BLACK CYAN MAGENTA

Kdyz hra¢ odpovi Spatné, jeho figurka se
jiz neposune dal. Kartu také vrati zpét
dospod plvodni hromadky. Hraci se
stfidaji ve sméru pohybu hodinovych
rucicek.

Po obkrouzeni celé trasy je nutné odbocit
figurkou pred polem se Sipkou, na kterém
hru zacinala, na jedno z vnitinich poli
(kolec¢ko). Pro obsazeni jednoho z téchto
poli musi hra¢ hodit kostkou presny pocet
tecek, které jej od tohoto pole déli. Mista
na vnitfnich  polich  mohou byt
obsazovana v libovolném poradi.* Hrac
mUlze pfi svém tahu pohybovat vzdy
pouze jednou ze svych dvou figurek.

* Na jednom poli mlze stat pouze jedna
figurka.

* Figurky se mohou vzajemné preskakovat
a vyhazovat. Figurka je vyhozena v
pfipadé, Ze figurka protihrdce skonci
pohyb na poli, na kterém stoji. Takova
figurka pak putuje zpét na kulaty roh
herniho planu.

Podminky bezpecného pouziti:
Upozornéni:

Hracka neni vhodné pro déti do 3 let. Obsahuje
malé ¢asti — hrozi nebezpedi vdechnuti nebo
spolknuti. Uschovejte obal, mize obsahovat
dulezité informace. Pfi hie je nutny dozor
dospélé osoby. Obal neni soucasti hracky.
Pravidelné kontrolujte stav hracky.

»Mluvim spravné” je hra, kterd ma za cil
rozvoj feci u déti v prfedskolnim véku a na
prvnim stupni zakladni Skoly. Pfi hie se
hraci pod dohledem dospélé osoby uci
rozliSovat hlasky. Hru lze pouzit ke hie
doma s rodici, ve 3kole, ¢i pfi terapeutické

praci logopeda.

Priprava na hru:

Poloz na stll hraci desku. Balicek karet
rozdél podle barvy hvézdi¢cek na zadni
strané do tfi hromadek. Tfi balicky pak
zamichané poloz obrazky nahoru na stul.
Kazdy hrac si vezme 2 figurky, které postavi
na kulaté rohy herni desky v barvé figurky.
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Konec hry:

Hra kon¢i, kdyz jeden z hrach jako prvni

obkrouzZi trasu obéma svymi figurkami a

postavi je na cilova kulatd pole uvnitf

trasy. Tento hrac vitézi.

Po zapamatovani vyslovnosti hlasek

mohou hraci hrat bez karet. Plati vyse

uvedena pravidla, s nasledujicimi

vyjimkami:

- pro postaveni na startovni pole musi
hrac¢ hodit,6"

- pfi hozeni , 6" béhem hry ma hrac pravo
na dalsi hod kostkou,

- hrd¢, jehoz figurka je vyhozena, a nema
druhou figurku na trase, muize zacit hrat
teprve po hozeni 6"
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Kdyz hra¢ odpovi Spatné, jeho figurka se
jiz neposune dal. Kartu také vrati zpét
dospod plvodni hromadky. Hraci se
stfidaji ve smeéru pohybu hodinovych
rucicek.

Po obkrouzeni celé trasy je nutné odbocit
figurkou pred polem se Sipkou, na kterém
hru zacinala, na jedno z vnitinich poli
(kolec¢ko). Pro obsazeni jednoho z téchto
poli musi hra¢ hodit kostkou presny pocet
tecek, které jej od tohoto pole déli. Mista
na vnitfnich  polich  mohou byt
obsazovana v libovolném poradi.* Hrac
mUlze pfi svém tahu pohybovat vzdy
pouze jednou ze svych dvou figurek.

* Na jednom poli mlze stat pouze jedna
figurka.

* Figurky se mohou vzajemné preskakovat
a vyhazovat. Figurka je vyhozena v
pfipadé, Ze figurka protihrdce skonci
pohyb na poli, na kterém stoji. Takova
figurka pak putuje zpét na kulaty roh
herniho planu.

Podminky bezpecného pouziti:
Upozornéni:

Hracka neni vhodné pro déti do 3 let. Obsahuje
malé casti — hrozi nebezpedi vdechnuti nebo
spolknuti. Uschovejte obal, mize obsahovat
dalezité informace. Pfi hie je nutny dozor
dospélé osoby. Obal neni soucasti hracky.
Pravidelné kontrolujte stav hracky.

»Mluvim spravné” je hra, kterd ma za cil
rozvoj feci u déti v predskolnim véku a na
prvnim stupni zakladni Skoly. Pfi hie se
hraci pod dohledem dospélé osoby uci
rozliSovat hlasky. Hru lze pouzit ke hie
doma s rodici, ve skole, ¢i pfi terapeutické

praci logopeda.

Priprava na hru:

Poloz na stll hraci desku. Balicek karet
rozdél podle barvy hvézdi¢cek na zadni
strané do tfi hromadek. Tfi balicky pak
zamichané poloz obrazky nahoru na stul.
Kazdy hrac si vezme 2 figurky, které postavi
na kulaté rohy herni desky v barvé figurky.
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Konec hry:

Hra konci, kdyz jeden z hrach jako prvni

obkrouzZi trasu obéma svymi figurkami a

postavi je na cilova kulatd pole uvnitf

trasy. Tento hrac vitézi.

Po zapamatovani vyslovnosti hlasek

mohou hraci hrat bez karet. Plati vyse

uvedena pravidla, s nasledujicimi

vyjimkami:

- pro postaveni na startovni pole musi
hrac¢ hodit,6"

- pfi hozeni,6” béhem hry ma hrac pravo
na dalsi hod kostkou,

- hrd¢, jehoz figurka je vyhozena, a nema
druhou figurku na trase, mUze zacit hrat
teprve po hozeni 6"
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