¥ Smyslovd hra - Chut
3 SentoSphere, 134

Vzdélavaci a smyslova hra, ktera probudi vase chutové bunky
(vhodné pro déti od 3 let)
BALEN{ OBSAHUJE

e Hraci deska oboustrann tvofena ze 4 puzzle dilé * 1kostka

e 1 strom, ktery se sestavi ve stiedu desky (2 ¢asti stromu) ® 12 d6z, z nichz kazda obsahuje vice nez 40

e 8 listii stromi (4 Zluto-éervené / 4 Zluto-zelené) mikrobonbénii

o 4 skiitci e 12 Zetonil pro umisténi pod dbzy

5 . o e 1 sada instrukci se 2 hernimi pravidly
BEZPECNOSTNI OPATRENI PRO POUZITI:

e Pied hranim pozadejte vS§echny hraée, aby si umyli ruce.
e Neskladujte v blizkosti zdroje tepla nebo na slunci. Nenechavejte v dosahu malych déti.

e Zkontrolujte datum spotieby.

Pravidla 1: Spoleé¢enska chutfova hra (pro 2 aZ 4 hrade) - Pravidla s bonbony

CiL HRY

VSechna lesni zvifata musi pfed pfichodem zimy uskladnit jidlo. Mali sk¥itci jim musi pomoci shromézdit v§echna
oblibena jidla diive, nez posledni list spadne ze stromu.
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ZAJic Mata o Meruiika e Mandarinka VEVERKA Borovicova e Orisek o TreSné

Siska
ZACATEK HRY

Sestavte herni desku a pouzijte stranu A. Sestavte 2 ¢asti stromu a umistéte jej doprostied desky. Umistéte 8 listli
na vétve. VloZte Zetony obrazkem doll pod kazdou chutovou dézu, které odpovidaji, a postavte je vedle hraci plochy.
Kazdy hrac¢ si vybere barvu svého skiitka. Pro stabilitu skiitka sestavte zidkladnu ze 2 vyfezanych kartonii, dle
obrazku. Poté vSichni hrad¢i hodi kostkou a ten s nejvy$§i hodnotou zadina. Dalsi hraé pokracuje ve sméru

hodinovych rucdicek. Kazdy hrac za¢ina ve svém domecku.



PRAVIDLA HRY
Prvni hrac¢ hodi kostkou a podle hodnoty na kostce se posune o dany pocet poli¢ek po hraci desce. Podle policka,

na kterém zilistane, dochézi k nasledujicim situacim:

“Grass” square: (travnaté pole) Hrac¢ si nihodné vybere chutovou dézu a vezme si z ni bonbén a

zvyka ho. Poté v§em oznami chut, kterou poznal. Zkontroluje si odpovéd pod dbézou. TIP: Musite

opravdu zvykat bonbén, abyste chut poznali.
e Pokud hra¢ uréil spravnou chut, vyhrava chutovou d6zu a umisti ji na obrazek odpovidajici dané
chuti (podle Zetonku). Tim se zac¢in4 zasobit potravou.

e Pokud hraé¢ neuréi spravnou chut, vraci dézu zpét k ostatnim.

»Grass & Flowers“ square: (travnaté pole s kvétinkami) Hra¢ hraje stejné jako kdyby se postavil na

travnaté pole. Na konci svého tahu hodi kostkou je$té jednou a hraje znovu, a nezalezi na tom, zda

poznal nebo nepoznal chut z d6zy.

Bl sHouse“ square: (domecek) VSichni hraci za¢inaji na tomto poli. Béhem hry, kdykoli hra¢ zastavi na
m tomto poli, musi vSichni hraéi ndhodné vybrat chutovou dézu a vzit si jeden bonb6én a pokusit se

rozpoznat chut. Za kazdou rozpoznanou chut ziskavaji dozu.

VIV

»Mud“ square: (blativé pole) Hraé zlistava uviznuty v bahné az do piistiho kola.

