BUKI - Vyber tvary (5606)

Tento a originalni navod si ponechte pro budouci pouziti, obsahuje dileZité informace.

Vhodné pro détiod 4 let.

Upozornéni! Nevhodné pro détido 3 let kvlli malym ¢astem, které mohou spolknout.
Nebezpediuduseni.

Barvy a obsah se mohou mirné lisit.

Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Obsah soupravy: zasobnik s pinzetou, 12 tvart 1. drovné, 12 tvar( 2. Urovné, 12 tvarl 3. Urovng, 1
casovac, 36 karet, 36 listll samolepek

Montaz baterii
Hracka vyZaduje 2 baterie typu LRO3-AAA, které nejsou soucdsti baleni, a 1 baterii typu LR1130, ktera je
soucasti baleni.

Baterie musi vyménovat dospéld osoba. Nenabijejte nenabijeci baterie. Nabijeci baterie se smi nabijet
pouze pod dohledem dospélé osoby. Nabijeci baterie se musi pfed nabijenim z hracky vyjmout.
Nemichejte rzné typy baterii. Nemichejte staré a nové baterie. Baterie musi byt vioZzeny se spravnou
polaritou (viz obrazek). Vybité baterie se musi z hracky vyjmout. Pély baterii nesmi byt zkratovany.

VAROVANI: PouZité baterie okamZité zlikvidujte. Nové a pouZité baterie uchovévejte mimo dosah déti.
Pokud se domnivate, Ze baterie mohly byt spolknuty nebo umistény v kterékoli ¢asti téla, okamzité
vyhledejte lékafskou pomoc.

Pripravte se na hru - strana ¢. 4

Pfed hrou by mél dospély ditéti pomoci naucit se ndzvy barev a geometrickych tvarg.

1. Vyberte vsechny velké tvary. Vyberte vSechny karticky s Cislem 1 uprostied. Vezméte 12 arch( se
samolepkami, které majiv rohu éislo 1.

2. Postupné si prohlédnéte hracifigurky, abyste zjistili, jakou barvu maji ve hfe, a nalepte pfislusSnou
barvu na kartu.

3. Totéz udélejte se stfredné velkymi tvary a kartickami a nalepkami s ¢islem 2.

4. Zopakujte to s nejmensimi tvary a kartickami a nalepkami s ¢islem 3.

Zlstane vam spousta nalepek — pouzijte je k vymysleni dalsich kreativnich a zabavnych aktivit!

Cil hry - strana¢. 6
Cilem hry je vybrat co nejvice tvarl, aniz byste se dotkli kovového rafku. Pokud se pinzeta dotkne rafku,
rozsviti se kontrolka a zazni bzucak.

v vv

RGzné velikosti tvar( predstavujizvy$ujici se Grovné naro¢nosti. Cim vétsije tvar, tim té23i je vyjmout jej
ze zasobniku, aniz by se dotkl okraje! Hraci mohou rGizné velikosti michat, pokud chtéji.

Pravidla hry: 1 hrac - strana ¢. 7
1. Vyberte sivelikost tvaru, se kterym si chcete hrat, a vloZte vSech 12 tvar( do zdsobniku na spravna
mista.



2. Na zadni strané ¢asovace prepnéte tlacitko na ON.
3. Stisknéte tlacitko START a poté co nejrychleji vyjméte vSechny tvary ze zasobniku.

Alternativni verze: Hrac¢i mohou pouzit rizné velikosti tvard, aby to bylo obtizné;jsi.

Pravidla hry: 2 hraci - strana ¢. 8

1. Vyberte sivelikost tvaru, se kterym si chcete hrat, a vloZte vSech 12 tvar( do zdsobniku na spravna
mista.

2. Vezméte si karty, které odpovidaji vybranym tvarim, a polozte je do prihradky na karty licem dold.
3. Nejmladsihrac jde prvni.

4. Prvni hrac sivybere kartu a polozi ji na stdl licem nahoru.

Cil: vyberte pfislusny tvar, aniz byste se dotkli okraje.

- Pokud se pinzeta dotkne rafku, rozsviti se kontrolka a zazni bzuéak. Nepodatilo se! Pfi dalSim tahu to
musi hrac zkusit znovu.

- Pfiuspésném pokusu hrac kartu ziskava, polozi ji pred sebe licem dol(l a v dalsim tahu si vybere jinou
kartu.

5. Hraci opakuji krok 4, dokud ze zdsobniku neodstrani viechny tvary.

6. Na konci hry si kazdy hrac spocitd, kolik karet vyhral. Hra¢ s nejvyssim poctem karet vyhrava hru.

7. Pokud chtéji vétsi déti ziskat bonusové body, mohou vytvofit novou barvu ze dvou barev (napfiklad
Cervenda zluta vytvori oranZzovou, modra a Zluta zelenou, modra a Cervena fialovou), které jiz vyhraly —
1 bonusovy bod za kazdou novou barvu!

Alternativni verze: Déti mohou ménit Urovné obtiZnosti, aby byla hra jesté napinavéjsi. Kdo bude mit
Stéstitentokrat?



