Piracka ortografia

Autor gry: Katarzyna Szumska

Liczba graczy: 2-4 osoby
Czas gry: 20-40 minut

llustrator: Dawid Wigcek

Elementy gry: © O ‘
@)
o 4 7etony
O z flagami
12

50 kart z zadaniami

12 dwustronnych 44 7etony
zetonow z literami z nagrodami

10
plansza

4 pionki i kostka

Wyptyncie na niezmierzone morza ortografii — rozwigzujcie zagadki,
zdobywaijcie skrzynie petne skarbéw i bierzcie udziat w ortograficznych
bitwach! Sprawdzcie sie! Ahoj, przygodo!

Cel gry

Gracze, jako piraci, podrézuja po planszy, rozwigzujg ortograficzne
zagadki i zdobywajg dukaty. 2 dukaty mozna wymienic na 1 krysztat,
a 2 krysztaty na 1 skrzynie petng skarbdw.
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Gre wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiecej skrzyn ze skarbami.
Liczba skrzyn mozliwych do zdobycia przez wszystkich graczy:

2 graczy — 5 skrzyn
3 graczy — 7 skrzyn
4 graczy — 10 skrzyn

Przygotowanie do gry

1. Roztézcie plansze na stole albo na podtodze.

2. Potasujcie karty z zadaniami i zrébcie z nich zakryty stos obok plan-
szy (zadania na kartach nie mogg by¢ widoczne).

3. Wybierzcie swoje pionki (1 pionek dla 1 gracza) i ustawcie je na wy-
branych polach startowych (1 gracz na 1 polu).

4. Rozdzielcie miedzy soba zetony i dukaty. Kazdy z Was bierze:

* 1 zeton z biata flaga, Q
* 3 zetony z literami: 6/u, rz/z, ch/h, Geﬁ
* 1 dukat. ‘

5. Roztdzcie po jednym dukacie na kazdym polu z dukatem na planszy.
Pozostate zetony pofézcie obok planszy.

Rzuccie kostka. Gre rozpocznie osoba, ktéra wyrzucita najwiekszg liczbe
oczek.



Przebieg gry

W swojej turze kazdy gracz rzuca kostkg i przesuwa swoj pionek o odpo-
wiednig liczbe pol. Nalezy poruszac sie zawsze do przodu (nie mozna cofa¢
pionka), a na zakretach wybiera¢ kierunek zgodny z kierunkiem strzatki.

Jesli gracz stanie na polu:

z czerwonym statkiem — ciggnie karte ze stosu, p@tka
czyta pierwszy wyraz od gory i mowi, jakiej litery

brakuje — u czy 9, g®yb
z statkiem — ciggnie karte ze sto- gro®

su, czyta drugi wyraz od gory i méwi, jakiej litery
brakuje — z czy rz,

z niebieskim statkiem — ciggnie karte ze stosu, czyta trzeci wyraz
od gory i méwi, jakiej litery brakuje — h czy ch.

Za poprawng odpowiedz gracz dostaje 1 ztoty dukat. Jezeli od-
powie btednie, nic sie nie dzieje i gra toczy sie dalej. Gracz chowa
wykorzystang karte na spdd stosu. Odpowiedzi mozna spraw-
dzi¢ w stfowniczku w instrukgji. Uwaga! Wyrazy nie sg nazwami
wiasnymi.

Wazne! Jesli gracz wyciagnie karte z krysztatem,

to znaczy, ze znalazt skarb i moze wymieni¢ karte
na 1 krysztat lub 2 dukaty.

z dukatem — zabiera dukat,

z symbolem bitwy (grafika z planszy) — gracz moze wyzwac
dowolnego przeciwnika na bitwe ortograficzna.



Jak wyglada bitwa

1. Gracze ustalaja, o ile dukatéw bedg grac¢: 1 czy 2. Jesli w bitwie
uczestniczy gracz, ktéry ma krysztat, ale nie ma dukatéw, musi roz-
mieni¢ swoj krysztat na dukaty. Gracz, ktéry nie ma ani dukatéw, ani
krysztatéw, nie moze bra¢ udziatu w bitwie.

2. Gracz, ktéry wyzwat przeciwnika na pojedynek, losuje karte ze $rod-
ka stosu i wyktada jg odkrytg na stot (bez podgladania).

3. Gracze, ktorzy biorg udziat w bitwie, przygotowujq zetony z odpo-
wiednimi literami — tak zeby uzupetni¢ wszystkie 3 wyrazy z karty.
Nastepnie jednoczesnie ktadg zetony na stole.

Wygrywa gracz, ktéry poprawnie uzupetni wiecej wyrazéw. Jesli bedzie
remis, nikt nie traci ani nie zyskuje dukatow. Jesli wyzwany na bitwe gracz
ma zeton z biafg flaga, moze sie poddac i uniknag¢ pojedynku. Wykorzystany
zeton nalezy odtozy¢ obok planszy (zetonu mozna uzy¢ tylko raz).

Wymiana dukatéw
Gracz moze wymieni¢ swoje dukaty i krysztaty na skrzynie ze skarbami
w dowolnym momencie gry.

Zakonczenie
Gra konczy sie, gdy skonczg sie wszystkie zetony skrzyn. Wygrywa
gracz z najwiekszg liczbg skrzyn.

W przypadku remisu mozna przeprowadzi¢ bitwe na zasadach opisanych

przy polu,bitwa” (ale bez obstawiania dukatow).




