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Zawartosc¢ pudetka:
- plansza do gry
- 81 kart do gry, w tym:
« 66 kart skojarzen
« 12 kart zadan (dwustronnych)
- 2 karty podpowiedzi (3 kolory oraz on top/on bottom)
- 1 karta nagrod
+ 14 zetondw (2 x 6 koloréw, 2 zetony on top/on bottom)
- 2 drewniane pionki graczy
- instrukcja

W pudetku znajduja sie trzy gry o réznym stopniu trudnosci, wspomagajace nauke
jezyka angielskiego.

PODROZ

Liczba graczy: 2-10
Czas gry: 15-25 min

Celem graczy jest dojscie do ostatniego pola na planszy, gdzie dostang nagrode —
przystuge do wykorzystania w codziennym zyciu. Zastuza na nig poprzez odgadywanie
skojarzen i dzieki znajomosci upodoban swoich przyjaciét. Dostepne sa dwa warianty
gry: rywalizacja (dwa zespoty) i kooperacja (jeden wspdlny zespot).

Kooperacja

Gracze wspolnie tworza jeden zespét i razem odgaduja skojarzenia. Celem jest dotarcie
do ostatniego pola na planszy w ciggu 7 rund (w wariantach tatwiejszych moze to by¢
8,9 lub 10 rund).

Przygotowanie do gry

Roztézcie plansze, weZcie jeden z pionkdw i ustawcie go na polu startowym. Potasujcie
karty skojarzen i losowo wybierzcie z nich 42 karty, tworzac w ten sposéb talie
skojarzen. Pozostate karty skojarzen odtézcie do pudetka. Nastepnie z talii odstoncie 6
kart skojarzen i utdzcie je na kolorowych polach na planszy tak, zeby kazda karta
znajdowata sie na osobnym polu.

Talie kart zadan rowniez potasujcie i wybierzcie z niej 7 kart, a nastepnie potézcie
odpowiednig strong na wierzchu (zielona - tatwiejsza, czerwona - trudniejsza).

W poblizu umiesccie 6 zetonéw koloréw i karty podpowiedzi (w zaleznosci

od pozadanego poziomu trudnosci). Na planszy w oznaczonym miejscu potdzcie karte
nagréd, strong cooperation (kooperacja) na wierzchu.

W kazdej rundzie jeden z graczy bedzie zadawat pozostatym zagadke, oparta
na skojarzeniach i znajomosci charakteréw czy upodoban. Po kazdej odgadnietej
zagadce gracze przesuwaja pionek swojej druzyny o 1 pole do przodu.

Faza zagadek
Jeden z uczestnikéw gry wciela sie w role aktywnego gracza, ktéry bedzie zadawat
zagadke wspotgraczom. W kazdej rundzie bedzie to inny cztonek zespotu.




- Aktywny gracz dobiera karte zadan ze spodu talii zadan i odczytuje gtosno fraze
z zielonej strony karty.
+ Nastepnie, w tajemnicy przed pozostatymi uczestnikami gry, aktywny gracz wybiera
jedno z dwunastu stéw znajdujacych sie na kartach skojarzen, ktére stanowi
odpowiedz najblizsza jego upodobaniom. Zaznacza ten wybér dwoma zetonami:
+ wybiera kolorowy zeton zgodny z kolorem pola, na ktérym lezy karta, i ktadzie
go przed soba rewersem do géry (tak, zeby inni gracze nie wiedzieli, ktéry to
zeton)
« pod zeton koloru wktada zeton oznaczajacy pozycje stowa na karcie, uktadajac
go odpowiednig strona do géry (on top — na gérze / on bottom — na dole).
Réwniez czyni to w taki sposéb, zeby nie ujawnia¢ odpowiedzi graczom.

PRZYKLAD: Zagadka dotyczy frazy I like playing with... aktywny gracz zastanawia sie,
ktorym obiektem sposréd widocznych na obrazkach najbardziej lubi sie bawi¢. Gracz
decyduje, ze bedzie to pitka (ang. ball). Karta skojarzen, na ktérej znajduje sie pitka,
lezy na polu z6ttym, a sama pitka znajduje sie w dolnej czesci tej karty. Gracz bierze
zatem w tajemnicy przed pozostatymi uczestnikami gry zo6tty zeton i ktadzie go przed
sobga rewersem do gory. Nastepnie bierze zeton pozycji stowa i — réwniez w tajemnicy
- wkfada go pod zétty zeton strong on bottom do goéry. W ten sposdb oznaczyt,

ze odpowiedzig jest wyraz zapisany na karcie lezacej na z6ttym polu, ktéry znajduje
sie w dolnej czesci tej karty.

