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Pravidla hry 4-99 rokov 2a24 hrati

Cakd na teba velkd vyzva: s pomocou ¢arovného pritika a cennych pokynov spoluhracov sa pokls nazbierat tie

spravne ingrediencie na vytvorenie chutnych ovocnych mis.

Spolo¢ne naplfite tri taniere piatimi druhmi ovocia spravnej farby a zérover sa vyhnite pridaniu privela krystalikov cukru.

V&etky farebné ovocie poukladajte licom nadol na spodok krabice. Rovnomerne medzi ne rozloZte kocky cukru. Taniere poloZzte

vedla seba a vietka odloZte nabok.

Najmladsi hra¢ zacina, potom hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

Aktivny hra¢ musi vo svojom tahu vziat' ¢arovnu palicku za farebnu Cast a poloZit' palec na koniec oproti magnetu. Potom si
nasadi naplast cez oko a natiahne ruku.

Ostatni Gcastnici otocia krabicu o Stvrt otacky a umiestnia ju do spravnej vzdialenosti tak, aby aktivny hra¢ lahko dosiahol na

oba konce.

Hréci potom vedu aktivneho hréaca jasnymi pokynmi nahlas, aby mu pomobhli chytit ovocie a zarover sa vyhnut cukru.

Napriklad ,Pohni rukou smerom k bratovi* alebo ,viac k oknu“. Ak hra¢ pozna svoju pravu

a lavd stranu, méze to byt tiez metéda na urcovanie smeru.

Aby ste sa uistili, Ze aktivny hrac jasne rozumie pokynom, hovorte jasne a jednoducho.
Striedajte sa v rozpravani, aby ste predisli zmatku alebo tomu, aby vSetci hovorili naraz!

Magnet musi smerovat nadol, aby zachytil jedlo.
Hned ako hra¢ citi, Ze nieco chytil, zdvihne pratik a odhali
svoj Ulovok:

Plody sa na tanier ukladaju podla farby.

Kocky cukru sa umiestnia na tanier podla vasho vyberu.

Sila magnetu umoZznuje zdvihnat
niekolko potravin naraz. V takom pripade
je potrebné vietky vyzdvihnuté
potraviny vybrat z krabice a umiestnit'na
jeden alebo viac tanierov.

Ked je tanier piny, skontrolujeme, ¢i sa da prikryt.

PRIPRAVENI, KRYT!

Tanier je pripraveny na konzumaciu vtedy, ked obsahuje
vietkych 5 druhov ovocia rovnakej farby. V takom pripade sa
na tanier polozi vrchnédk s usmievavou tvarou nahor, ¢im sa
oznaci ako ,hotovy*.

Ak sa viak na tanier dostane tretia kocka cukru, jedlo sa stava
nepozivatelnym. Tanier sa zakryje pokrievkou s mracivou
tvarou nahor, ¢o jasne znamena ,,fuj*.

Pozndmka:
Ak uloveny kus ovocia patri k tanieru, ktory je uz zakryty,
odlozi sa bokom. Nevracia sa spit do krabice a uz sa v hre
nepouziva.




Hra sa kon¢i v momente, ked st vietky taniere zakryté. Nésledne

hré¢i vyhodnotia vysledky:

e 1 tanier s usmievavou tvarou:
Mnam... Krasne pripraveny tanier na vychutnanie! Zostane
véak dost aj pre ostatnych?

e 2 taniere s usmievavou tvarou:
Mram a este viac mitam! Skveld préca - ste na spravnej
ceste!

® 3 taniere s usmievavou tvarou:

Minam, mitam, mfiam! Vyborne! Fantastickd timové
spolupréca — misia splnend!
e Len grimasy? Fuj, fuj, fuj, je lepsie zacat odznova, nez

ochutnate!

Hra od Julie Bregeotovej

Poznamka: Z bezpecnostnych dévodov je detom prisne zakazané pohybovat'sa s nasadenou zatemnovacou maskou.









