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Vék: od 3 let Obsah: 1 drevéné kolecko, 8
Podet hracl: 2-4 drevénych dilk(, 24 karet s obrazky
Hra procvidujici hmat a pamét. hmyzu a 1 latkovy pytlik

Cil hry: Poznat hmatem stejny symbol na dilku a diky tomu ziskat 4
rizné karty s obrazky hmyzu.

Pfiprava hry: S détmi projdéte jednotlivé vyryté symboly a konec&ky
prstd je dikladné prozkoumejte, abyste pak snaze mohli poznat, o ktery
symbol se jedna.

Drevéné dilky dejte do latkového pytliku. Kolo a pytlik polozte
doprostred stolu, vedle nich karty s obrazky hmyzu.

Pribéh hry: Prvni hra¢ zatoéi Sipkou na drevéném kole. Konecky prstl
si sahne na symbol, ktery urcila Sipka. Kdyz u toho zavie o¢i, mize mu
to pomoci zapamatovat si hmatem dany symbol.
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Hrac¢ nasledné stréi ruku do pytliku.
Pomoci hmatu, bez koukani, hleda
stejny symbol.

Kdyz si mysli, ze nasel spravny symbol,
vytahne dilek z pytliku.
« Pokud vytahl spravny symbol:
ziskava odpovidajici kartu s obrazkem hmyzu.

Vytazeny dilek vraci zpatky do pytliku. A na fadé je dalsSi hrac.
« Pokud vytahl jiny symbol: dilek vraci zpét do pytliku. A je na radé
dalSi hrac.
Konec hry: Hra konéi ve chvili, kdy jeden z hradéu ziska 4 karty s

obrazkem hmyzu. Tento hra¢ vyhrava!

Varianta hry bez karet: kdyz hraé najde spravny dilek, necha si ho.
Pokud nasledujicimu hrac¢i padne symbol ,jiz ziskany®, nehraje a posila
hru dale.