- Jesli gra toczy sie z wykorzystaniem kart podpowiedzi, aktywny gracz moze
wykorzystac jedng z kart podpowiedzi (kolory lub pozycja na karcie), ograniczajac
tym samym liczbe mozliwych odpowiedziz 12 do 6.

Faza odpowiedzi

Pozostali gracze zastanawiajg sie teraz wspdlnie, ktére stowo zostato wybrane przez
aktywnego gracza. Gdy dojda do porozumienia, wskazujg i glosno wypowiadaja
stowo, ktére ich zdaniem stanowi odpowiedz na pytanie, czyli jest uzupetnieniem
frazy.

Aktywny gracz odstania wybrane przez siebie zetony. Jesli gracze odgadujacy
prawidtowo wytypowali odpowiedz (wskazali ten sam wyraz co gracz zadajacy
zagadke), cata druzyna przesuwa pionek na planszy o jedno pole w kierunku
koncowego pola.

Jesli odpowiedz byta nieprawidtowa, pionek pozostaje na swoim miejscu.

UWAGA: Dwie sposrdéd czerwonych kart zadan wymagaja oznaczenia przez gracza
aktywnego dwoch wyrazéw w fazie zagadek, ale w zamian umozliwiaja przesuniecie
pionka o dwa pola, jesli obie podane przez zespdt odpowiedzi byty prawidtowe (jesli
cho¢ jedna byta btedna - pionek pozostaje na obecnym polu).

Faza przygotowania

Rozpoczyna sie nowa runda gry. Wszystkie karty skojarzen lezace na kolorowych
polach odrzudcie z gry. Z talii odkryjcie i utézcie na kolorowych polach 6 nowych kart
skojarzen (po jednej na kazdym polu). Nastepnie przejdzcie do fazy zagadek, w ktérej
kolejny gracz stanie sie graczem aktywnym, bedzie wybierat karte zadan,
przygotowywat swoja odpowiedz itd.




Koniec gry

Gracze wygrywaja rozgrywke, jesli z pola Home (Dom Rodzinny) weszli na pole karty
nagroéd (czyli odpowiedzieli prawidtowo na zagadke, gdy pionek ich druzyny stat na polu
Home). Zwyciestwo daje prawo do jednej z nagréd. Nalezy wylosowa¢ (za pomoca
zetonow koloréw) jedna z nagréd znajdujacych sie na odpowiedniej stronie karty
nagroéd (kooperacyjna lub rywalizacyjna). Teraz jestescie zobowiazani do zrealizowania
nagrody!

Gra konczy sie wspdlng przegrana graczy, gdy w fazie przygotowania talia kart

skojarzen jest pusta i nie mozna juz utozy¢ kart skojarzen na kolorowych polach

planszy, a gracze wciaz nie weszli na pole z karta nagréd.

REGULOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Trudnos$¢ rozgrywki mozna dostosowywac na kilka sposobow:

» Wiecej czasu - jesli chcecie mie¢ wiecej czasu na dotarcie do ostatniego pola
(bedziecie mogli popetni¢ wiecej btedéw bez ryzyka porazki), za kazdg dodatkowa
runde dotézcie do talii 6 kart skojarzen (np. jesli gracze chca mie¢ 9 rund, w talii powinny
znalez¢ sie 54 karty). Pamietajcie, aby dotozy¢ takze karty zadan - po jednej za kazda
dodatkowa runde (czyli w przypadku rozgrywki trwajacej 9 rund w talii bedzie 9 kart
zadan).

- Trudniejsze zadania — czerwona strona kart zadan zawiera trudniejsze frazy. W grze
rywalizacyjnej moze by¢ stosowana jednoczesnie z zadaniami ze strony zielone;j.

Na przyktad w pojedynku dzieci kontra rodzice ci drudzy moga w kazdej rundzie
dobierac karte zadan spod spodu talii i realizowac zadanie z czerwonej strony karty.

« Karty podpowiedzi - kazda taka karta ogranicza liczbe mozliwych odpowiedzi

(z 12 do 6) i utatwia odgadywanie skojarzen. Ograniczenie moze dotyczy¢ koloréw
lub pozycji obiektu na karcie (on top — na gérze / on bottom - na dole). Gracze przed
rozgrywka moga wybrag, ile kart podpowiedzi bedzie dostepnych. W zaleznosci

od ustalert moga one by¢ dostepne w kazdej rundzie lub do jednorazowego
wykorzystania w trakcie catej rozgryweki.

