?pracownikow, aby przynie?li cz??? zwierz?t,

ktore chrze?cijanie mog? teraz je?? (zgodnie z jego wizj? na dachu) (i innych te?), ka?dy do
swojej stajni.
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Alternatywna historia: Mistrz ringu potrzebuje zwierz?t do przedstawienia, dzieci musz? je zdoby
?.

Zasady

Zabronione jest u?ywanie pochodni!

W zabawie bior? udzia? 4 dru?yny. Ka?dy cz?onek dru?yny dostaje na obu nadgarstkach ?
wiecide?ka w kolorze dru?yny, aby odro?ni? dru?yny.

Dru?yny musz? sprébowa? przynie?? do swojej arki po 2 z ka?dego rodzaju zwierz?t. Zwierz?ta
mo?na przyci?gn?? tylko odpowiednim po?ywieniem.

Prowadz?cy gr?, ktéry stoi na ?rodku przy strefie bezpiecze?stwa, jest odpowiedzialny za to,
aby dru?yny mog?y dostarczy? zebrane zwierz?ta do arki tylko wtedy, gdy obecna jest ca?a dru

?yna.

Pole gry:

Siedliska zwierz?t:

Na polu gry znajduje si? 5 miejsc, w ktérych mo?na znale?? poszukiwane zwierz?ta. W pobli?u
odg?osow zwierz?t znajduje si? lider lub liderka, od ktérych mo?na zbiera? jedzenie i przyci?ga?
zwierz?ta. Zwierz?ta ci?gle zmieniaj? swoje siedliska, wi?c czasem w jednym miejscu mo?na us?
ysze? jedno zwierz?, a potem drugie.

Strefa bezpiecze?stwa:
Wokd6? arki (ktéra znajduje si? na ?rodku placu zabaw) znajduje si? strefa, w ktorej nie wolno

atakowa? nosicieli.

Pokarm:

Od ka?dego lidera mo?na zebra? tylko jedzenie dla konkretnego rodzaju zwierz?t.

Liderzy maj? ukryte wokd? swojej skrzynki. Oznacza to, ?e mo?na znale?? lidera s?uchaj?c odg
?0s6w zwierz?t. (Uwaga: Ten sam odg?os zwierz?cia nie zawsze wydobywa si? z g?0?nikow,
zmienia si? regularnie)

Wa?ne: Ka?dy zesp0? mo?e mie? przy sobie tylko 1 pokarm na raz.

Wa?ne: Ka?dy pokarm musi zawsze znajdowa? si? w torbie.

Zwierz?ta:

= Zwierz?ta mo?na otrzyma? od prowadz?cych. Z odpowiednim jedzeniem dru?yna musi pobiec

do innego lidera. Zwierz?, ktére da si? us?ysze?, mo?na zwabi? odpowiednim jedzeniem. W
zamian za to jedzenie jest przekazywane liderowi. W zamian za to zespd? otrzymuje od lidera
odpowiednie zwierz?. Je?li np. z pude?ka lidera s?ycha? ?wink?, zesp6? mo?e wymieni?
pokarm dla ?winek (marchewki) na ?wink?. Je?li po jakim? czasie d?wi?k zwierz?cia si? zmieni,
mo~?na wymieni? zwierz?, ktére teraz s?ycha? (i ?adne inne).

= Je?li dru?yna znajdzie lidera i zmieni zwierz?, ktére ma by? s?yszalne podczas wymiany, mo~?e

jeszcze doko?czy? wymian?.
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= Wa?ne: Wszystkie zwierz?ta musz? te? zawsze znajdowa? si? w worku (z wyj?tkiem zwierz?t
przyniesionych do arki i tam zabezpieczonych).
= Wa?ne: W tym samym czasie mo?na mie? przy sobie wi?cej ni? jedno zwierz?.

Role w dru?ynie:

1. Rola: Nosiciel
Ka?da dru?yna ma nosiciela, ktory niesie torb?. To, kto jest nosicielem, mo?e si? zmienia?, ale
torba mo?e by? tylko zawsze przekazywana, nigdy rzucana/odk?adana.

2. Rola: K?usownik (opcjonalnie, patrz "Warianty")

W ka?dej dru?ynie jeden gracz zostaje wyznaczony (raz na pocz?tku gry) jako k?usownik. Jest on
lub ona oznaczony innym ?wiec?cym patyczkiem. K?usownik mo?e ?apa? (dotyka?) nosicieli z
innych dru?yn, a nast?pnie probowa? ukra?? co? z worka.

= Gra odbywa si? na zasadzie no?yczki - kamie? - papier. Je?li k?usownik wygra, mo?e wybra?
jedno z niesionych zwierz?t lub jedzenie (je?li dru?yna k?usownika jeszcze go nie ma), aby da?
je nosicielowi z w?asnej dru?yny.

= Podczas gdy dru?yna gra w no?yce-kamie?-papier z inn? dru?yn?, nie mo?e by? atakowana
przez innych k?usownikow.

= Po zako?czeniu gry w no?yczki-kamie?-papier dru?yna nie mo?e by? atakowana przez 3
sekundy (w tym celu dru?yna, ktora chce zaatakowa? odlicza powoli od 3, druga dru?yna mo?e
w tym czasie uciec).

= W czasie, gdy dru?yna handluje u prowadz?cego, nie mo?e by? atakowana, ale natychmiast,
gdy tylko si? oddali, mo?e zaatakowa? ponownie.

= K?usownik nigdy nie mo?e by? nosicielem.

Zachowanie w zespole i w kontaktach z innymi zespo?ami:

= Dru?yny musz? zawsze biega? jako grupa po pokarm dla zwierz?t, aportowa? zwierz?ta,
atakowa? inne dru?yny, przynosi? zwierz?ta z powrotem do Arki itp.

= Je?li dwie dru?yny atakuj? si? nawzajem i k?usownicy dotykaj? nosicieli w tym samym czasie,
graj? rownolegle w no?yczki-kamie?-papier, a zwyci?zca ma prawo wybra? co? z worka
przeciwnika, poniewa? worek by? wype?niony w momencie dotkni?cia (tzn. to, co zosta?o w?a?
nie zabrane, nie mo?e by? ponownie bezpo?rednio skradzione). W przeciwnym razie k?
usownik, ktory pierwszy z?apa? nosiciela, mo?e gra? i on oraz jego dru?yna s? tymczasowo
bezpieczni.

= K?usownicy nieb?d?cy k?usownikami mog? réwnie? uniemo?liwi? innym k?usownikom dotarcie
do no?nika.

Zwyci?stwo i punktacja:

= Wygrywa dru?yna, ktora jako pierwsza wprowadzi?a do swojej arki 2 sztuki ka?dego rodzaju
zwierz?cia.

= Je?li dru?yna ma wi?cej ni? 2 zwierz?ta ka?dego gatunku, nie pomaga to dru?ynie (do punktaciji
na ko?cu licz? si? maksymalnie 2 zwierz?ta ka?dego gatunku).

Wariant(y)
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Przy grupie dzieci do lat 12 mo?na pomin?? rol? k?usownika. Dzi?ki temu gra staje si?
spokojniejsza.

Gr? mo?na zwolni? lub spowolni? wybieraj?c odleg?o?ci.
Koniec gry
Gra ko?czy si? albo po ustalonym czasie (1 h/ 1,5 h),

lub po tym, jak pierwsza dru?yna zbierze 2 sztuki ka?dego gatunku zwierz?t.



