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OR-*oGRAFIA

Na wWesoto

W sktad gry wchodzi:

- Plansza

- Karty z quizem ortograficznym — 54 sztuki

- 12 tafelkdw z rebusami

- 12 tafelkéw z zagadkami wierszowanymi

- 36 zetondw z literami na biatym tle

- 9 zetondw z literami i dwuznakami na zéttym tle —rz, z, 6,
u(x2), ch, h, sz, cz

- kostka

- 4 réznokolorowe pionki

Liczba graczy: 2-4 w wieku od 6 lat
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Rozktadamy plansze, tak aby byta widoczna dla wszystkich
uczestnikdw zabawy. Kartoniki oznaczone wykrzyknikiem
uktadamy w sosie obok planszy strong z zadaniami do dotu.
Tak samo postepujemy z kartonikami z rebusami. Wszystkie
karty tasujemy i rozdajemy pomiedzy graczy. Kazdy z graczy
uktada przed sobg swoj stos kart.
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UWAGA! Nalezy zwréci¢ uwage, aby wszystkie karty byty
zwrdcone do géry strong z quizem, a nie odpowiedziami.

Zetony z literami i dwuznakami na zéttym tle uktadamy
obok planszy, natomiast pozostate litery (na biatym tle)
wrzucamy do pudetka.

Pomiedzy uczestnikdw gry rozdzielamy pionki. Ustalamy
kolejnosc¢ - kazdy z graczy rzuca raz kostka, ten z nich, ktory
wyrzuci najwiekszg liczbe oczek rozpoczyna od pola START,
za$ pozostali wchodzg do gry zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

UWAGA! Przed przystgpieniem do gry warto zaopatrzyc
sie w stownik ortograficzny, ktéry pomoze w rozstrzyganiu
ewentualnych spordéw, ktére moga zdarzy¢ sie podczas
rozgrywki.

ZASADY GRY

Zadaniem graczy jest dostanie sie w jak najkrétszym czasie
na pole: ,META”. Rozpoczyna ta osoba, ktdra wyrzucita
najwiekszg liczbe oczek.

Zawsze na poczatku swojego ruchu gracz ma za zadanie
poprawnie uzupetni¢ brakujgce litery na pierwszej karcie ze
swojego stosu. W zaleznosci od tego jak zawodnicy umowig
sie przed grg, mozna to zrobi¢ ustnie lub poprzez utozenie
przed sobg zetondéw z odpowiednimi literami. Odpowiedz
sprawdza sie poprzez odwrdcenie karty. Jezeli jest poprawna,
gracz rzuca kostka i przesuwa sie o tyle pél do przodu, ile
oczek wyrzuci. Jezeli odpowiedz jest nieprawidtowa gracz
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takze rzuca kostka, ale musi cofngé sie o wyrzucong liczbe
oczek. Karte odktada sie na spdd swojego stosu.

Jezeli gracz stanie na polu specjalnym, to ma szanse na
dodatkowy ruch pionkiem. W zaleznosci od rodzaju pola
specjalnego gracze postepujg wedtug jednego z ponizszych
schematéw:

Pole ABC - Jezeligracz stanie na tym polu, to zzamknietymi
oczami losuje pie¢ zetondw z pudetka i probuje utozy¢ jak
najdtuzszy wyraz z liter, ktére wylosowat i tych, ktére znajdujg
sie obok planszy (litery i dwuznaki na zottym tle). Wyraz musi
by¢ dtuiszy niz trzy litery. Jezeli utozony wyraz bedzie
poprawny, gracz przesuwa pionek o tyle pdl, ilu zetondw
wykorzystat do jego utozenia. Jezeli nie udato mu sie utozy¢
wyrazu lub byt on btednie zapisany, gracz nie przesuwa
swojego pionka, a ruch przechodzi na kolejnego gracza.

Pole ? —Gracz, ktérego pionek stanie na tym polu podnosi
kartonik z rebusem i prébuje go rozwigzac. Jezeli uda mu sie
poprawnie rozwigzac rebus, ponownie rzuca kostkg i przesuwa
pionek o odpowiednig liczbe pdl. Jezeli mu sie nie uda,
pozostaje na miejscu, a ruch przechodzi na kolejnego gracza.

Pole ! — Jezeli pionek zatrzyma sie na polu oznaczonym
wykrzyknikiem, gracz do ktérego nalezy pionek podnosi
odpowiedni kartonik i odczytuje na gtos zdanie na nim
zapisane. W kazdym zdaniu brakuje tylko jednej litery lub
dwuznaku. Jezeli gracz uzupetni zdanie w sposob prawidtowy,
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ma prawo do dodatkowego rzutu kostkg i posuniecia pionka
o tyle pdl, ile punktéw wyrzucit na kostce. Jezeli udzieli
btednej odpowiedzi, pionek pozostaje na miejscu a ruch ma
kolejny gracz. Aby nie byto watpliwosci jaka odpowiedz
udziela, gracz musi obok wylosowanej zagadki potozyé
okragty tafelek na zottym tle, z literg — 6, u, h, z lub
dwuznakiem —ch, rz lub sz, tak, aby kazdy z grajgcych widziat
jakiejodpowiedziudzielit gracz.

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze na pole META.

POPRAWNE ODPOWIEDZI DO REBUSOW | ZDAN

REBUSY:
1.PROG

2. PODROZNIK
3. DMUCHAWIEC
4.GRZECH

5. OKULARY

6. BURAK
7.ZAROWKA
8.ZARTY

9.2YTO

10. HARCERZ

11. MUCHOMOR
12. CHUSTA



ZADANIA ortograficzne:

1.

Zaba z wezem zyto zuje,
jez w jezynach zas zeruje.
2.

Na grzadce rzepka
i rzodkiew krzepka,
brzegiem warzywa,
czasem pokrzywa.

3.

Duza kaczuszka,
malutka muszka
i jemiotuszka
jadty jabtuszka.

4.
Goralka na gorze
ma spodnice w roze.
5.
Przysiadt trzmiel na trzcinie,
chrzgszcz trzeszczy w brzezinie.

6.

Zartok z6tw zzera
kawat z6ttego sera,
a zZuraw smazy
ryz na plazy.
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7.
Wujek kuje skuwke,
zasuwa zasuwke.

8.
Hamak wisi na haku,
hiena lezy w hamaku.

9.
Hrabia w hetmie z halabardg,
herszta huknat z ming harda.

10.
Zubr na zurek miaf ochote,
chciat go pozrec z zywoptotem.

11.
Swierszcze i pszczoty
poszty do szkoty,

a szczur i chrzgszcze
polazty w gaszcze.

12.
Kucharz brzuchaty
wygonit z chaty
zachtanne muchy,
co zarty kluchy.

ORTOGRAFIA NA WESOLO - quiz

rysunki: Barbara Galinska,
Patrycja Szewranska, Wojciech Szwalski; adamlgo

pomyst i opracowanie: Julia Pogorzelska;

grafika i sktad: STUDIO adamigo www.adamigo.pl
wiersze: Magdalena Kuczynska,

Zofia Dziewigtkowska 7 5902410 006168
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