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English

Lestaw 16 dwustronnych plansz edukacyjnych
oraz gra planszowa dla dzieci

Enjoy English to gra, dzieki ktérej Mali Odkrywcy poznaja
podstawowe stownictwo angielskie. Plansze tematyczne
umozliwia przyswojenie i utrwalenie najwazniejszych stéw.
Gry i zabawy jezykowe zawarte w zestawie pomoga dzieciom
stawiac pierwsze kroki w nauce jezyka obcego.

Barwne ilustracje i wciagajace zadania sprawia, ze dzieci
Z przyjemnoscia siegna po te gre.

Bawiac sie, dziecko rozwija spostrzegawczosé, wyobraznie
i uczy sie logicznego myslenia.




Gra zostata przygotowana, by wspomagac rozwoj poznawczy
i intelektualny dziecka: éwiczy myslenie logiczno-matematyczne,
stymuluje rozwéj stownictwa oraz zdolnosci komunikacyjne,
usprawnia koordynacje wzrokowo-ruchowa, trenuje pamieé

i koncentracje.

M Siownict
8 Stownictwo

'F:} Spostrzegawczosé

MY  Koncentragja
= 4

‘L} Logiczne myslenie

Lawartos¢: magiczny otéwek na baterie, 16 dwustronnych
plansz z zadaniami, plansza z tarcza losujaca we wktadce,
4 pionki, instrukcja.

Poméi swojemu maluchowi i przeczytaj kolejne
polecenia. Wspdlnie rozwiaicie zadania,
a nastepnie zasiadicie do planszy
do emoc¢jonujacej rozgrywki.




Szczegotowy opis zadan:

UWAGA! Przy kaidym zadaniu sugerujemy
przeczytac wspolnie z dzieckiem wszystkie
podpisy pod ilustracjami.

KARTY Z ZADANIAMI MAJA
ROINY STOPIEN TRUDNOSCI.

P

@ Czy wiecie, jak witamy
. i Zzegnamy sie w jezyku

t— — ———p 1. Witamy!

angielskim?
[ i iy Pod stoneczkiem znajduja
== sie zwroty, ktérych uzywamy
e + W czasie dnia. Pod ksiezycem
t o Ll d znajduja sie zwroty, ktérych
uzywamy wieczorem.
Wez magiczny otéwek i dotknij czarnej kropki umieszczonej
przy zwrotach, ktérych uzywamy przy powitaniu.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie $wiatetko, to znaczy,
ze wskazates dobra odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze sie pomylite$ i musisz sprébowac raz jeszcze.




T —— 2. Kuchnia

- 1 Czy jeste$ uwaznym
obserwatorem? Co tu nie
pasuje? Obejrzyj doktadnie

l ilustracje kuchni i znajdz

L wszystkie elementy, ktére tutaj

nie pasuja.

t e — d Magicznym otéwkiem dotknij

czarnej kropki obok kazdego

przedmiotu na planszy, ktéry nie powinien znajdowac sie w tym

pomieszczeniu. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko, to

znaczy, ze wybrate$ odpowiedni element i wtasnie ten przedmiot

nie pasuje do tego miejsca. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,

ze wybrany przez Ciebie przedmiot jest na swoim miejscu

i musisz prébowacé dalej!

t_ — _"'-" 3. Pojazdy
g Czy znasz nazwy pojazdéw
s 3 C S M\ jezyku angielskim? Sprobuj
znalez¢ prawidtowa odpowiedz.
[ Sprawdi, czy dobrze odgadtes:
o= "‘r S magicznym otéwkiem dotknij
g ; . czarnej kropki obok
o — T d prawidtowego podpisu. Jezeli
ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wybrate$ odpowiednia nazwe dla tego
pojazdu. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylites.
Sprobuj jeszcze raz.




t— s E—.p 4. Owoce

..... el Wszyscy wiemy, Ze owoce $3
e A bardzo zdrowe.
‘." 1 i- Czy znasz ich angielskie nazwy?
[ .‘ & \. %o l Wez m?glcan otéwek i dotknij
czarnej kropki obok owocu,

ktérego podpis znajduje sie
t -—_H nad rysunkiem. Jezeli ustyszysz

dzwiek i zapali sie $wiatetko, to
znaczy, ze wskazates odpowiedni owoc. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze Twoj wybér jest nieprawidtowy.

t— — _"'"-1 5. Warzywa
R : Warzywa nalezy jes¢, aby by¢
' " 3 _-H" _J 2 zdrowym. Spdjrzcie, jakie maja
'; - -~y il piekne kolory!
y Czy znasz ich angielskie nazwy?
[ a J i ':" = Wez magiczny otéwek i dotknij
t B czarnej kropki obok warzywa,
..-r-_ i ktérego podpis znajduje sie
nad rysunkiem. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie $wiatetko, to znaczy, ze wskazate$
odpowiednia ilustracje. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,
Ze ta nazwa pasuje do innego warzywa.




&

t—--—-‘ 6. W szkole

W szkole potrzebne s3 rozne
przedmioty. Czy znasz ich
angielskie nazwy?
l Wez magiczny otéwek i dotknij
: . czarnej kropki obok nazwy
- przedmiotu znajdujacego sie po
L d lewej stronie. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie swiatetko,
to znaczy, ze wskazate$ odpowiednia nazwe. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze musisz sprobowac jeszcze raz.

t T —— 1. Ciato
T W jego elementy spetniaja wiele
[ dhal ¢ réznych funkgji. Czy znasz
. . nych czesci ciata?

B ; Wez magiczny otéwek i dotknij
t e — T d czarnej kropki znajdujacej sie
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie swiatetko, to znaczy,
ze wskazates dobra odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza

' . : @l Nasze ciato jest niezwykte —
angielskie nazwy poszczegol-

przy prawidtowej nazwie czesci ciata wskazanej strzatka.

to, ze sie pomylite$ i musisz sprébowac raz jeszcze.




W

P — 8. Las

LY o g Las jest domem dla wielu
. stworzen. Sprawdz, ktdore
s J cienie pasuja do jego
B 2 mieszkafcow. Magicznym
-‘ ' ! otéwkiem dotknij czarnej
l_" e L kropki obok cienia zwierzecia,
d ktére wystepuje na obrazku
lasu. Jezeli ustyszysz dzwiek
i zapali sie $wiatetko, to znaczy, ze zwierze, ktérego cien
wybrates, znajduje sie na obrazku. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrana przez Ciebie odpowiedz jest
nieprawidtowa.

t— S ——p 9. Skojarzenia
—- oy - Zapraszamy do zabawy

' 8, " w skojarzenia. Czy umiesz

ol & i dopasowac wtasciwy rysunek?

o | ¥ - . Wszystkie te przedmioty

f Ry e . znajdziecie w domu — czy znasz
- ! - ich angielskie nazwy?
T d Przeczytajcie je wspodlnie.

Wez magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki obok obrazka, ktéry kojarzy Ci sie z ilustracja
po lewej. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie swiatetko, to znaczy,

Ze wskazate$ odpowiednie skojarzenie. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrana odpowiedz jest nieprawidtowa.




t— = —ep 10. Zawody
- Czy znasz angielskie nazwy
' i zawodow? Przeczytajcie je
- wspdlnie. Czy wiecie, czego
- przedstawiciele tych zawodow
4 « i ; )
i‘ H‘ . potrzebuja do pracy?

=)

Wez magiczny otéwek i dotknij
t o a— d czarnej kropki obok obrazka,
ktéry pasuje do osoby obok.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie $wiatetko, to znaczy,
Ze zaznaczytes$ odpowiedni przedmiot. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrana odpowiedz jest nieprawidtowa.

t— —— _F--‘ 11. Pory roku — wiosna
Obejrzyj doktadnie ilustracje
F i znajdz wszystkie elementy,
ﬁ ? ktére nie pasuja do tej pory
N Ll l roku. Magicznym otéwkiem
._- & . dotknij czarnej kropki obok
kazdego przedmiotu na
_- o d planszy, ktéry uwazasz za
niepasujacy. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie Swiatetko, to znaczy, ze wybrate$ odpowiedni
element i wtasnie ten przedmiot nie powinien znalez¢ sie w tym
miejscu. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze wybrany przez
Ciebie przedmiot pasuje do narysowanej pory roku i musisz
prébowac dalej!




