
Zawartoœæ
1 kotek
1 ³ó¿ko
1 poduszka
1 ko³dra
34 ilustrowanych kartoników
1 drewniana podstawa gry
1 kostka z symbolami

Wiek
4+ oraz wariant gry 5+

Iloœæ graczy
2–5

Gdzie jest kotek? 
BU 2420 

Z powodów produkcyjnych karty s¹ ponumerowane z przodu, ale nie
ma to ¿adnego znaczenia przy opisie. 

Wskazówki dla nauczyciela (rodzica) 

T¹ grê mo¿na równie¿ wykorzystywaæ podczas zajêæ nauki jêzyka
obcego. 

Gra rozwija nastêpuj¹ce umiejêtnoœci: 
spostrzegawczoœæ
umiejêtnoœæ postrzegania i przedstawiania u³o¿enia przestrzennego
zapamiêtywanie
rozwój s³ownictwa
umiejêtnoœæ komunikowania
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nowa szko³a
ul. POW 25, 90-248 £ódŸ, 
www.nowaszkola.com
tel. (42) 630 17 28, 
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¯ENIA! 
1. Zabawka NIE NADAJE SIÊ DLA DZIECI

W WIEKU PONI¯EJ 3 LAT. Zawiera ma³e ele-
menty. Ryzyko zad³awienia 

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej

3. Trzymaæ plastikow¹ torbê poza zasiêgiem dzieci – groŸba zad³a-
wienia lub/i uduszenia. 

4. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. Zawieraj¹ one
wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

5. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 



Kot Monty znów zgina³! Goni³ go pies, kot schowa³ siê gdzieœ ko³o
zielonego ³ó¿ka i pozrzuca³ nawet ko³drê i poduszkê. Ale gdzie jest
kot? Za ³ó¿kiem, na ³ó¿ku, obok, pod ³ó¿kiem? 

Krótki opis

Kartoniki zdjêcia przedstawiaj¹ ró¿ne kryjówki kota np. na, za, pod
lub obok ³ó¿ka. Gracz musi dobrze zapamiêtaæ jedn¹ kartê (zdjêcie),
któr¹ widzia³ wczeœniej i nastêpnie musi odtworzyæ to, co widzia³ i pra-
wid³owo opisaæ. Gracz, który prawid³owo opisze, zachowuje kartê.
Gracz, który jako pierwszy zbierze 4 karty, wygrywa. 

Przygotowanie gry

Po³ó¿ plansze gry na œrodku sto³u i ustaw na niej ³ó¿ko, u³ó¿ podu-
szkê, ko³drê i ustaw kota. Po³ó¿ poœrodku sto³u 34 karty ustawione
w stosik. Jeœli gracie w wariant dla dzieci powy¿ej 5 lat przygotuj ko-
stkê do gry. 

Dziecko, które jako ostatnie g³aska³o prawdziwego kota rozpoczyna
grê. Jeœli nie tyczy to nikogo, grê rozpoczyna najm³odszy uczestnik. 

Przebieg gry (wariant dla 4-latków i powy¿ej) 

Dzieci graj¹ jedno po drugim, gracz wyci¹ga jedn¹ kartê Obserwu-
je j¹ jakiœ czas i odk³ada ilustracj¹ do do³u. Nastêpnie musi odtwo-
rzyæ widzian¹ sytuacjê, jeœli zrobi³ to prawid³owo, mo¿e zachowaæ
kartê, jeœli natomiast nie musi j¹ od³o¿yæ na spód stosika. 

Przebieg gry (wariant dla 5-latków i powy¿ej) 

Pierwszy gracz wyrzuca kostkê i wykonuje polecenie wyrzuconego
symbolu. Gra toczy siê w kierunku wskazówek zegara

£ó¿ko: 

bierzesz plansze gry, ³ó¿ko, kota, ko³drê i poduszkê i uk³adasz przed
sob¹. S¹siad z lewej strony wyci¹ga kartê i pokazuje Ci j¹ na krótk¹
chwilê. Powtarza pytanie: „gdzie jest nasz Monty? ” nastêpnie odk³a-
da zaraz odwrócon¹ kartê na stó³. Teraz gracz musi odtworzyæ sytua-

cjê, któr¹ widzia³. Kiedy skoñczy odwraca kartê i porównuje j¹ ze swoim
opowiadaniem. Jeœli wszystko by³o poprawne mo¿e zatrzymaæ kartê. 

Trójnóg: 

przebieg gry jest podobny do gry z symbolem ³ó¿ka. Jedyn¹ ró¿nic¹
jest to, ¿e s¹siad z lewej strony pokazuje kartê na wprost, gór¹ do
do³u. 

Usta: 

wybierz gracza, który bêdzie ustawia³ dan¹ sytuacjê za ciebie. Wylosuj
kartê i obejrzyj j¹. ¯aden inny gracz nie powinien jej widzieæ. Ka¿dy
gracz wymawia dwa razy pytanie: „gdzie jest nasz Monty”? Teraz od-
wróæ szybko kartê. Wybranemu przez ciebie wczeœniej graczowi opisu-
jesz gdzie znajduj¹ siê przedmioty oraz kot. Nastêpnie wszyscy spraw-
dzacie ustawion¹ sytuacjê z t¹ przedstawion¹ na zdjêciu. Jeœli twój gracz
zbudowa³ poprawnie opisan¹ sytuacjê, mo¿esz zatrzymaæ kartê. 

Wersja dla graczy powy¿ej 6 lat

Zasady s¹ takie same jak w wersji z kostk¹. Kiedy gracz wyrzuci sym-
bol „usta” wtedy dziecko szeœcioletnie lub starsze i osoba doros³a opi-
suj¹ sytuacjê jak¹ widz¹ na zdjêciu bez pos³ugiwania siê gestami i mi-
mik¹ ich narzêdziem jest s³ownictwo. Wskazanym jest by gracz, który
opisuje kartê odwróci³ siê i zamkn¹³ oczy. 

Zakoñczenie gry 

Wygrywa dziecko, które jako pierwsze zdobêdzie cztery karty. Przy
piêciu graczach, kto jako pierwszy ma 3 karty wygrywa. 

Wskazówka dla graczy

Wa¿nym punktem jest tylko i wy³¹cznie pozycja przedmiotów i kota:
na, pod, obok itd. Nie jest wa¿nym zapamiêtaæ czy poduszka le¿y
po przek¹tnej (tak jak pokazane na zdjêciu) czy w którym kierunku
patrzy kot. 
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