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Celem graczy jest jak najszybsze dostanie sie do ZAMKU i otwarcie jego
wroét. Aby otworzyé brame, gracze po drodze bedg zbierali karty z literkami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Roztézcie plansze do gry. Potasujcie wszystkie karty z literkami i przygodami
i potdzcie je w dwdch stosach rewersem do goéry. Koto losujgce oraz kostke
potdzicie obok planszy. Ustawcie swoje pionki na bramie do LITERKOWE)J
KRAINY, w lewym dolnym rogu planszy. llustracja ponizej pokazuje, jak nalezy
przygotowac gre.

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Do gry wchodzg kolejno gracze zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Podczas swojej kolejki gracze podejmujg
nastepujgce dziatania:
¢ Rzut kostka i przesuniecie pionka na planszy o wyrzucong liczbe oczek.



¢ Krecenie kotem losujgcym. W zaleznosci od tego co wskaze strzatka na
kole, gracz pobiera odpowiednig karte z literka lub karte z przygoda.

Jesli strzatka Jesli strzatka wskazuje
wskazuje niebieskie zielone pole ze znakiem
pole z literami, zapytania, gracz pobiera
gracz pobiera karte karte z przygodg
z literq. i wykonuje polecenie.
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Zabiera Ci 1 literks.

Karta z literkg — gracz musi wymysli¢ stowo rozpoczynajgce
sie na wylosowang literke. Jesli mu sie uda — zatrzymuje
karte, jesli nie—odktada karte na stos kart odrzuconych. Jesli
wylosowana literka powtarza sie z literkg, ktérg gracz juz
posiada — odkfada jg na stos kart odrzuconych — kolejka
przechodzi na nastepnego gracza.

Karta z wrézka i wyjgtkowymi literami polskiego alfabetu:
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zawierajgce jedng z tych literek. Stowo nie musi zaczynac
sie od tej litery. Jesli graczowi uda sie wymysli¢ stowo —
zatrzymuje karte.

Kartaz przygoda —gracz wykonuje polecenie z karty.



Jedli gracz stanie na oznaczonym polu — moze skorzysta¢ ze skrétu —
mostku, teczy, kamieni, aby szybciej dostac sie do zamku.

KONIEC GRY

Jezeli gracz dotrze do wrét ZAMKU, podejmuje prébe ich otwarcia. W tym
celu kreci kotem. Jezeli wskazéwka bedzie wskazywata literke, ktorg gracz
posiada w swoich zbiorach, to znaczy, ze graczowi udato sie otworzy¢ wrota
zamku. Jezeli nie, gracz czeka na nastepna kolejke i probuje ponownie dostac
sie do zamku. Szanse na otwarcie wrét zamku sg wieksze, jezeli gracz
posiada duzo kart z literami. Jezeli wskazdwka kota losujgcego wskaze
wrdzke, a gracz bedzie miat w swoich zasobach karte z wrézkg, wrota zostajg
otwarte. Ten z graczy, ktory jako pierwszy dostanie sie do zamku, wygrywa!

koto losujgce
wskazato

tura z6ttego gracza
literke W

Z6fty gracz zebrat
literke W. Wchodzi
do zamku i wygrywa!



WERSJA GRY DLAZAAWANSOWANYCH

Gra przebiega podobnie jak poprzednia z tg rdznicg, ze gracze nie
korzystajg z kostki do gry. Zamiast rzucania kostka, gracz kreci kotem
i wymysla stowo rozpoczynajace sie na litere, ktérg wskaze wskazowka.
Nastepnie przesuwa pionek o tyle pdl, ile liter ma wymyslone stowo. Reszta
zasad pozostaje bez zmian.

Gracz wylosowat literke B.
Wymyslit stowo: BOCIAN
Moze przesungc pionek o 6 pol.

ZABAWA W UKtADANIE WYRAZOW

Karty z literkami rozdzielamy na stos spotgtosek i samogtosek (oznaczo-
nych gwiazdka w rogu). Karty zsamogtoskami rozktadamy na stole, aby kazdy
je widziati miat do nich dostep. Karty ze spétgtoskami tasujemy i rozdzielamy
po 7 pomiedzy graczy. Zadaniem uczestnikdw jest utozenie jak najdtuzszego
stowa ze swoich kart, dobierajgc jedynie samogtoski ze wspdlnej puli—komu
sie to uda—wygrywa zabawe.
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samogtoski
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