StOWNICZEK

bohater herbatniki
budowac hiena
burza higiena
cebula hipopotam
chatka historia
chetnie hodowac
chleb hrabia
chmura hulajnoga
chodzi¢ humor
choinka hustawka
chomik hydrant
chowac hydraulik
chustka jarzebina
cicho jaskotka
dach jez
dtugopis kapelusz
dmuchac kapusta
drzewo klucz
duch kocha¢
gorzki korzen
gora krol
gornik krolik
groch krzesto
grzebien ksigzka
grzeczny ksiezyc
grzyb ktory
haftowac kubek
hak kucharz
hatasowac kupowac
hamak kura
hamowac kurtka
hamulec lekarz
harcerz lezak
harmonia lodéwka
helikopter lustro
hetm tédz

herb tyzwy
herbata machac

marchewka
mech
miod
mowic
mrowka
mucha
muszla
mzawka
nietoperz
nosorozec
nuda
ogorek
otéwek
orzech
6semka
piach
pioro
pochwali¢
pocztéwka
podrézowac
poduszka
potudnie
potezny
pozar
pozyczac
potka
pozno
pudetko
pusty
rowny
réza
rézowy
rudy
rycerz

ryz
rzadzi¢
rzecz
rzeka

rzucac
samochod
schody
skrzynia
strach
strazak
szukac
talerz
trojkat
trudny
upat
uprzejmy
usta
wachlarz
wahadto
warzywa
wazny
waz
wiewiorka
wieza
woz
wrozka
wrzesien
wulkan
zatrzymac
zwierzeta
zaba
zatowac
zarowka
zartowac
zelazko
z6tty
zubr
Zuraw
zyrafa



Wyscig po skarb
Autor gry: Katarzyna Szumska
llustrator: Dawid Wigcek

Liczba graczy: 2-4 osoby (zas gry: 20-40 minut

Elementy gry:

* plansza,

* karty zadan,

* 4 pionki i kostka.

Cel gry
Gracze $cigajg sie po planszy — od startu do mety. Wygrywa gracz, ktéry
pierwszy dotrze do wyspy, gdzie znajduije sie skarb.

Przygotowanie do gry
1. Roztézcie plansze na stole albo na podtodze.
2. Ustawcie swoje pionki (1 pionek dla 1 gracza) na polu
z numerem 1.
3. Potasujcie karty z zadaniami i zrébcie z nich zakryty
stos obok planszy (zadania na kartach nie moga by¢ widoczne).

Rzuccie kostka. Gre rozpocznie osoba, ktdra wyrzucifa najwiekszg liczbe oczek.

Przebieg gry
Podczas swojego ruchu gracz rzuca kostka i porusza sie po planszy
w kierunku mety zgodnie z wyrzucong liczbg oczek. Jesli stanie na:

pustym polu — nic sie nie dzieje,

polu z symbolem wiatru — gracz bierze pierwszg
karte ze stosu, jesli dobrze odpowie na pierwsze za-
danie od gdry, ponownie rzuca kostkq i przesuwa sie
o tyle oczek, ile wyrzucit na kostce, jesli odpowie Zle,
nic sie nie dzieje,



polu z rozbitkiem — gracz spotyka rozbitka, ktdry
daje mu wskazéwki, jak poptyna¢ ukrytym skrétem —
gracz przenosi sie na pole numer 12,

polu ze statkiem na mieliznie — statek gracza
trafia na mielizne — gracz traci 1 kolejke albo bie-
rze pierwszg karte ze stosu. Jesli dobrze odpowie
na 3 zadania z karty, moze podrézowac dalej, jesli
nie, czeka az 2 kolejki,

polu z osmiornica — gracz ucieka przed wielkg
o$miornicg, przyspiesza i przenosi sie na pole numer
53 (to polecenie nie dziafa, jesli gracz witasnie prze-
niést sie na pole 26 z pola 53),

polu z morskim potworem — gracz spotyka morskiego
potwora i aby go pokona¢, potrzebuje wsparcia — gracz
zostaje na tym polu dopoki nie wyrzuci 6 albo dopdki
inny gracz nie stanie na tym polu,

polu z mapg — gracz znajduje fragment mapy, ale nie
wie, gdzie dalej ptyna¢, wiec rzuca kostka i cofa sie o tyle
pdl, ile wskazata kostka,

polu z wyspa — gracz zaprzyjaznia sie z plemieniem,
ktore zyje na wyspie, i postanawia spedzi¢ z nim tro-
che czasu — gracz zostaje na tym polu przez 2 kolejki,

polu z majtkiem — okazuje sie, ze gracz pozostawit
swojego majtka na jednej z wysp i musi po niego wré-
ci¢ — gracz cofa sie na pole numer 26 (to polecenie
nie dziata, jesli gracz wiasnie przenidst sie na to pole
z pola 26),



polu z wrakiem — statek gracza rozhit sie o skaty —

gracz musi wrdci¢ po nowy statek i zaczyna swojg
podroz od pola numer 1,

polu z metg — gracz trafia na wyspe, na ktorej ukryty
jest skarb.

Zakonczenie
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy dotrze do Mety (pole z numerem 63).

Karty z zadaniami mozecie wykorzysta¢ rowniez w podrézy!
Walczcie na stowa i ¢wiczcie zasady ortograficzne!
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Podstawa to zabawa! Poznajcie inne nasze gry:




