KRTECKOVA ZAHRADKA

Hra pro: 2—4 hréce
Vék: 3-99
Délka hry: cca 15 minut
Hra obsahuje:
4 drevéné figurky
(Krtecek, Zajicek, My3ka a Jezek)
1 prostorovy herni plan
16 rliznych kartonovych obrazk{i
1 textilni sécek
1 barevnou hraci kostku
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Krteckova zahrddka je hra, kterou miiZete vyuZit mnoha zplisoby. MiZete ji hrdt

jako hru, kde hrdci postupuji podle hodu barevnou kostkou po hernim pldnu a postupné
prochdzeji 4 rocni obdobi, ke kterym hledaji sprdvné symboly. MiiZete ji pouZit jako hracku, hrdt si s figurkami
avymyslet rizné piibéhy. MiZete ji pouZit jako loutkové divadlo a zahrdt détem pribéh o Krteckovi a jeho kamarddech.

Brzy objevite, Ze Krteckova zahrddka je vic, neZ jen hra pro malé deéti.

Pred prvni hrou:

Opatrné vyjméte kulisy prostorového herniho plénu

a zasuiite je do oznacenych mist na hernim planu, umisténém
ve dnu krabice. (Doporucujeme pomoc rodicl!) Vznikne
prostorovy herni plan, ktery je kulisami s prlichody rozdéleny
na 4 rocni obdobi.

Déle opatmé vyjméte 16 riiznych obrazkd — tvar(i (slunicko,
destnik, cepice a dalsi) a vlozte je do pfilozeného sacku.

Kazdy hrdc si vybere jednu figurku a tu postavi na cervené
policko podle obrazkli na hernim planu. Zajicek zacind na jafe,
myska v été atd.

Pokud se hraci nemohou dohodnout, kdo s jakou figurkou
bude hrat, prvni volbu mé vZdy nejmladsi hrac.

Cil hry:

Hraci postupuiji po cesté jednotlivymi ro¢nimi obdobimi a hle-
daji hmatem v sacku pfislusné symboly. Vitézem je ten, kdo
jako prvni projde viechna 4 rocni obdobi a ziska 4 spravné
symboly. Hr&i si hrou procvici barvy, hmat a seznémi se s roz-
dily v rocnich obdobich.

Pravidla:
Hru zacind nejmladsi hrac. Ostatni pokracuji postupné ve smé-
ru hodinovych rucicek. Hra hodi barevnou kostkou a postoupi

mu padla na kostce. Dokud hra¢ neprojde figurkou otvorem
v kulise, nemé Zadny dalsi ikol. Pokud hra¢ projde svoji figur-
kou otvorem v kulise, miiZe se pokusit nahmatat poslepu v sa¢-
ku jeden spravny obrazek — tvar. Ten musi odpovidat ro¢nimu
obdobi, ve kterém se pravé figurka nachdzi. Kazdé obdobi méa
4 obrazky — tvary. Ty jsou rovnéz vyobrazeny na hernim planu
jako népovéda. Najde-li hrac spravny obrazek — tvar, nechd si
jej a v pfistim kole pokracuje dal v cesté. Pokud vytdhne ne-
spravny obrdzek, vrati jej zpét do sacku a v pfitim kole hleda
znovu. Dokud hré¢ nenalezne spravny obrazek, nemiize hazet
kostkou a pokracovat v cesté déle. Kazdy hra¢ si ponechdva jen
jeden symbol z kazdého rocniho obdobi.

Konec hry:
Vitézem se stéva hrac, ktery jako prvni ziskd celkem
4 symboly ze 4 rliznych ro¢nich obdobi.

Uprava pravidel:

Pravidla Ize riizné upravovat podle véku hrécd. Napfiklad
u mladsich déti se obrazky — tvary umisti vedle herniho plédnu
a déti jen vybiraji patficny symbol k danému obdobi.