12. Pory roku - lato
=¥ M Obejrzyj doktadnie ilustracje

i znajdz wszystkie elementy,
; l ktdre nie pasuja do tej pory
& . roku. Magicznym otéwkiem
t : - dotknij czarnej kropki obok

e T d kazdego przedmiotu na
planszy, ktéry uwazasz za

niepasujacy. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie swiatetko, to
znaczy, ze wybrate$ odpowiedni element i wtasnie ten przedmiot
nie powinien znalez¢ sie w tym miejscu. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrany przez Ciebie przedmiot pasuje do
narysowanej pory roku i musisz prébowac dalej!

t— i W= 13. Pory roku - jesien
= Obejrzyj doktadnie ilustracje
v e i znajdz wszystkie elementy,
a ii ktére nie pasuja do tej pory
. l roku. Magicznym otéwkiem
- TN . dotknij czarnej kropki obok
——t & kazdego przedmiotu na
t e S T d planszy, ktéry uwazasz za
niepasujacy. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie swiatetko, to
znaczy, ze wybrate$ odpowiedni element i wtasnie ten przedmiot
nie powinien znalez¢ sie w tym miejscu. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrany przez Ciebie przedmiot pasuje do
narysowanej pory roku i musisz prébowac dalej!




—-—""--‘ 14. Pory roku - zima
Obejrzyj doktadnie ilustracje
# bt i znajdz wszystkie elementy,
ktére nie pasuja do tej pory
roku. Magicznym otéwkiem
dotknij czarnej kropki obok
- kaidego przedmiotu na
-—_ d planszy, ktéry uwazasz za
niepasujacy. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie $wiatetko, to znaczy, ze wybrates
odpowiedni element i wtasnie ten przedmiot nie powinien
znalez¢ sie w tym miejscu. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze wybrany przez Ciebie przedmiot pasuje do narysowanej
pory roku i musisz prébowac dalej!

t_ S ——p, 15. Jedzenie
Jakie przyktady jedzenia sie tu
znajduja? Czy znasz ich
il angielskie nazwy? Pogubity
[ L . sie pierwsze litery z podpisow
pod rysunkami. Czy umiesz

wskaza¢, na jaka litere zaczyna
t ..—r—- d sie kazdy z tych wyrazow?

Wez magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki obok litery, na ktéra wedtug Ciebie zaczyna sie
wyraz. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie $wiatetko, to znaczy, ze
wskazate$ odpowiednia litere. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze sie pomylites.




—_——l"'--. 16. Farma
Czy jestes uwaznym
obserwatorem? Co tu nie
pasuje? Obejrzyj doktadnie
l ilustracje przedstawiajaca
ol ¥ & N wiejskie podworze i znajdz
N wszystkie elementy, kidre tutaj
t i a—— d nie pasuja. Magicznym
otéwkiem dotknij czarnej
kropki obok kazdego przedmiotu na planszy, ktéry nie powinien
znajdowac sie w tym miejscu. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wybrate$ odpowiedni element i wiasnie
ten przedmiot tutaj nie pasuje. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze wybrany przez Ciebie przedmiot jest na swoim miejscu
i musisz prébowac dalej!

= A~
I

W ciagu roku mozemy

' m_ s Gt , obserwowa¢ rozmaite zjawiska
e '"f"! ngaskienazmy?
it iR i crare) kropk snajace s
t -—-d przy prawidtowej nazwie
ilustracji. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

zjawiska widocznego na
ze wskazates dobra odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze sie pomylite$ i musisz sprébowac raz jeszcze.




—-_"-'-‘ 18. Kolory i ksztatty
— <o el CZy Znasz angielskie nazwy
‘ 8. Com, *' . kolorc’)\fviksz‘Ta’f'réw?’ Sprawdz
ek to! Wez magiczny otéwek
. _1 q ‘ . ‘ l i-dotknij c:zal:nej-kropk‘i o!ook
i T . figury, ktérej opis znajduje

m—'ﬁ

sie powyzej. Jezeli ustyszysz
t _-r-_ m dzwiek i zapali sie $wiatetko, to

Znaczy, Ze zaznaczyte$ dobra
odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze Twéj wybér
jest nieprawidtowy.

t— ) 19. Lazienka
' Czy jeste$ uwaznym
' - obserwatorem? Co tu nie
. pasuje? Obejrzyj doktadnie
[ | ilustracje tazienki i znajdz
d‘ . wszystkie elementy, ktére tutaj
t nie pasuja. Magicznym
..-r-_ otéwkiem dotknij czarnej
kropki obok kazdego
przedmiotu na planszy, ktéry nie powinien sie tu znalez¢. Jezeli
ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko, to znaczy, ze wybrates$
odpowiedni element i wtasnie ten przedmiot nie pasuje do tego
miejsca. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze wybrany przez
Ciebie przedmiot jest na swoim miejscu i musisz prébowac dalej!




