HRA ZAMENENA PISMENA u -

PRAVIDLA

Vék: od 3 let Pocéet hracu: 2 — 4 hradi

ZAKLADNI PRAVIDLA

Cil hry
Hravou formou upevnit znalost pismen. Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni nasbira vSechny
karty pismen JEDNE barvy.

Pfiprava hry

VSechny karty zamichejte a polozte je doprostfed hraci plochy jako dobiraci bali¢ek licem dold.
Odhazovaci balicek se béhem hry vytvari vedle dobiraciho bali€ku. Karty se mohou odhazovat
dle preferenci licem ¢i rubem nahoru.

Pribéh hry
Hru zahajuje libovolny hrac. Pokracuje se po sméru hodinovych rucicek. Kazdy tah hrace zacina
liznutim jedné karty z dobiraciho bali¢ku. Pak si mize vzit jeSté jednu kartu nebo tah ukoncit.

Typy karet a jejich pouziti:

=> Hrag¢ si lizl kartu PISMEN: VyloZi ji pfed sebe licem nahoru a m(ze si vzit jesté jednu kartu
nebo tah ukoncit. Karty pismen stejné barvy pfiklada k sobé.

=> Hrag¢ si lizl kartu zachrankyn& ROZARKA: OdloZi si ji stranou licem nahoru a mdzZe si vzit jesté
jednu kartu nebo tah ukongit. Karta slouzi jako ochrana proti karté VITR. Pokud hra¢ kartu
ROZARKY pouZije, odklada se spolu s kartou VITR do odhazovaciho balicku.

=> Hrag si lizl kartu VITR: VITR rozfoukava pismena. Hra¢ musi odloZit bud dvé karty pismen nebo
jednu kartu ROZARKY spole¢né s kartou VITR do odhazovaciho bali¢ku. Pokud hra¢ nema zadné
karty pismen ani kartu ROZARKY, odloZi pouze kartu VITR. Liznutim této karty tah hrace kongi.

=> Hrac si lizl kartu patrace SURIKATY: Odlozi ji stranou licem nahoru a maze si vzit jeSté jednu
kartu nebo tah ukoncCit. SURIKATA patra po karté, ktera by se hraci hodila k vitézstvi. Kartu
patrace SURIKATY lze pouzit kdykoliv béhem hry, kdy je hrac na tahu a chce ziskat jakoukoli kartu
z vyloZzenych karet protihrace. Po pouZiti se karta patrace SURIKATY odklada do odhazovaciho
balicku.

Pokud dojde dobiraci balicek, zamicha se odhazovaci baliCek a tim se vytvoFi novy

dobiraci balicek a hra mlze pokracovat.
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OBMENA HRY

=> \/{tézem se stdva hrag, ktery jako prvni nasbira viechny karty pismen RUZNE barvy.

G =

" Jeeenro | OPICE i NOSOROZEC

=> Hraci mohou v pribéhu hry karty mezi sebou dle pfedem dohodnutych pravidel smérnovat.

=> Ke kazdé nové vydané détské knize o pismenech bude vydan i novy set karet. VSechny sety
bude mozné kombinovat a cilené procviCovat téméer celou abecedu.

HRAVE VARIANTY PRO NEJMENSI

=> Hraci pouziji pomocnou 3ablonu €. 1 se zviratky a pfifazuji obrazky zvirat.
Vyhrava ten, kdo jako prvni pfifadi vSechna zviratka.

=> Hraci pouZiji pomocnou Sablonu €. 2 s tiskacimi nebo Sablonu €. 3
s psacimi pismeny a pfifazuji karty pismen RUZNE barvy k pismen(im
na Sabloné.

Karty lze pouzit k zabavné vyuce pro jednotlivce, napf. pfi poznavani barev ¢i pismen.

Hrac pouZije barevnou Sablonu €. 4 a prifazuje barvy karet pismen k barvam
na predloze.

Rozdrka preje krdsnou zdbavu!
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Sablona &. 1 ke karetni hfe Zamé&néna pismena - obrazky

Prikladej karty pismen RUZNE barvy na tuto $ablonu s
obrazky. Nehodici se karty odkladej stranou, muzes je v
pFipadé potfeby pouzit pfi karté VITR nebo si z nich vybere
souper se SURIKATOU. Vyhrava ten, kdo jako prvni pfiradi
vSechny karty pismen k obrazkam z predlohy.
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Sablona €. 2 ke karetni hfe Zaméné&na pismena - tiskaci pismena

1

Prikladej karty pismen RUZNE barvy na tuto $ablonu s
pismenky. Nehodici se karty odkladej stranou, mazes je v A
pFipadé potfeby pouzit pfi karté VITR nebo si z nich vybere |

souper se SURIKATOU. Vyhrava ten, kdo jako prvni prifadi f"\
vSechny karty pismen k pismendm z predlohy. Ay




Sablona &. 3 ke karetni hfe Zamé&néna pismena - psaci pismena

Prikladej karty pismen RUZNE barvy na tuto $ablonu s |

pismenky. Nehodici se karty odkladej stranou, mazes je v
pFipadé potfeby pouzit pfi karté VITR nebo si z nich vybere
souper se SURIKATOU. Vyhrava ten, kdo jako prvni priradi
vSechny karty pismen k pismendm z predlohy.
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Sablona &. 4 ke karetni hfe Zamé&néna pismena - barvy

Hra pro jednotlivce:

Prikladej karty pismen STEJNE barvy k barvam na Sabloné.
Vyskladej na $ablonu cely bali¢ek kromé karet VITR,
ROZARKA a SURIKATA.

" GEPARD




	PRAVIDLA
	ZÁKLADNÍ PRAVIDLA

	OBMĚNA HRY
	hravé varianty pro nejmenší
	Karty lze použít k zábavné výuce pro jednotlivce, např. při poznávání barev či písmen.


	Šablona č. 1 ke karetní hře Zaměněná písmena - obrázky
	Šablona č. 2  ke karetní hře Zaměněná písmena  - tiskací písmena
	Šablona č. 3 ke karetní hře Zaměněná písmena - psací písmena
	Šablona č. 4 ke karetní hře Zaměněná písmena  - barvy

