NAVOD KE HRE NAJDI KAMARADA (FIND A FRIEND)

Ktera krava se sméje a ktera je rozzlobena? Kdo se mize kamaradit se zelenym kralikem? Je to
ovce nebo prasatko? Zkus kazdému najit kamarada.

Hra rozviji pozorovaci schopnosti, pocitani (zejména zaklady nasobeni) i kategorizaci, posiluje
pamét’ a rozumové schopnosti. Je ur€ena pro 2 — 6 hract od 5 let.

Hra obsahuje 64 karet ve 3 skupinach:
zvirata ( kralik, krava, ovce, prasatko)
emoce (smich, asmév, zlost, smutek)

barvy ( Cervena, zelena, Zluta, modra)

Karty mohou byt skladany do skupin podle zvirat, emoci nebo barev.
Na zacatku hry se musi hraci domluvit, jak budou karty sbirat (kategorizovat). Mohou si vybrat
jednu nebo i vice moZnosti.

Nejjednodussi kategorizace pro nejmensi hrace:
2 nebo 3 nebo 4 karty se stejnym prvkem (zvife, emoce, barva)
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2 nebo 3 karty se 2 shodnymi prvky,naprt. zvife a emoce (smutné kravy), zvire a barvy (Cervené
kraliky, emoce a barvu (sméjici se zeleni)

Pocitani bodu: ¢isla na kartach se mezi sebou nasobi. Ve verzi pro mensi déti mohou jednoduse
sCitat poCet nasbiranych karet.

Cil hry
Nasbirat co nejvice bod.

Priprava hry
Zamichejte dobre karty a 8 z nich rozlozte na sttl do kruhu, obrazkem doli. Zbyly balicek poloZzte
doprostred kruhu.

Hra

Zacina nejstarsi hrac. Otoci jednu z karet v kruhu a nasleduje pokyn podle Sipky a cisla na karteé:
pohybuje se o pravé tolik policek ve sméru Sipky a cilovou kartu otoci. Pokud je na karté symbol
dvou Sipek (nahoru a dolil), znamena to vyménu karet — kartu se Sipkami vyméni za jednu z karet,
které ma uz v ruce a postupuje podle pokynd, které jsou na vyménéné karté.

Hrac kondi s otacenim karet, kdyz:

- nema v ruce Zadnou kartu na vyménu

- nebo se po vyméné vrati na stejné misto, kde zacal

- nebo otocil vSechny karty v kruhu.

Jakmile prestane otacet karty, mtiZe si vybrat aZ 3 z nich a na jejich mista doplni karty z balicku
(licem doli).

Karty, které tvori predem domluvenou skupinu, si hra¢ odloZi stranou k zavére¢nému pocitani bodd,
tyto karty uZ se nemohou meénit.

Na konci kola by kazdy hra¢ mél mit v ruce maximalné 5 karet. Ma-li jich vice, vrati nadbytecny
pocet do balicku. Hra konci, kdyZ uZ nelze z karet utvorit kruh.