T —— 20. Diungla
g H Dzungla jest domem dla wielu

alg

a8

"

F} sl stworzen. Sprawdz, ktére
| & #% [ cienie pasuja do jej
5 g mieszkancow. Magicznym
-‘ P = otéwkiem dotknij czarnej
-

.

_II“ kropki obok cienia zwierzecia,
e — H ktére wystepuje na obrazku
dzundgli. Jezeli ustyszysz dzwiek
i zapali sie $wiatetko, to znaczy, ze zwierze, ktérego cien
wybrates, znajduje sie na obrazku. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrana przez Ciebie odpowiedz jest
nieprawidtowa.

t— — . 7]. Dom
W kazdym domu znajduje sie
wiele pomieszczen. Czy znasz
ich angielskie nazwy?
Wez magiczny otéwek i dotknij
. czarnej kropki umieszczonej
: L przy prawidtowej nazwie
d danego pomieszczenia.
Jezeli ustyszysz dzwiek
i zapali sie $wiatetko, to znaczy, ze wskazates dobrg odpowiedz.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylite$ i musisz
sprobowac raz jeszcze.




! W kazdym domu znajduje sie
réwniez wiele mebli. Czy znasz
ich angielskie nazwy?
Wei magiczny otéwek i dotknij
e ' czarnej kropki umieszczonej
przy prawidtowej nazwie
t -—_ d danego przedmiotu. Jezeli
ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$ dobra odpowiedz. Jezeli nic
nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylite$ i musisz sprobowac
raz jeszcze.

t— _— _"'--'. 23. Przeciwienistwa
o Wez magiczny otéwek
' 4 o G i dotknij czarnej kropki
gy znajdujacej sie przy
[ l prawidtowej nazwie
£ 'D O , K pokazanego na zakre$lonym
- : rysunku przymiotnika.
o T d Jezeli ustyszysz dzwiek
i zapali sie $wiatetko,
to znaczy, ze wskazate$ dobra odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylite$ i musisz sprobowac raz
jeszcze.




t— s g 24. Ubrania
bt ' Czy znasz angielskie nazwy
.ﬂ'_ 'm " l -,_'. J 5. ubran? Wez magiczny otowek
. L i dotknij czarnej kropki obok
[ l i . ubrania, ktérego nazwa
1 . : I znajduje sie powyzej. Jezeli
. B ustyszysz dzwiek i zapali sie
_,-r‘,-J ;.H Swiatetko, to znaczy,
ze wskazates odpowiednia
ilustracje. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze ta hazwa pasuje
do innego ubrania.

: Co mozemy zobaczy¢ na tace?
Wez magiczny otéwek
i dotknij czarnej kropki
l znajdujacej sie przy
. prawidtowej odpowiedzi.
Jezeli ustyszysz dzwiek

d i zapali sie $wiatetko, to znaczy,

t L A T
ze wskazates dobra odpowiedz.

Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylite$ i musisz
sprobowac raz jeszcze.




t— — —sp 26. Rodzina
Rodzina Matego Odkrywcy jest
"_q n naprawde duza. Czy umiesz
&5 s nazwac po angielsku wszystkich
[ ﬁ T A l jej cztonkéw? Wez magiczny
‘ otéwek i dotknij czarnej
kropki znajdujacej sie przy
t -—_ d prawidtowej nazwie
narysowanego cztonka
rodziny. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko, to znaczy,
ze wskazates dobra odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze sie pomylite$ i musisz sprébowac raz jeszcze.

T -':-. 27. Labawki
¢ @ Zobaczcie, ile tu zabawek.