»ITree“ square: (listnaty strom) Hra¢ nemiiZe nic ochutnat, musi odstranit list podle svého vybéru

ze stromu a shodit ho. Podle strany, na kterou dopadne, se bude konat nasledujici akce:
7 Zluta strana: Nic se nedéje.
Zelena strana: Hrac si vybere chutovou dézu z téch, které dosud nebyly rozpoznany, a umisti

ji na hraci plochu.

* Cervena strana: Hra¢ musi odebrat dézu podle svého vybéru z hraci plochy.

Jakmile dohraje jeden hrac, je na tahu dal$i hra¢ ve sméru hodinovych ruéi¢ek. Dva hrac¢i nemohou byt na stejném
policku. V takovém piipadé musi druhy hrac¢ piejit na dalsi volné pole.
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KONEC HRY
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Pokud se hra¢tim podafi najit vS§echno jidlo pifed opadinim posledniho listu ze stromu, vyhravaji!

Pokud jedna nebo vice chutovych déz chybi na hraci ploSe pfi spadnuti posledniho listu, hraéi bohuzel prohrali,

protoze nemohli zvifatim pomoci se zidsobou veskerého jidla na zimu.

Pravidla 2: Pamétova hra (pro 2 aZ 4 hraéde) - Lze hrat i bez cukrovinek

CIL HRY

Zima piichazi. Skiitci, pomozte svym oblibenym zvifatiim skladovat jidlo na zimu!
(Podivejte se do tabulky na prvni strance - seznam potravin pro zvife).
PRAVIDLA HRY

Pro tuto hru pouZijte stranu B hraci desky. Vlozte Zetony pod spravné dézy a nihodné umistéte uzavirené doézy na
keie uprostied hraci desky (obrazek na Zetonu musi sméfovat dolii). Prvni hraé je vybran kostkou. Tato hra se hraje

ve sméru hodinovych rucic¢ek a vSichni hraci zac¢inaji na policku ,,Animal“ (zvife) podle svého vybéru.
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- “Animal” square: (zvifeci pole) Hra¢ musi najit jednu ze 3 oblibenjch potravin daného zvifete, na kterém
zastavil. Napiiklad hra¢ musi najit matovou, meruiikovou nebo mandarinkovou dézu, pokud ptistal na poli zajice.
To udéla tak, Ze zvedne dbzu a podiva se pod ni. Pokud obrazek odpovida jedné z potravin zvifete, hra¢ vyhrava

dézu. V opaéném pripadé musi hraé vlozit dézu zpét na dostupny kef.

- “Food” square: (potravinové pole) Hra¢ musi najit dézu specifické potraviny, na které se zastavil. Musi si vybrat
dé6zu a podivat se pod ni. Pokud obrazek na Zetonu odpovida potraviné, na které hrac stoji, vyhrava dézu. V opaéném
pripadé musi hrac¢ vratit dézu zpét na dostupny kef.

Jakmile dohraje jeden hrac, je na tahu dalsi hra¢ ve sméru hodinovych rucdicek. Dva hraci nemohou byt na stejném

policku. V takovém piipadé musi druhy hra¢ piejit na dalsi volné pole.

Poznamka: Pokud dé6za daného prvku jiZz neni na hraci desce k dispozici, nebudete moci béhem

tohoto kola ziskat dozu. Stile si v§ak miiZete vybrat néjakou jinou.

KRADEZ

Kdyz hraé ptistane na zvifecim poli, ze kterého jiz byly nalezeny v§echny potraviny, miiZe si vzit jeden od svych
soupeiii. Pokud ma v§ak dany hrac jiz vSechny 3 dézy potravin daného zviiete, nemiiZete si od ného zadnou vzit.
KONEC HRY

Jestlize na hraci desce nejsou zaddné dozy, vyhrava ten hrac, ktery jich ma na konci hry nejvice.



