Alik — Mij prvni slabikar - siicom

V\”bél‘ SkuDinV Dismell — po vybéru jednoho ze 6 Alikovych kamaradi

% Jezevec (A,E, T, W, Z)
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hra¢ musi v pokojiku nalézt jednotliva pismena, kliknutim na né se dostane do Alikovy skoly, navic zde jsou dalsi animace
A = stafle

E = ¢ast okna

T = kladivo

W = skladaci metr

Z = roura od kamen

Hroch (B, F, G, J, K, S)

hra¢ musi na plazi nalézt jednotliva pismena, kliknutim na né se dostane do Alikovy Skoly, navic zde jsou dalsi animace
B = stozar s plachtou

F = stozar s vlajkou

G = stocené noviny

J = $norchl potapéce

K = dfevéna konstrukce pro plavcika

S =had

Krokodyl (C, L, R, X, Y)

hra¢ musi na hrad¢ nalézt jednotliva pismena, kliknutim na n¢ se dostane do Alikovy skoly, navic zde jsou dal$i animace
C = Mésic

L = spary v hradbach

R = zasekla sekera

X = zktizené halapartny

Y = kmen stromu

®,LN, Q,U)

hra¢ musi pied saloonem nalézt jednotliva pismena, kliknutim na né se dostane do Alikovy $koly, navic zde jsou dalsi animace
D =sud

I = kaktus

N = prkna na dvefich
Q =laso

U = podkova

+ Ledni medvéd (H, Ch, M, O, P, V)
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hra¢ musi nalézt v télocvicné jednotliva pismena, kliknutim na né se dostane do Alikovy $koly, navic zde jsou dalsi animace
H = kSandy

Ch = medicinball a stojan kladiny

M = motyl na kvétiné

O = tenisova raketa

P = skvrna nad gorilou

V = konec ¢ervené Sipky

% Zaba (C,D,N,R,§, T)

hra¢ musi nalézt u bazénu jednotliva pismena, kliknutim na né se dostane do Alikovy $koly, navic zde jsou dalsi animace
C = talif

D = meloun

N = prkna na dvefich

R = schiidky do bazénu

S = hadice

T = sluneénik

Vybér celé abecedy (ptak s cedulkou ABC)

[e]

ptimy postup k jednotlivym pismentim, kliknutim na vybrané pismeno se hra¢ dostane do Alikovy skoly

Alikova §k013 — otevie se po vybéru pismene
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4 obrazky k pismenu — jsou animované, animace se spusti po kliknuti
ke kazdému pismenu existuje basnicka, ktera se zobrazi a prefika po kliknuti na ¢ernou tabuli
zachranny ¢lun — popis Alikovy Skoly

Alﬂ(0! ! h! y — spusti se po kliknuti na volejbalovou sit’ za Alikem na Givodni obrazovce, zachranny kruh = instrukce ke hie
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hledani dvojic, které tvoii stejna pismena (5 x 4 poli) — na pocatku jsou karticky rubem nahoru
pred zapocetim kazdé hry je mozné si pomoci ikony vlevo dole vybrat typy pismen ve dvojicich

% Stroj na jitrnice
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po kliknutim na modré tlacitko s bilou Sipkou vyslovi Alik pismeno a na ¢erné plose se za¢nou stfidat velka pismena
ukolem hréce je stisknout Cervené tlacitko STOP ve chvili, kdy se objevi jmenované pismeno
pfi uspéchu sjede jitrnice o kousek nize, pti netispéchu se vrati o kousek vys

s Korale

ukolem hréace je poskladat zpét rozsypané korale
na $idirce je na zacatku zobrazeno jedno pismeno, hra¢ kliknutim vybira pismena dalsi a pfesouva je postupné na Sitirku
ve sméru hodinovych rudicek pfidava postupné pismena ke konci abecedy



o proti sméru hodinovych rucicek ptidava postupné pismena k zacatku abecedy

% Obrazy (hodiny)
o  ukaZe se obrazek a pod nim text, ve kterém chybi néktera pismena
o  ukolem hrace je vybirat ze seznamu chybéjici pismena a dopliiovat je do textu

« Skvrna (smetik s kbelikem)
o  poznavani pismen skrytych pod skvrnou
% Televize
o  ukolem hrace je vybrat pismeno, kterym zacina v televizi zobrazeny a ptecteny obrazek
o  pokud se splete, televize se porouchd a je ji nutné znovu zapnout zelenym tlacitkem

¢ Truhla s pokladem

o  Alik pfecte skupinu 4 pismen a tkolem hrace je vybrat tato pismena ve stejném potadi
o  pokud se mu to podafi, truhla se utevie

o  pokud se mu to nedafi, mize si kliknutim na Alika nechat pfecist pismena jesté jednou

% Kosik s pismeny

o Alik pfecte pismeno a tkkolem hrace je za pomoci mysi pfemistit v§echna tato pismena (rGiznych typt) z plachty do kosiku
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Slapo !! — ndavrat na pfedchozi obrazovku

KOllec (méSiéek VleVO nahOi‘e) — ukonceni programu



