
ZASADY GRY 

Materiały do gry można wydrukować i zalaminować, aby nie ulegały 

zniszczeniu.  

1) Liczba graczy: od 2 do 6. 

2) Na udzielenie odpowiedzi zawodnik ma pół minuty.  

3) PODPOWIEDŹ to możliwość skorzystania z tabliczki mnożenia w wersji 

papierowej. 

4) Jeśli gracz wylosuje (na KOLE FORTUNY) pole „zdobywasz jedno koło 

ratunkowe”, może w dowolnym momencie skorzystać z pomocy nauczyciela. 

5) Grę rozpoczyna zawodnik, który wyrzuci największą liczbę oczek na kostce. 

6) Każdy zawodnik przesuwa swój pionek na planszy o liczbę oczek wyrzuconych 

kostką i wykonuje działanie, a następnie przesuwa pionek wg poniższych 

instrukcji: 

 odpowiedź prawidłowa: pionek jedno pole do przodu; 

 odpowiedź nieprawidłowa: pionek jedno pole do tyłu;  

 odpowiedź z podpowiedzią: pionek pozostaje na tym polu. 

7) Jeśli pionek trafi na pole z drabinką oznaczoną strzałką w górę, to po udzieleniu 

prawidłowej odpowiedzi – wspina się do góry; jeśli odpowiedź będzie błędna – 

pozostaje na tym samym polu. 

8) Jeśli pionek trafi na pole z drabinką oznaczoną strzałką w dół, to po udzieleniu 

prawidłowej odpowiedzi – pozostaje na tym samym polu; jeśli odpowiedź będzie 

błędna – schodzi na dół. 

9) Jeśli pionek trafi na pole WYZWANIE, gracz bierze kartę, odczytuje zapisane na 

niej zadanie i wykonuje je. W przypadku niepełnej odpowiedzi lub jej braku, 

zawodnik cofa się o jedno pole. 

10) Jeśli pionek trafi na pole KOŁO FORTUNY, zawodnik kręci KOŁEM  

i odczytuje głośno treść wylosowanego zapisu, ewentualnie wykonuje instrukcję. 

11) Wygrywa zawodnik, który najszybciej dotrze do pola META. 
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