' 'ﬁ ""‘ T = Sprawdz, jak sie nazywaja po
. TN angielsku, a nastepnie policz,
[ | Nk gvee 1 ile przedmiotéw znajduje sie

. w kazdym ze zbiorow.

Sprawdz, czy dobrze odgadtes:
[ P — d magicznym otéwkiem dotknij

czarnej kropki obok nazwy,
ktora wedtug Ciebie jest prawidtowa. Jezeli ustyszysz dzwiek
i zapali sie $wiatetko, to znaczy, ze wybrates dobrze. Jezeli nic
nie ustyszysz, oznacza to, ze wybrana przez Ciebie nazwa jest
nieprawidtowa. Nastepnie wskaz, ile przedmiotéw znajduje sie
w kazdym zbiorze. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko,
to znaczy, Ze ten zbiér sktada sie doktadnie ze wskazanej przez
Ciebie liczby elementéw. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze zbiér ma inng liczbe elementow.




t— i B—— 28. Pierwsza litera

Wskaz obrazki, ktorych
' ! n. angielskie nazwy zaczynaja sie
I - "a na dang litere. Wez magiczny
[ oic')wek i dotknij czarnej kropki
ﬂ? *"-* i znajdujacej sie przy

o odpowiednich obrazkach. Jezeli
t -—_d ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze
wskazate$ dobra odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze sie pomylite$ i musisz sprébowac raz jeszcze.

t—’ I ——p 29. Iwierzeta i ich domy
- & Czy wiesz, jak wygladaja domy

r zZwierzat? Sprawdz sie!

[‘.'.' e aw * Pod kazdym zwierzeciem jest

k|

l jego nazwa w jezyku

i . angielskim. Przeczytajcie

S . 5- je wspdlnie, a nastepnie
-—_d odgadnijcie, ktéry domek

pasuje do narysowanego

zwierzaka. Wez magiczny otéwek i dotknij czarnej kropki

znajdujacej sie przy domku, ktéry nalezy do danego zwierzecia.

Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie $wiatetko, to znaczy, ze

wskazate$ dobra odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,

Ze sie pomylites i musisz sprébowac raz jeszcze.




t— = g 30. Pogoda

e . e (s Czy wiesz, jak nalezy ubra¢
—A_—E 8- % sie w kazda pogode? Dopasuj
@ »=2 b, elementy ubrania do pogody.

3 . Kazdy element jest podpisany
ONEa~ = po angielsku. Przeczytajcie
,:l*, A, o o | wspdlnie nazwy poszczegolnych
A S T ubran, a nastepnie wez
magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki obok czesci garderoby, ktéra Twoim zdaniem
pasuje do pogody na rysunku. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$ odpowiedni przedmiot. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylites.

t—  —p 31. Czynnosci
P Zobacz, co robia dzieci
s, na obrazkach, i zaznacz
2 prawidtowa nazwe tych
~ l czynnosci. WeZ magiczny
_i- ™ otéwek i dotknij czarnej kropki

P . ot o W2 . o znajdujacej sie przy
[ T — d prawidtowym podpisie
czynnosci. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie $wiatetko, to znaczy, ze wskazates dobra
odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylites
i musisz sprébowac raz jeszcze.
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t— g 32, Co gdzie leiy?
~ g Czy umiesz wskaza¢, gdzie lezy
' /5 e Fe ksiazka? Wez magiczny otowek
ouon 0 3 [ i dotknij czarnej kropki
[ win = we - @ znajdujacej sie przy
- .- prawidtowym rysunku.
[-i n n n ﬁ D . Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali
L S T sie $wiatetko, to znaczy,
ze wskazates dobra odpowiedz.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylite$ i musisz
sprobowac raz jeszcze.

Gra plahszowa

Przygotowanie do gry
Przed rozpoczeciem gry [ o
wyjmij wktadke, zamocuj w niej

strzatke losujaca, a nastepnie

ponownie umie$¢ wktadke | T
w pudetku.

