Smyslova hra - Hmat
SentoSphere, 137

Uzijte si zabavu pfi hledani 12 zvifecich parG pomoci svého hmatu a vytvorte znovu Noemovu archu!
Néktera zviratka jsou pichlava jako jezek, jina jsou velmi mékka jako lama a dalSi jsou kluzka jako
ryba.

Obsah:

12 pard zviratek s rdznou texturou
1 skladaci kartonova zasténa

1 manual s 2 pravidly

Cil hry:

Rozeznat po hmatu zvifeci pary, aby mohly nastoupit na Noemovu archu.

Na zitfek se ocekava velka povoden. Do té doby musite pomoct Noemovi najit vSechny zvifeci pary,
aby je mohl vzit na archu a zachranit je. Pouzijte pouze sv(ij hmat, abyste zviratkiim, jako je jezek,
ledni medvéd, Zelva, lama, opice, ovce, rejnok, ryba, pes a dokonce i motyl, nasli jeho protéjsek do
paru.

Hrdgé, ktery najde nejvic pard, vyhrava hru a stane se Noemovym nejlepsim pritelem.

Bezpecnostni upozornéni:
Pred kazdou hrou si diikladné umyjte ruce, abyste zvifatka nezaspinili.

Pravidla 1: hmat (2-4 hraéi)

Sestaveni hry

Rozlozte kartonovou zdasténu, postavte ji kolmo na spodni ¢ast krabice a pfikryjte vikem, aby udrzela
tvar. Umistéte ji doprostfed mezi hrace.

Do krabice dejte 8 zvifecich parG. Zbyvajici 4 pary se pfidaji pozdéji béhem hry. Jak bude v krabici
zviratek ubyvat, stane se hra postupné jednodussi.

Jak hrat

Hru zacina nejmladsi hrac tim, Ze da ruce do krabice. Nyni ma 30 sekund na to, aby nasel zvifeci par,
ktery ma stejny tvar i texturu.

Jakmile si hra¢ mysli, ze nasel obé zviratka do paru, musi je z krabice vyndat. Pokud skutecné tvori
par, necha si je. V opacném pfipadé je vrati do krabice.

Pokazdé, kdyZ hrac ziska zvifeci par, mizete dat do krabice jeden par navic. Jestlize se z krabice
zadny par nevynda, dalsi nepfidavame.

Na radu pfijde dalsi hrd¢ po sméru hodinovych rucicek. V kazdém kole ma kazdy z hracl jeden pokus
na nalezeni paru.

Hra konc¢i v okamziku, kdy v krabici nezlistanou zadna zviratka.

Konec hry
Vyhrava ten hrac, ktery ziskal nejvice zviratek a stava se tak Noemovym nejlepsim pfitelem.

Pravidla 2: 4ni 2 hmat (2 hragi)

Sestaveni hry
V tomto provedeni hry dejte do krabice vSechny samicky (poznate je podle o¢i, rté nebo Sperka).
Samecky umistéte mimo krabici.



Jak hrat

Oba hraci se posadi proti sobé a krabici daji mezi sebe doprostred tak, aby kazdy dosahl jednou rukou
dovnitf.

Na zacatku kola vezmou hraci prvniho samecka v fadé a polozi ho nahoru na krabici. Kazdy z hracu
ma 5 sekund na to, aby si zvifatko osahal a zapamatoval si jeho tvar a texturu. Jakmile to udélaji, oba
najednou sahnou do krabice a snazi se najit odpovidajici samicku do paru. Prvni hrac, ktery si mysli,
Ze nasSel spravné zvifatko, ho musi vyndat z krabice.

Pokud je to spravna samicka, hrac ziskava cely par.

V opacném pripadé vrati samiCku do krabice a samecka umisti na konec fady. Dalsi kolo zacina tedy s
novym sameckem. Hra skon¢i v okamziku, kdy nez(istane zadny par.

Pozor:

- Hra¢lm neni dovoleno divat se do krabice, aby nasli chybéjici zvifatko. Mohou pouzivat pouze svlij
hmat.

- Hraci se nesméji chovat tak, aby uvnitf krabice doslo ke zranéni, ani nesméji tahat za zviratko, které
jiz drzi v ruce jiny hrac.

Konec hry
Vyhrava ten hrag, ktery ziskal nejvice zviratek a stava se tak Noemovym nejlepsim pfitelem.