Rywalizacja

Przygotowanie do gry i rozgrywka przebiegaja podobnie jak w wariancie
kooperacyjnym - z tg réznica, ze wystepuja dwie druzyny, ktdre $cigaja sie o to, czyj
pionek wejdzie jako pierwszy na pole nagréd. Karta nagréd powinna leze¢ na planszy
na swojej rywalizacyjnej stronie (competition).

Oba zespoty réwnolegle poruszaja sie po planszy i korzystaja z tych samych szesciu kart
skojarzen lezacych na planszy. Moga réwniez wykorzystywac to samo zadanie lub kazdy
zespot moze losowac osobng karte zadan (np. jedna druzyna zielong, druga czerwong -
wedle uznania).

Oba zespoty dziataja réwnoczesnie, czyli jest dwdch aktywnych graczy, ktérzy swoim
zespotom zadajg zagadki, i dwa zespoty zgadujace. Aktywni gracze korzystaja

z osobnych zestawoéw zetonow koloréw. Druzyny wykonuja swoje dziatania réwnolegle,
ale nie na czas. W tym samym czasie wykonuja dziatania wtasciwe dla kazdej z faz,
wspodlnie rozpoczynajg nowe rundy. Tak wiec np. druzyna, ktdra juz odgadta swoja
zagadke, czeka z rozpoczeciem nowej rundy na druzyne, ktéra jeszcze sie zastanawia
nad odpowiedzia.

Wyjatkiem jest sytuacja, w ktoérej oba pionki druzyn znajduja sie na polu Home (Dom




Rodzinny) i rozwigzujg ostatnie zadanie — wowczas gre wygrywa ta druzyna, ktéra
w fazie odpowiedzi jako pierwsza udzieli prawidtowej odpowiedzi. Jesli obie
odpowiedzi byty nieprawidtowe, a sg jeszcze karty w talii skojarzen, nalezy rozegrac
nowa runde na tych samych zasadach.

Podobnie jak w grze kooperacyjnej obie druzyny moga przegrac gre (czyli nikt nie
otrzyma przystugi), gdy w fazie przygotowania talia kart skojarzen jest pusta i nie
mozna juz uzupetnic kart skojarzen na kolorowych polach planszy, a pionek zadnej
z druzyn nie wszedt na pole z kartg nagréd.

JA PIERWSZY!

Liczba graczy: 2-6
Czas gry: 10 min

UWAGA: Gra przeznaczona jest dla graczy znajacych jezyk angielski

na poziomie A2.

Gra premiuje spostrzegawczos¢ i szybkos¢ dziatania. Gracze losowo wybierajg 30 kart
skojarzen, a nastepnie tasuja je i uktadajg w stos awersem do géry.

W kazdej rundzie jeden z graczy odstania wierzchnia karte i ktadzie ja na srodku, tak
aby wszyscy gracze dobrze jg widzieli. Od tego momentu kazdy z graczy jako pierwszy
stara sie wypowiedzie¢ na gtos wyraz nazywajacy rzecz, ktéra widac na tym obrazku.
UWAGA - nie moze to by¢ zaden z dwéch wyrazéw wypisanych na karcie! Jesli gracz
podat wyraz prawidtowo (oceniaja to wszyscy pozostali gracze, zgodnie ze swoja
znajomoscia jezyka angielskiego — warto tez positkowac sie stownikiem), zabiera karte
do siebie. Bedzie ona warta jeden punkt. Rozpoczyna sie nastepna runda i odstonieta
zostaje nowa karta.

PRZYKLAD: Na odstonietej karcie znajduje sie storice i pies (jako podpisane obiekty).
Gracze przypatrujg sie karcie i szukajg obiektdw innych niz storce i pies. W pewnym
momencie Bartek méwi gtosno: ,Tail!” (ogon). Faktycznie, na obrazku przedstawiony
jest takze ogon zwierzecia. Wyraz tail wypowiedziano poprawnie, a wiec Bartek
zdobywa te karte, a tym samym jeden punkt.

Jesli natomiast gracz btednie podat wyraz, runda jest kontynuowana do momentu,
gdy ktérys z graczy poda prawidtowy wyraz.

Zwyciezca rozgrywki zostaje ten z graczy, ktéry po rozegraniu ostatniej karty bedzie
miec najwiecej punktéw. W przypadku remisu punktowego wygrywa mtodszy gracz.
Mozna przeprowadzi¢ tez kilka rozgrywek pod rzad, np. do dwéch lub trzech
zwyciestw, albo sumowac zdobyte punkty i wytoni¢ zwyciezce po kilku partiach.