Prejeme Vdm pfijemnou zdbavu!
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KRTKOVA ZAHRADKA

Hra pre: 2 — 4 hrdcov
Vek: 399
Dizka hry: cca 15 miniit
Hra obsahuje:
4 drevené figlirky
(Krtko, Zajacik, My3ka a Jezko)
1 prostorovy herny plan
16 roznych kartonovych obrazkov
1 textilné vrecko
1 farebni hraciu kocku

Krtkova zdhradka je hra, ktorti méZete
vyuZit mnoho sposobmi. MéZete ju hrat
ako hru, v ktorej hrdci postupuji podla hodu farebnou kockou

po hernom pldne a postupne prechddzaji cez Styri rocné obdobia, ku ktorym
hladajd sprdvne symboly. MdZete ju pouZit aj ako hracku, hrat'sa s figurkami
a vymyslat'rozne pribehy. MoZete ju pouZit aj ako bdbkové divadlo a zahrat detom pribeh

o Krtkovi a jeho kamardtoch. Coskoro objavite, Ze Krtkova zdhradka je viac, ako len hra pre malé deti.

Pred prvou hrou:

Opatrne vyberte kulisy priestorového herného plénu a zasurite ich
do oznacenych miest na hernom pléne, umiestnenom na dne
krabice. (Doporucujeme pomoc rodicov!) Vznikne priestorovy
herny plan, ktory je kulisami s priechodmi rozdeleny na 4 rocné
obdobia.

Dalej opatrne vyberte 16 rdznych obrazkov — tvarov (slniecko,
ddzdnik, ¢iapka a dalsie) a vlozte ich do prilozeného sacku.
Kazdy hrdc si vyberie jednu figiirku a td postavi na cervené
policko podla obrazkov na hernom plane. Zajacik zacina na jar,
myska v lete atd.

Pokial sa hraci nemdzu dohodniit, kto s ktorou figtirkou bude
hrat, prvti volbu ma vzdy najmladsi hrac.

Ciel'hry:

Hraci postupujd po ceste cez jednotlivé rocné obdobia a hma-
tom v sacku hladaju prislusné symboly. Vitazom je ten, kto ako
prvy prejde vetky 4 rotné obdobia a ziska 4 spravne symboly.
Hrédi si hrou precvicia farby, hmat a zozndmia sa s odliSnostami
jednotlivych roénych obdobi.

Pravidla:

Hru zacina najmladsi hrac. Ostatni pokracujd postupne v sme-
re hodinovych ruciciek. Hra¢ hodi farebnou kockou a postpi
na kocke. Dokial' hrac figuirkou neprejde otvorom v kulise, nema
Ziadny dalsi dkol. Pokial hra¢ prejde svojou figtirkou otvorom
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v kulise, moze sa pokusit nahmatat poslepiacky v sacku jeden
spravny obrazok — tvar. Ten musi odpovedat ronému obdo-
biu, v ktorom sa prave figlrka nachddza. Kazdé obdobie ma
4 obrdzky — tvary. Tie st taktiez vyobrazené na hernom pléne
ako pomocnik. Ak hra¢ ndjde sprévny obrazok — tvar, neché si ho
av dalSom kole pokraCuje v ceste dalej. Pokial vytiahne nesprévny
obrazok, vrati ho spat do sacku a v nasledujticom kole hlada
znovu. Dokial hra¢ nendjde sprévny obrdzok, neméze hadzat
kockou a pokracovat v ceste dalej. Kazdy hrac si ponechdva len
jeden symbol z kazdého rocného obdobia.

Koniec hry:
Vitazom sa stdva hrac, ktory ako prvy ziska celkom
4 symboly zo 4 réznych rocnych obdobi.

Uprava pravidiel:

Pravidla mozno rozne upravovat podla veku hracov. Napriklad
u mladsich deti sa obrazky — tvary umiestnia vedla herného
planu a deti len vyberajd patricny symbol k danému obdobiu.

Prajeme Vdm prijemnti zdbavu!
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