wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww

B S L L L L L L L g L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L g L L L L R L R L L S L P L L VR R PR S IR IS IR S Ry
€ 36 3 3 I 3 K 3K € 3 3 I 3 K 3 € I 3 I 3 I I 8 I 3 I 3 I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I IR I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I IR I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 3 I I I I € 3 I3 I €

W 3R I I A IR I

S SIS SIE AN NSNS AN SIS AEAAEIAEIEIEIAAAEINE NI

GRA PLANSZOWA
L,WYSCIG PO SKARB”

/ INSTRUKCIA \

Gra nie wymaga kostki. Zamiast niej ciggnie sie karteczke z pytaniem lub zadaniem. Jesli gracz dobrze

odpowie lub wykona zadanie — posuwa sie o ilos¢ pdl wskazang na karteczce. Jesli Zle — stoi w miejscu.
Pola gry dzielg sie na puste i specjalne. Pola specjalne sg ponumerowane. Kazdemu z nich przypisana jest
akcja. Gdy gracz stanie na polu specjalnym, najpierw wykonuje akcje, a nastepnie losuje karteczke
i postepuje zgodnie z instrukcjg. Gdy gracz stanie na polu zwyktym, obowigzuje go tylko ciggniecie pytania.
Za pionki mogg postuzy¢ dowolne mate przedmioty.
k Wygrywa gracz, ktdry pierwszy dotrze do mety. /

Pewien chciwy pirat o imieniu Abelard postanowit
odnalez¢ skarb. Wedtug legendy, jesli kto$ zty go znajdzie,
nie tylko stanie sie niezwykle bogaty, ale réwniez posigdzie
magiczng moc, ktéra pozwoli mu zawfadngé sSwiatem.
Nie pozwdl ztemu piratowi osiggna¢ celu! Udaj sie
w niezwykig, acz niebezpieczng podréz i znajdz skarb
pierwszy! Gotowy? Start!

POLA SPECJALNE

1. Napotykasz pirata. On uswiadamia Ci, ze jeste$ nieprzygotowany do drogi. By zakupi¢ brakujgcy
sprzet, wracasz na start. Gdy kolejny raz staniesz na tym polu, nie bedzie Cie ono obowigzywato.

2. Widzisz tajemniczg butelke dryfujgcg po morzu — postanawiasz jg wytowic. Okazuje sie, ze w Srodku
jest dziwna ciecz, ktéra brzydko pachnie. Niewiele myslagc, wachasz jg i zaczynasz chorowaé. Zanim
wrodcisz do zdrowia, ming dwie kolejki.

3. W oddali styszysz piekny, syreni $piew. Dopdki nie zatariczysz, nie mozesz wyruszy¢ w dalszg podroz!
Wstajesz od gry i przez chwile taficzysz.

4. Spotykasz pstrokatg papuge o imieniu Poli. Ptak informuje Cie, ze zna droge na skréty. Powie Ci
o niej, jesli zaspiewasz piosenke. Jesli nie chcesz Spiewaé papudze — czeka Cie okrezna droga.

5. Chcac poéwiczy¢ swoje umiejetnosci, postanawiasz ptyngé slalomem. Niestety, okazuje sie, ze nie
zauwazasz skaty i... robisz w statku dziure. Naprawa tajby zajmuje Ci kolejke.

6. Zauwazasz rekina. Wystraszony, wiostujesz jak oszalaty i przestajesz dopiero wtedy, gdy oddalasz sie
od niego o dwa pola do przodu.

7. By sie posili¢, towisz ryby. Nagle wytawiasz tajemniczy okaz, ktéry ma w pysku ztoty pierscien.
Podziwiasz drogocenne znalezisko i opuszczasz jedng kolejke.

8. Zauwazasz dziwng tabliczke. Zaintrygowany, podptywasz do niej i dowiadujesz sie, ze na to miejsce
zostata rzucona klgtwa. Nagle wszystko zaczyna wirowac i zapominasz, po co i dokad ptyniesz. Przez
trzy nastepne kolejki poruszasz sie w kierunku wstecznym. Po tym czasie odzyskujesz pamiec i ptyniesz
dalej po skarb. Gdy kolejny raz staniesz na tym polu, nie bedzie Cie ono obowigzywato.

Wszelkie prawa zastrzezone -1- zrodto: www.superkid.pl
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Gra planszowa
WYSCIG PO SKARB
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Gra planszowa — Arkusz z pytaniami — Matematyka 3

Co sie kryje w pustym polu? ‘
Wykonaj dziafanie: &l pustym p @

SuperKid.pl SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:

SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:

SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:

SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:

SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:

SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:
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Gra planszowa — Arkusz z pytaniami — Matematyka 4

Wykonaj dziafanie:
5+2=7 0y =06
Y

SuperKid.pl SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:
8-4=7 &/ O+3=10

SuperKid.pl SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:
9-4="7

SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:

5+3="7

SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:
9-7=7 0/ =2

SuperKid.pl SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:
3+3=7

SuperKid.pl

Wykonaj dziafanie:
10-7="7

SuperKid.pl SuperKid.pl