OPOWIESCI

Liczba graczy: 2-6
Czas gry: 10-30 min

Zabawa polega na tworzeniu opowiesci zwigzanych z obiektami na kartach skojarzen.
W kazdej rundzie gracze losowo wybieraja z talii jedna karte skojarzen (zwana od tej
pory karta tematu) i uktadaja jg odkryta na srodku. Karta tematu pokazuje dwa obiekty
- propozycje tematdw przysztych opowiesci graczy. Nastepnie kazdy z graczy dobiera
trzy karty skojarzen na reke. Gracze po kolei, zaczynajac od tego, ktéry losowat karte




tematu, maja za zadanie stworzy¢ historyjke powiazana z jednym, wybranym przez
siebie obiektem z karty tematu. Historyjka musi sktadac sie z trzech zdan. W kazdym
zdaniu nalezy uzy¢ jednego stowa z dowolnie wybranej karty skojarzen z reki,

a nastepnie odrzucic te karte. W ten sposdb trzeba pozby¢ sie wszystkich trzech kart.
Jesli zdania sg poprawne, a historyjka ma sens, gracz otrzymuje punkt (moze
zachowac jedna z kart jako znacznik punktacji). W przeciwnym wypadku gracz nie
zdobywa punktu.

PRZYKLAD: Na karcie tematu znajduja sie kot i tecza. Adam dobrat na reke trzy karty
z nastepujacymi obiektami: latawiec i pitka, goryl i skarpety, kwiat i ciasto. Adam
decyduje, ze opowie historyjke o kocie. Po kolei, wyktadajac kazda z kart, mowi:
My cat likes playing with a ball (pitka). He is soft and nice like a gorilla (goryl). He likes
eating cake (ciasto).
Opowies¢ Adama ma sens (cho¢ goryl nie zawsze musi by¢ mity...). Zdobywa on

jeden punkt i zatrzymuje jedng z wytozonych kart.

Runda konczy sie, gdy kazdy gracz opowie juz swoja historyjke. Wszystkie karty sa
odrzucane (poza tymi, ktdre stuza jako znaczniki punktéw), losowana jest nowa karta
tematu, a gracze dobieraja po trzy nowe karty skojarzen na reke. Rozgrywka trwa
dwa razy tyle rund, ilu jest graczy (np. 6 rund, gdy graja 3 osoby), tak aby kazdy

z graczy dwukrotnie przedstawiat swojg historyjke jako pierwszy.

Wygrywa ten z graczy, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw. W przypadku remisu

punktowego wygrywa najmtodszy gracz.

TLUMACZENIE ELEMENTOW OBECNYCH W GRZE:

KARTY SKOJARZEN:

ababy
abackpack
abag
aball

a bathtub
abed
abee
abench

a bike

a bird

a biscuit
aboat
abook

a bottle
abox
abus

a butterfly
acamel
acamera
acampfire
acap
acarpet
acarrot
acat
achair

niemowlak
plecak
torba

pitka
wanna
tozko
pszczota
tawka
rower

ptak
ciastko
todka
ksiazka
butelka
pudto
autobus
motyl
wielbfad
aparat fotograficzny
ognisko
czapka
dywan
marchewka
kot

krzesto

achicken

a Christmas tree
aclock

acoin

acook

a cosmonaut
acow

a crocodile
acrown
acucumber

a cup of coffee
adeer

a doctor
adog

adryer

afairy
afarmer
afish

a flower

afly

a footballer

a fox

aghost

a glass of water
agorilla

kura
choinka
zegar
moneta
kucharz
kosmonauta
krowa
krokodyl
korona
ogorek
filizanka kawy
jelen

lekarz

pies
suszarka
wroézka
rolnik

ryba
kwiatek
mucha
pitkarz

lis

duch
szklanka wody
goryl




a heart

a hedgehog
a horse
ajacket
akey

a kick scooter
a kite
alemon
alion

amap

a mirror

a mobile phone
amotorcycle
amouth
amushroom
a needle
anewspaper
a notebook
anut
apigeon

a pillow
apineapple
aplane
apoliceman
a pumpkin
arainbow
arose
asausage
asaw

aship

ashirt

a skateboard
a skirt
asledge
asnake
asnowman
aspider
astar
astrawberry
asuitcase
aswing

