Vzdelavacia spoloenska hra

MAGICKE PISMENKA

(1 hracia kocka, 4 hracie figurky, 4 Zetony)
V hre sa nevyhadzuje a je mozné pouzit namiesto figurok aj rézne malé postavicky.
ZACIATOK HRY :
Pred zacatim hry kazdy hrac postavi svoju figurku na polic¢ko START 1 a na lubovolny
papier (kazdy hra& ma svoj papier), si napise vymyslené sutazné slovo. Pod kazdé
pismenko si vyznaci bodku. Napriklad slovo BAB IKA

Sutazné slovo si kazdy urci sam, alebo to méze byt po vzajomnej dohode rovnaké
slovo pre vSetkych hracov. Pri vyuCbe pismeniek abecedy slova zapisuju ti, ktori uz
pisat vedia. Na kazdé policko JOKER sa umiestni 1 zetén.

Hracia plocha je zlozena z dvoch drah (okruhov).

Vonkajsiu drahu ( START 1) tvoria spoluhlasky, znamienka a poli¢ka :

START 1 - Tu zacCina hra. Ak na nom figurka v priebehu hry zastavi, hra¢ hadze
kockou znova (na policku sa v priebehu hry nestoji).

PISMENKOVE, ZNAMIENKOVE - Ak na fiom figurka v priebehu hry zastavi a ak to
pismenko alebo znamienko/ka hra¢ vo svojom slove - ma, dané pismenko alebo
znamienko/ka zapiSe na vyznacenu bodku pod nim (ak sa vyskytuje rovnaké
pismenko viackrat v danom slove, zapiSe sa naraz), alebo vSetky znamienka a hadze
kockou opat. Napr.: B A B | KA

B .B . .. - nema, ide dalSi hrac.

JOKER - a) Ak je na poli¢ku zZeton, tak ma hrac, ktory tu zastavi dve moznosti:

1. Zetdon ponecha na mieste a zapise si jedno lubovolné pismenko (rovnaké aj viackrat
vo svojom slove), alebo vSetky znamienka a hadze kockou opat.

2. Zeton si zoberie (pouzije ho neskdr na chybajuce pismenko alebo znamienko/ka.
Mbze mat odlozenych aj viac Zzetonov) a hadze kockou opat.

-b) Ak je policko bez Zetonu, ide dalSi hrac.
ZVYHODNOVACIE fialové - Ak na fiom figurka v priebehu hry zastavi, méze ju hrag
presunut (teleportovat & ) na fubovolné fialové polic¢ko - ¢o najblizSie k pismenku,
ktoré potrebuje a ide dalsi hrac.
ZNAMIENKOVE - Ak na fiom figurka v priebehu hry zastavi a hra¢ ma vo svojom
slove znamienko/ka, tak ich vSetky zaznacCi a hadze kockou znova.

-Ak vo svojom slove znamienko/ka nema, tak pokracuje dalSi hrac.
STOP - hrac vynecha jedno kolo.
Po zapisani v8etkych spoluhlasok a znamienok (Zetony vratene na miesto), presunie
hrac¢ svoju figurku na policko START 2 a hadze kockou opat.
Vndatornd drahu (START 2) tvoria samohlasky a poliéka: START 2, PISMENKOVE,
STOP a policka ZVYHODNOVACIE modré (plati to isté ako na vonkajsej drahe).
Vyhrava hrac, ktory ma ako prvy zapisané vSetky pismenka, znamienka na

bodkach pod sut'aznym slovom 2 .
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