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Czas gry: 15 min - Liczba graczy:2-4 - Wiek: 6-8 lat

Dzieki zabawie z ortografiag dzieci ucza sie pisowni

i wymowy wyrazéw. Te umiejetnosci pomagaja w ptynnej
i jasnej komunikacji zinnymi osobami. Gracze réwniez bez
trudu zapamietujg stowa, dzieki czemu czytanie i pisanie
staje sie tatwiejsze.

Zaczynamy: '
Osobno potasuj karty z wyrazami i karty Zabawy

z literkami, a nastepnie utéz je w dwéch jeroorfia
stosach rewersem do géry. o
Kazdy z graczy otrzymuje 3 karty z literkami. =y

Cel gry:
Twoim zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby

punktéw, poprzez udzielanie poprawnych odpowiedzi
w jak najkrétszym czasie.

Gramy!

Gracz, na ktérego przypada kolej, wyktada nowa karte

z wyrazami i sprawdza, czy przy pomocy swoich trzech kart
z literkami moze uzupetni¢ jeden wyraz na tej karcie.

Mozesz uzupetnié wyraz?

Poréwnaj uzupetniony wyraz z karta kontrolna.

Jesli udato Ci sie wykonaé zadanie poprawnie, zatrzymujesz
karte z wyrazami. W jednej kolejce mozesz uzupetnié wiecej
kart, pod warunkiem ze wytozysz wtasciwe literki.

Uzyte literki utéz nastepnie na spéd stosu i dobierz z niego
tyle samo nowych kart z literkami tak, by na koniec ruchu
mieé ponownie 3 karty w dtoni. Teraz gra kolejny uczestnik
zabawy.




Wyjatek: Jesli masz mniej niz 3 karty w dtoni, mozesz je
uzupetnié do trzech, kiedy dobierasz karty z literkami.

Jesli literki nie zgadzaja sie z kartg odpowiedzi, przeczytaj
zasade ortograficzna na karcie z wyrazami i wez z powrotem
swoja karte z literka. Teraz kolej na nastepnego gracza.

Nie mozesz uzupetni¢ zadnego wyrazu?

W takiej sytuacji mozesz wziaé karte z literka ze stosu

i odtozyé jedna ze swoich kart na jego spéd. Karta/karty

z wyrazami pozostaja na stole. Kolej na nastepnego gracza.

Korzystanie z karty kontrolnej:
Potéz karte kontrolna z tréjkatem w odpowiednim kolorze
obok karty z wyrazami. Przy pomocy kolorowych strzatek

(pomararnczowej, fioletowej i niebieskiej) sprawdz,
czy wybrate§ wtasciwa literke dla danego wyrazu. ’
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Dzoker: . o

Gdy przypadnie Twoja kolej, mozesz uzyé dzokera jako
dowolnej literki. W tym celu nazywasz wybrana literke,
np: ,,Kfade literke S”’.
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Wygrana!

Kiedy zostang wykorzystane wszystkie karty z wyrazami,
gracze liczag wygrane karty. Zwycieza ten, ktéry zdobyt
ich najwiecej. W przypadku remisu gracze wspélnie ciesza
sie ze zwyciestwa.




Podkrecamy emocje!

Aby sprawié, zeby gra byta jeszcze wiekszym wyzwaniem,
mozecie wykonywaé zadania umieszczone na dole kart.

Twoja kolej! Karte z napisem Twoja kolej! mozesz wytozyé
podczas kolejki innego gracza. W ten sposéb rzucasz mu
wyzwanie. Teraz to on musi uzupetni€ wyraz. Jesli gracz
posiada karte z literka, ktéra pozwoli mu uzupetni€ jeden

z wyraz6w w danym zadaniu, to musi jej uzyé. Otrzymujesz

wtedy karte z wyrazami, a uzyte karty
z literkami sa odktadane na spéd stosu.

Uwaga! Gracz, ktéremu rzucites
wyzwanie, nie dobiera kart na koniec
swojego ruchu. Ty réwniez nie dobierasz
nowych kart. Gracz, ktéry byt nastepny
w kolejce, wykonuje teraz swéj ruch.

Podgladam! Podczas swojej kolejki
mozesz sprawdzi¢ na karcie kontrolnej,
jakiej literki potrzebujesz. Tak samo jak
w przypadku innych uzytych kart
odktadasz wykorzystana karte z literka
na sp6d stosu kart z literkami.

Podbieram karte z literka! Jesli
wylosujesz te karte, mozesz losowo
podebraé karte z literka innemu
graczowi i dotaczy€ ja do swoich kart.
Poszkodowana osoba gra teraz
mniejsza liczba kart i moze dobraé
nowe dopiero po swoim ruchu.

DOBREJ ZABAWY!
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Twoja kolej!

o

Podgladam!

Podbieram karte 2 lterka!




WYPROBUJ TAKZE INNE GRY Z SERII:

© Wyzwania
matematyczne
(klasa 3-4)

© Wyprawy
z geografia
(klasa 5-6)

Uwaga! Gra ortograficzna zostata opracowana przez
polskich metodykéw na zlecenie Squli.




Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sg ze szczegélna starannoscia.

Jezeli jednak zdarzj sie jakie$ braki (za co z géry serdecznie przepraszamy),
mozesz zgtosié reklamacje e-mailem - na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij podaé swojego imienia i nazwiska oraz adresu
(miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisag,
jakiego elementu gry brakuje.

Jezeli chcesz otrzymywaé droga mailowa wiadomosci o nowosciach,
wyslij e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl
i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Chcesz poznaé inne produkty Squli?
Wejdz na strone www.squla.pl i zagraj w gry online.
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Zawartosé pudetka:

28 kart z literkami
14 kart z wyrazami
1dzoker
1karta kontrolna
instrukcja
karta z kodem dostepu do Squla.pl

Wszelkie prawa zastrzezone _ Wyprodukowano w Polsce