Rozktadamy przed sobg tak przygotowang plansze.
Kazdy gracz wybiera jeden pionek

i ustawia go na polu START. A
underground

\_ (




Uczestnicy poruszaja sie po planszy za pomoca tarczy losujacej —
gracz ktadzie swéj pionek na najblizszym polu w kolorze, ktéry
wskazuje strzatka. Plansze z zadaniami i magiczny otéwek
uktadamy obok.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik. Kiedy stanie na polu,
pobiera pierwszg od goéry plansze z zadaniem i za pomoc3
magicznego otéwka prébuje je rozwiaza¢. Jesli gracz

odpowie poprawnie, pozostaje na zajmowanym polu,

a jesli sie pomyli, wraca na pole, z ktérego rozpoczat swoéj ruch.
Poprawnos$¢ wykonania zadania weryfikuje magiczny otéwek.

Na planszy znajduja sie pola niespodzianki.
Jesli gracz zakoniczy ruch na takim polu, musi wykona¢ jedno
z zadan (zadanie wybiera osoba po prawej stronie gracza):

1. Wymien 3
Zadaniem gracza jest wymienic 3 stowa w jezyku
angielskim z ustalonej kategorii:




BODY - 3 czesci ciata

FRUITS - 3 owoce

TOYS - 3 zabawki

VEHICLES - 3 pojazdy
ANIMALS - 3 zwierzeta
CLOTHES - 3 czesci garderoby

abC

2. Labawa ruchowa

Osoba po prawej stronie aktywnego gracza
pokazuje na palcach dowolng liczbe. Zadanie
polega na tym, aby wykona¢ doktadnie tyle
podskokéw - liczac je jednoczesnie gtosno
po angielsku.

3. Litery

Osoba po prawej stronie aktywnego gracza
wybiera jedna z nastepujacych liter angielskiego
alfabetu: A, B,C,D,E FEG M, O, PS, T Aktywny
gracz ma za zadanie wypowiedzie¢ po angielsku
1 stowo rozpoczynajace sie na te litere.

Jesli gracz wykona zadanie, pozostaje na zajmowanym polu,
w przeciwnym razie cofa sie na pole, z ktérego rozpoczat ruch.
Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze na mete.




MAGICZNY OLOWEK - INSTRUKCJA

PRZEZINACZENIE

Magiczny otéwek to nieskomplikowane urzadzenie elektroniczne bedace
na wyposazeniu gry. Przeznaczony jest do wskazywania

odpowiedzi przez delikatne przyci$niecie wybranego punktu.

Gdy odpowiedz jest poprawna, magiczny otéwek informuje o tym fak-
cie delikatnym sygnatem dzwiekowym i $wietlnym.

OBSLUGA

— Urzadzenie zasilane jest dwiema bateriami 1,5 V typu LR 41,
umieszczonymi wewnatrz.

— Aby wymieni¢ baterie, nalezy odkreci¢ srubke, otworzyé magiczny
otéwek, wyjac zuzyte baterie i wtozy¢ nowe, z zachowaniem wtasciwej
biegunowosci.

— Baterie moga by¢ wymieniane tylko przez osobe dorosta. Nie uzywac
nowych baterii razem z bateriami wyczerpanymi. Nie uzywac baterii
standardowych razem z bateriami alkalicznymi lub akumulatorkami.

— Zalecane jest zastosowanie baterii o jednakowym typie.

OSTRIEZENIA

— Wyczerpane baterie nalezy usuna¢ z zabawki i wyrzuci¢

do odpowiedniego pojemnika, by chroni¢ srodowisko.

— Urzadzenie nie zawiera wejscia zasilania baterii.

— Zuzytych baterii nie wolno wrzuca¢ do ognia.

— Nalezy go przekaza¢ do odpowiedniego punktu, ktéry zajmuje sie
zbieraniem i recyklingiem urzadzen elektrycznych i elektronicznych.

Ew () ce
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Produkty z serii Maty Odkrywca s3 testowane przez dzieci oraz
pozytywnie zaopiniowane przez nauczycieli przedszkolnych.

Dziekujemy dyrekcjom i nauczycielom z gdynskich szkét
i przedszkoli za opiniowanie naszych produktéw.

Nasze produkty zostaly opracowane
i wyprodukowane w Polsce.

polski

Opracowanie gry: Monika Rutowska
Zespot: Jacek Ldybel, Grzegorz Traczykowski
Konsultacja merytoryczna: mgr Karolina Reinhardt - NauczyCiEL JEZYKA ANGIELSKIEGO
Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
Opracowanie graficzne: Sebastian Goyke

el

Trefl SA, Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
Made in Poland



