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VEK: 4 - 99 let OBSAH HRY: 3 talife, 3 poklicky,
POCET HRACU: 2 - 4 4 gkrabosky, 1 kouzelna halka, 15

kostek cukru, 15 kouskl ovoce
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Ceka vas kulinafska vyzva! S pomoci kouzelné hiilky a cennych pokyn

svych spoluhracll se pokuste nasbirat ty spravné ingredience a vytvorit
chutné ovocneé talire.
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CiL HRY:
Spole¢né naplnte tfi talife péti kusy ovoce spravné barvy, a pfitom se
vyhnéte pridani prilis velkého mnozstvi kostek cukru.

PRIPRAVA HRY:

Polozte vSechno barevné ovoce licem dolt na dno krabice. Mezi ovoce
rovhomeérné rozdélte zetony cukru. Polozte talife pobliz krabice a vicka
dejte stranou.

PRAVIDLA HRY:

Zacdina nejmladsi hrad, poté se pokraduje ve smeéru hodinovych rucdicek.
Hrag, ktery je pravé na tahu si vezme kouzelnou hilku za barevnou ¢ast
a palec polozi na konec bez magnetu, nasadi si Skrabosku a natahne
ruku.

Ostatni hradi otodi krabici o &tvrt otacky a umisti ji do spravné
vzdalenosti, aby na ni hrag, ktery je na tahu, snadno dosahl.

Spoluhradi poté slovné a jasné naviguji aktivnhiho hrace, aby chytil
ovoce a vyhnul se cukru.

Napr.: ,Posun ruku smérem k bratrovi nebo ,vic k oknu®. Pokud hrad
zna pravou a levou stranu, lze pouzit i tyto sméry.

Mluvte jasné, jednoduse a postupné, aby nedochazelo ke zmatku a
nemluvili vS§ichni najednou a hrag, ktery je pravé na tahu, dobre rozumél
pokynim.

Magnet musi smérovat doll, aby bylo mozZné surovinu zachytit.
Jakmile hrac¢ uciti, Zze néco chytil, zvedne hlllku a ukaze ulovek:
« Ovoce se polozi na talif odpovidajici barvy. /

. Kostky cukru se polozi na libovolny talif. p
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Diky sile magnetu je mozné chytit vice kusl najednou. V takovém
pfipadé se v8echny chycené suroviny vyjmou z krabice a polozi na
jeden nebo vice talifd.

Jakmile je talif naplnén, ovéfri se, zda jej l1ze zakryt.

VICKA PRIPRAVIT... TED!
Talif je pripraveny k ochutnani, pokud obsahuje 5 kusl ovoce své
barvy. V tu chvili se prikryje vickem se stranou s usmévem nahoru.

Pokud se na talif dostane 3. kousek cukru, stava se nepozivatelnym.
V tu chvili se pfikryje vickem se stranou s grimasou znamenajici ,fuj”.

Poznamka: Pokud chycené ovoce patfi k talifi, ktery je jiz zakryty, odlozi
se stranou. Nevraci se do krabice a dale se nepouziva.

KONEC HRY:
Hra kondi ve chvili, kdy jsou vS§echny talife zakryté.

DJECO




Vyhodnoceni vysledku:

. 1 talif s usmévem: Mnam... jeden krasny talif
k ochutnani. Bude to ale stagit pro vSechny?

. 2 talife s usmévem: Mnam a znovu mnam!
Skvély vysledek, jste na dobré cesté.

. 3 talife s usmévem: Mnam, mnam, mnam!
Bravo, skvély tym - mise splnénal!

. Jen grimasy: Fuj, fuj, fuj.. radéji zaénéte
znovu, nez se pustite do ochutnavani.

Pozn.: Z bezpecnostnich dlvodl je prisné zakazano, aby se déti
pohybovaly v prostoru se Skraboskou na ocich.
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