Ndvod ke hie







Obsaoh

* 24 obrazkovych karet.
Podivejte se peclivé, kam se
miuze Peppa schovat.

» Mluvici postavicka Peppy.
Peppa fika napriklad:,Najdes
mé?”

Umistéte 2 x AAA baterie do
zadni ¢asti postavicky, méla by to
udélat dospéld osoba.

Pro povoleni sroubkt pouzijte
maly Sroubovak.

Joak hrat hru
Tuto hru by mély déti hrat
pod dozorem rodicu.
Tlacitko vypnuti/zapnuti
je umisténé na zadni strané
\ postavicky. Posunutim tlacitka
do polohy CZ se figurka
zapne a za¢ne mluvit cesky,
posunutim do polohy SK
pfepnete na slovensky jazyk.
Figurku vypnete
posunutim tlacitka do
polohy OFF. Podle
nasledujicich rovni
prizpUsobte pribéh
hry véku ditéte.
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Vybrané pfredméty umistéte
kolem ditéte do vzdalenosti
maximalné dvou metrG. Nyni si
dité zakryje rukama oci
a vy umistite Peppu za néktery
predmét. Nezapomerite Peppu
zapnout. Nyni si dité odkryje oci
a vy ho vyzvete, aby $lo
k predmétu, u kterého si mysli, ze
je Peppa schovana. Jakmile dité
najde Peppu, muzete zvétsit
vzdalenost predmétl od
ditéte. Peppu po nalezeni
vzdy vypnéte a v nové hie
opét zapnéte.







Nejprve rodi¢ nebo dospéla
osoba zkontroluje karty

a v pfipadé, ze by se na nich
nachdzel predmét, ktery neni

v byté nebo je pfrilis tézky ci
nebezpecny pro dité, tuto kartu
ze hry odebere. Poté rozlozte
karty na stul, otoc¢ené obrazkem
dolt. Dale postavte Peppu na
stal. Vsechny véci, které jsou vyo-
brazené na kartickach, by mély
byt v jedné mistnosti, nejlépe
v obyvacim pokoji.

Vezméte si tii karty
a prohlédnéte si je. Poté
feknéte ditéti, aby si zakrylo
oci nebo se otocilo. Mezitim
schovejte Peppu v blizkosti
jedné z véci, které
byly na karté.
Napriklad,
pokud jste méli
kartu s obrdzkem knihy,
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schovejte Peppu viditelné
v blizkosti néjaké knihy
vdomé.

Dbejte na to, aby i predméty,
které jsou na zbyvajicich dvou
kartach, byly v mistnosti. Jakmile
schovate Peppu, nezapomerite ji
zapnout. Nyni ukazte ditéti vami
vybrané tfi obrazkové karty
a hledani Peppy muze zacit! Jak-
mile je Peppa nalezena, vezméte
dalsi tfi karty a s nimi spojené
predméty. Nezapomenite Peppu
opét vypnout a pfi novém
hledani zase zapnout. Timto
zpUsobem se muze hrat hra
dlouhou dobu. Neni duilezité
vyhrét, ale mit radost z nalezeni
Peppy. Mlzete také zménit hru,
tak, ze Peppu schova dité.
Tento zplsob hry podporuje
détskou kreativitu.




Vezméte si tii obrazkové karty
a prohlédnéte si je spolu s détmi.
(MUzete vyzvat déti, aby popsaly
obrazky na kartach.) Jakmile si
déti karty prohlédnou, vyzvéte je,
aby si zakryly oci nebo se otocily
a vy poté schovejte Peppu
v blizkosti jedné ze tfi véci vyo-
brazenych na kartach. Pokud je
na kartach napfiklad obrazek
hrnku, tasky a houby, polozte
vSechny tyto predméty na
bezpecné misto v mistnosti.
Peppu polozte k jednomu
predmétu a zapnéte
ji. Poté dejte karticky
détem, aby védély, kde

? maji hledat.




A hon na Peppu miize zacit. Dité,
které prvni najde Peppu, dostane
jednu kartu. V dalsim kole vy-
berte tfi nové karty a pokracujte
stejnym zplsobem. Hra konci,
jakmile jsou vycerpany vsechny
karty. Dité, které nasbira nejvice
karet, je vitézem. Pokud hra
konci remizou, pfida se jesté
jedno kolo, do kterého se
vyberou tfi, jiz pouzité, karty.
Pridavejte vzdy nové prvky, aby
hra byla technicky variabilni,
nebot tim podpotite kreativitu
vaseho ditéte. Tuto Uroven hry
muzete hrat i s kamarady vasich
déti; zejména v tomto véku je
potieba podnécovat jejich so-
cialni rozvo;j.
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Uroven 3: pro déti ve veku

od 4 do 5 let

Déti v tomto véku vnimaji své

okoli mnohem intenzivnéji

a jejich porozuméni se postupné

zvysuje. U¢i se myslet realis-

ticky a abstraktné a rozumi

jednoduchym pokyndm.
Prostfednictvim hry dochazi

u predskolnich déti k rozvoji

jejich jazykovych schopnosti.

Je dobré je v tom podporit,

a proto si s nimi feknéte, co

se na obrazkovych kartach
nachazi, napfiklad vlak.

Pokud vase dité jesté

e nikdy nehralo hru na hledani
pokladu, pouzijte pfi prvni
hfe pouze dvé karty. Vyberte
karty s ukazkou pfredmétu

v mistnosti, které mohou byt
snadno a dobfe nalezeny nebo
umistéte predméty na vhodné
misto v mistnosti sami.
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Honba za pokladem
Rozhodnéte, se kterym
pfedmétem bude honba za
pokladem zacinat, a dejte
vybranou kartu zatim stranou.
Nyni se dité otoci a zakryje si
oci. Druhou kartu schovejte

u pfedmétu, ktery je vyo-
brazeny na prvni karté. Poté
schovejte Peppu v blizkosti
predmétu, ktery je vyobrazeny
na druhé karté, ale nezapinejte
zvuk Peppy. Napriklad: Pokud
je na prvni karté mic, umistéte
druhou kartu k mici. Pokud je
na druhé karte vyobrazeny vlak,
schovejte Peppu v blizkosti viaku.
Poté ukaZzte prvni kartu s obrdz-
kem mice ditéti. A nyni mize
zacit hleddni, déti hledaji mic.

V blizkosti mice bude
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Neskladujte vyrobek a baterie
v blizkosti vody, elektfiny,
horkych a/nebo studenych
zdroj(.

Vyrobek vypnéte, pokud ho
nepouzivate.

Vyjméte baterie, pokud neni
hracka pouzivana delsi dobu.
Vyrobek cCistéte pouze vihkym
hadrem.

2 x 1,5V AAA baterie nejsou
prilozeny.

RUzné typy baterii nebo nové
a jiz pouzité baterie neni
vhodné kombinovat.

Baterie vkladejte se spravnou
polaritou.

Baterie do hracky ma vkladat
nebo vyndavat dospéla

osoba. e
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Baterie 1,5V AAA Kryt na baterie je umistén
N qjsou piilozeny. \O) na zadni strané.
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