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W skład gry wchodzi:
 - Plansza 
 - Karty z quizem ortograficznym – 54 sztuki
 - 12 tafelków z rebusami
 - 12 tafelków z zagadkami wierszowanymi
 - 36 żetonów z literami na białym tle
 - 9 żetonów z literami i dwuznakami na żółtym tle – rz, ż, ó, 

u(x2), ch, h, sz, cz
 - kostka
 - 4 różnokolorowe pionki

Liczba graczy: 2-4 w wieku od 6 lat

Rozkładamy planszę, tak aby była widoczna dla wszystkich 
uczestników zabawy. Kartoniki oznaczone wykrzyknikiem 
układamy w sosie obok planszy stroną z zadaniami do dołu. 
Tak samo postępujemy z kartonikami z rebusami. Wszystkie 
karty tasujemy i rozdajemy pomiędzy graczy. Każdy z graczy 
układa przed sobą swój stos kart. 
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UWAGA! Należy zwrócić uwagę, aby wszystkie karty były 
zwrócone do góry stroną z quizem, a nie odpowiedziami. 

UWAGA! Przed przystąpieniem do gry warto zaopatrzyć 
się w słownik ortograficzny, który pomoże w rozstrzyganiu 
ewentualnych sporów, które mogą zdarzyć się podczas 
rozgrywki.

Żetony z literami i dwuznakami na żółtym tle układamy 
obok planszy, natomiast pozostałe litery (na białym tle) 
wrzucamy do pudełka. 

Pomiędzy uczestników gry rozdzielamy pionki. Ustalamy 
kolejność - każdy z graczy rzuca raz kostką, ten z nich, który 
wyrzuci największą liczbę oczek rozpoczyna od pola START, 
zaś pozostali wchodzą do gry zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara. 

Zadaniem graczy jest dostanie się w jak najkrótszym czasie 
na pole: „META”. Rozpoczyna ta osoba, która wyrzuciła 
największą liczbę oczek. 

Zawsze na początku swojego ruchu gracz ma za zadanie 
poprawnie uzupełnić brakujące litery na pierwszej karcie ze 
swojego stosu. W zależności od tego jak zawodnicy umówią 
się przed grą, można to zrobić ustnie lub poprzez ułożenie 
przed sobą żetonów z odpowiednimi literami. Odpowiedź 
sprawdza się poprzez odwrócenie karty. Jeżeli jest poprawna, 
gracz rzuca kostką i przesuwa się o tyle pól do przodu, ile 
oczek wyrzuci. Jeżeli odpowiedź jest nieprawidłowa gracz 
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także rzuca kostką, ale musi cofnąć się o wyrzuconą liczbę 
oczek. Kartę odkłada się na spód swojego stosu.

Jeżeli gracz stanie na polu specjalnym, to ma szansę na 
dodatkowy ruch pionkiem. W zależności od rodzaju pola 
specjalnego gracze postępują według jednego z poniższych 
schematów:

Pole  – Jeżeli gracz stanie na tym polu, to z zamkniętymi 

oczami losuje pięć żetonów z pudełka i próbuje ułożyć jak 
najdłuższy wyraz z liter, które wylosował i tych, które znajdują 
się obok planszy (litery i dwuznaki na żółtym tle). Wyraz musi 
być dłuższy niż trzy litery. Jeżeli ułożony wyraz będzie 
poprawny, gracz przesuwa pionek o tyle pól, ilu żetonów 
wykorzystał do jego ułożenia. Jeżeli nie udało mu się ułożyć 
wyrazu lub był on błędnie zapisany, gracz nie przesuwa 
swojego pionka, a ruch przechodzi na kolejnego gracza.

Pole  – Gracz, którego pionek stanie na tym polu podnosi 

kartonik z rebusem i próbuje go rozwiązać. Jeżeli uda mu się 
poprawnie rozwiązać rebus, ponownie rzuca kostką i przesuwa 
pionek o odpowiednią liczbę pól. Jeżeli mu się nie uda, 
pozostaje na miejscu, a ruch przechodzi na kolejnego gracza.

Pole  – Jeżeli pionek zatrzyma się na polu oznaczonym 

wykrzyknikiem, gracz do którego należy pionek podnosi 
odpowiedni kartonik i odczytuje na głos zdanie na nim 
zapisane. W każdym zdaniu brakuje tylko jednej litery lub 
dwuznaku. Jeżeli gracz uzupełni zdanie w sposób prawidłowy, 

ABC

?

!



5

ma prawo do dodatkowego rzutu kostką i posunięcia pionka 
o tyle pól, ile punktów wyrzucił na kostce. Jeżeli udzieli 
błędnej odpowiedzi, pionek pozostaje na miejscu a ruch ma 
kolejny gracz. Aby nie było wątpliwości jaką odpowiedź 
udziela, gracz musi obok wylosowanej zagadki położyć 
okrągły tafelek na żółtym tle, z literą – ó, u, h, ż lub 
dwuznakiem – ch, rz lub sz, tak, aby każdy z grających widział 
jakiej odpowiedzi udzielił gracz. 
Wygrywa gracz, który jako pierwszy dotrze na pole META.

1. PRÓG

2. PODRÓŻNIK

3. DMUCHAWIEC

4. GRZECH

5. OKULARY

6. BURAK

7. ŻARÓWKA

8. ŻARTY

9. ŻYTO

10. HARCERZ

11. MUCHOMOR

12. CHUSTA

POPRAWNE ODPOWIEDZI DO REBUSÓW I ZDAŃ

REBUSY:



ZADANIA ortograficzne:

1. 
aba z wę em yto uje, 

je  w je ynach zaś eruje.

2. 
Na g ądce epka 
i odkiew k epka, 
b egiem wa ywa,
czasem pok ywa.

3. 
D ża kacz szka, 
mal tka m szka

i jemioł szka 
jadły jabł szka.

4. 
G ralka na g rze 

ma sp dnicę w r że. 

5. 
P ysiadł t miel na t cinie, 

ch ąszcz t eszczy w b ezinie. 

6. 
arłok ółw z era 

kawał ółtego sera, 
a uraw sma y 

ry  na pla y. 

Ż ż ż ż
ż ż ż

rz rz
rz rz
rz rz

rz

u u
u u

u
u

ó ó
ó ó

rz rz rz
rz rz rz

Ż ż ż
ż

ż ż
ż ż
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7. 
W jek k je sk wkę, 

zas wa zas wkę.

8. 
amak wisi na aku, 

iena leży w amaku.

9. 
rabia w ełmie z alabardą, 
erszta uknął z miną ardą.

10. 
ubr na urek miał ochotę, 

chciał go po reć z ywopłotem.

11. 
Świer cze i p czoły 

po ły do koły, 
a czur i chrzą cze
polazły w gą cze.

12. 
Ku arz brzu aty 

wygonił z aty 
za łanne mu y,
 co żarły klu y.

u u u
u u

H h
h h

H h h
h h h

Ż ż
ż ż

sz sz
sz sz

sz sz
sz

ch ch
ch

ch ch
ch
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polecamy także:
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