»  Rebriky v dzungli [SK] Séria: Hry v plechovkach  Kod: 306048
w Vek: 4 - 99 Pocet hracov: 2-4  Trvanie hry: 15 min

Bud'te prui, kto sa dostane k chate pri hadej hlave a vyhra hru.

Obsah balenia a priprava:

Balenie obsahuje 2 magnetické hracie dosky, 4 zvirata z dZzungle, 1 magneticky ter¢ so Sipkou, navod na hru.

Opatrne vytladte zvierata a magneticky ter¢ z perforovanej dosky a ostatné zahodte. Opatrne spojte Sip s ter€om. S tymto vam moze poméct dospely ...

Pravidla hry:

Jeden hraci plan umiestnite do spodnej Gasti plechovej krabicky a jeden hraci plan do veka. Jeden herny plan ukazuje cestu dzungfou pozdiz hada,
druhy ukazuije Cistinku v pralese s priestorom pre ter€. Kazdy hra¢ si vyberie zviera a umiestni ho do Startovacieho priestoru v dolnom favom rohu, na
hadom chvoste. V3etky nepouzité zvierata je mozné umiestnit nalavo a napravo od ter¢a. Umiestnite ter¢ a Sipku na uréené miesto.

Striedajte sa v hre v smere hodinovych ruciCiek. Prvy, kto vylezie na strom, mdZe hrat ako prvy. Ak sa neshodnete, najmladsi hra¢ zaéne a roztogi
$ipku. Sipka musi najmenej raz obehn(t cely teré, inak ju treba otocit znova. Hrag, ktory je na rade, posunie svoje zviera dopredu o po&et poli
oznacenych Sipkou. Vzdy sa pohybujte smerom k hlave hada. Priestory s inym zvieratom sa nepo€itaju a jednoducho sa preskocia.

Poznamka: Ak sa pohyb konéi na farebnom mieste rebrika, zviera okamzite vylezie hore alebo dole do priestoru rovnakej farby na druhom konci
rebrika. Ak uZ je na druhom konci rebrika dalSie zviera, zviera nemoZze pouZit skratku.
Potom sa vas tah skonci a dalSi hra¢ roztoci terc.

Zaver hry:

Ak sa hracovo zviera perfektne pohybuije a dostane sa na koniec cesty (chata na ele hada), vyhrali ste. Davajte si vSak pozor - niekedy je Cislo, ktoré
ukazuije ter¢, vysSie ako poCet medzier smerujlcich k chate. V takom pripade sa hra¢ posunie dopredu na koniec cesty a potom znova dozadu o pocet
zostavajucich medzier (proti smeru Sipok).

Aby bola hra kratSia, mozete hrat bez pravidla, ze musite na konci cesty pristat' presne. Akonahle sa zviera dostane na koniec cesty, tento hraé vyhra
hru.

Mate napad na nové pravidla alebo ako tdto hru vyuZit na edukativne cely, rozvoj a precvicenie réznych kompetencii u deti inym sp6sobom?
Napiste nam! Vase napady sa mézu dostat do tipov pre ostatnych zakaznikov. Email: kontaki@playatelier.eu.
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. Zebriky v dzungli [CZ] Série: Hry v plechovkach Kod: 306048
m Vék: 4-99 Pocet hraci: 2-4  Trvani hry: 15 min

Bud'te pruni, kdo se dostane k chaté u hadi hlavy a vyhraje hru.

Obsah baleni a pfiprava:

Baleni obsahuje 2 magnetické hraci desky, 4 zvifata z dzungle, 1 magneticky ter¢ se Sipkou, navod na hru.

Opatmé vytladte zvifata a magneticky ter¢ z perforované desky a ostatni zahodte. Opatrné spojte Sip s teréem. S timto vam mize pomoci dospély ...

Pravidla hry:

Jeden hraci pl&n umistéte do spodni Easti plechové krabicky a jeden hraci plan do vika. Jeden herni plén ukazuje cestu dzungli podél hada, druhy
ukazuje palouéek v pralese s prostorem pro ter¢. Kazdy hra¢ si vybere zvife a umisti ho do startovaciho prostoru v dolnim levém rohu, na hadim ocase.
V8echny nepouzité zvifata je mozné umistit nalevo a napravo od terée. Umistéte ter¢ a Sipku na uréené misto.

Stfidejte se vethe ve sméru hodinovych rucicek. Prvni, kdo vyleze na strom, mize hrat jako prvni. Pokud se neshodnete, nejmladsi hra¢ zacne a
roztoCi Sipku. Sipka musi nejméné jednou ob&hnout cely terg, jinak je tfeba ji otoCit znovu. Hrag, ktery je na fadé, posune své zvife dopfedu o pocet poli
oznacenych Sipkou. VZdy se pohybujte smérem k hlavé hada. Prostory s jinym zvifetem se nepoditaji a jednodu3e se pfeskoci.

Poznamka: Pokud pohyb kon¢i na barevném misté Zebfiku, zvife okamzité vyleze nahoru nebo dolli do prostoru stejné barvy na druhém konci ZebFiku.
Pokud uZ je na druhém konci Zebfiku dal$i zvife, zvife nemuze pouZit zkratku. Pak va$ tah konéi a dal$i hrac roztogi terc.

Zavér hry:
Pokud se hracovo zvife perfekiné pohybuje a dostane se na konec cesty (chata na ¢ele hada), vyhrali jste. Davejte si vSak pozor - nékdy je ¢islo, které
ukazuie ter¢, vysSi nez poCet mezer sméfujicich k chaté. V takovém pfipadé se hraé posune dopredu na konec cesty a pak znovu dozadu o pocet

zbyvajicich mezer (proti sméru Sipek).

Aby byla hra krat$i, mizete hrat bez pravidla, Ze musite na konci cesty pfistat pfesné. Jakmile se zvife dostane na konec cesty, tento hraé vyhraje hru.

Mate napad na nova pravidla nebo jak tuto hru vyuZit pro edukativni icely, rozvoj a procviceni riznych kompetenci u déti jinym zpisobem?
Napiste nam! Vase napady se mohou dostat do tipli pro ostatni zakazniky. Email: kontakt@playatelier.eu.
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