serce
jez

kon
kurtka
klucz
hulajnoga
latawiec
cytryna
lew

mapa
lustro
telefon komdrkowy
motor
usta
grzyb

igta
gazeta
zeszyt
orzech
gofab
poduszka
ananas
samolot
policjant
dynia
tecza

réza
kietbasa
pita
statek
koszula
deskorolka
spédnica
sanki

waz
batwanek
pajak
gwiazda
truskawka
walizka
hustawka

KARTY ZADAN | PODPOWIEDZI:

asword
asyringe
ataxi
ateacher
atent
atiger
atomato
atooth
atoothbrush
atrain
atrash can
atree

a turkey
avideo game
aviolin
awolf
anear

an elephant
an onion

an umbrella
bread
cheese
chess
chocolate
eggs
glasses
gloves

glue

honey

ice cream
ice skates
milk

nails

paints
playing cards
scissors
shoes

skis

socks

the sun
trousers

miecz
strzykawka
taxi
nauczyciel
namiot
tygrys
pomidor
zab
szczoteczka do zebow
pociag
kosz na smieci
drzewo
indyk

gra komputerowa
skrzypce
wilk

ucho

ston
cebula
parasol
chleb

ser

szachy
czekolada
jajka
okulary
rekawiczki
klej

miod

lody

tyzwy
mleko
gwozdzie
farby

karty do gry
nozyczki
buty

narty
skarpety
stonce
spodnie

LATWE (zielona strona karty)
Iam hungry. | want to eat...

I do not want to eat... | do not like it.
lam sad. | want to hug...

| often buy...

I like playing with...

I dream to be...

...Is heavy.

| do not want to touch...

In this place | need.... W tym miejscu potrzebuje... .

In this place | do not need.... W tym miejscu nie potrzebuje... .

We are sitting in the room. | can see ... in thisroom.  Siedzimy w pokoju. W tym pokoju widze.....
llike... It is in my favourite colour. Podoba mi sie... Jest w moim ulubionym kolorze.

Jestem gtodny. Chce zjes¢ ... .

Nie chce jes¢... Nie lubie tego.

Jestem smutny. Chciatbym przytulic... .
Czesto kupuje... .

Lubie bawi¢ sie... .

Chciatbym by¢... .

... jest ciezkie.

Nie chce dotykac... .




TRUDNE (czerwona strona karty)

With the money I have got in my pocket | can buy...
I know you very well. You do not like....

It is raining. | do not want to be wet. | need...
Thereis no ... in this place.

What makes my hands dirty?

Which picture is my favourite?

There is not much / There are not many ... in this
place

I have got a lot of money. | want to buy... and...
Itis funny to dress up as...

...is similar to...

I know you very well. You like...

What thing, person or animal belongs to this place?

KARTY NAGROD:

COOPERATION

We're going to the cinema.

We're going on a trip (to the city or outside the city).
We're playing a game together.

We're all hugging.

We're eating ice cream.

We're taking a photo together.

COMPETITION

You're buying us biscuits.

You're doing the dishes after lunch.

We're choosing a song. You're going to sing it.
You're flies now. You're moving around the room
and making 'bzzz!

You're drinking one spoon of lemon juice.

You're eating a bit of onion.

POLA NA PLANSZY:
mountains

countryside

lake in a forest

train

city

school

restaurant

playground

home
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Za pienigdze, ktére mam w portfelu, moge kupi¢... .
Znam cie bardzo dobrze. Ty nie lubisz... .

Pada. Nie chce by¢ mokry. Potrzebuje... .

Nie ma.... w tym miejscu.

Co brudzi moje rece?

Ktéry obrazek jest moim ulubionym?

Nie ma zbyt wiele... w tym miejscu.

Mam mnéstwo pieniedzy. Chce kupic ... i ....
To zabawne przebrac sie za...

... jest podobne do...

Znam cie bardzo dobrze. Ty lubisz...

Jaka rzecz, osoba lub zwierze nalezy do tego
miejsca?

KOOPERACJA

Idziemy do kina.

Jedziemy na wycieczke (do miasta lub poza miasto).
Zagramy razem w gre.

Wszyscy sie przytulamy.

Idziemy na lody.

Robimy sobie wspdlne zdjecie
RYWALIZACJA

Kupujecie nam ciastka.

Zmywacie naczynia po obiedzie.

My wybieramy piosenke. Wy ja $piewacie.
Jestescie teraz muchami. Krazycie po pokoju
i méwicie "Bzzzzz"

Wypijacie tyzke soku z cytryny

Zjadacie kawatek cebuli

gory

wies

las i jezioro
pociag
miasto
szkota
restauracja
plac zabaw
dom
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