
Iloœæ graczy: od 1 do 4
Czas gry: 45-50 min 

Cel gry 

Kto ubierze swojego kota jako
pierwszy – wygrywa. 

Przygotowanie do gry 
Przed gr¹ nale¿y wszystkie ele-
menty wyj¹æ z pude³ka i poroz-
k³adaæ po œrodku sto³u. ¯etony
z nazwami pozostawiamy w pu-
de³ku, przy tym wariancie gry nie
bêd¹ nam one potrzebne. Na-
stêpnie gracze musz¹ rozdzieliæ
miêdzy sob¹ sylwety kotów i z³o-
¿yæ ko³owrotek potrzebny w tej
rundzie. 

Ubieramy kota 
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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 przeznaczona jest dla dzieci po-

wy¿ej 3 lat. Zawiera ma³e elementy – ryzy-
ko zad³awienia. 

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

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

4. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 
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na tu³ów: 
koszulka – a T-shirt
sweter – a sweater
kurtka – a jacket
bluzka – a blouse

na nogi: 
d¿insy – jeans
spodenki – shorts
spódniczka – a skirt
spodnie – trousers

na stopy 
buty sportowe – trainers
klapki – flip-flops
kozaki – boots
buty – shoes

Zestaw zawiera: 
4 plansze z kotami, 
ko³owrotek 
szpilka z tworzywa do ko³owrotka
ubrania: 16 elementów ubrania na podstawie prostok¹ta 
16 ¿etonów z podpisami ubrañ

2

Rozpoczêcie gry

Ten rozpoczyna grê kto jako ostatni widzia³ kota. Nie mo¿ecie siê
zdecydowaæ? Grê rozpoczyna najm³odszy uczestnik zabawy „puszcza-
j¹c” w ruch ramiê ko³owrotka. 

Rozgrywka

Co pokaza³o ramiê ko³owrotka? Na polu ko³owrotka strza³ka poka-
zuje: g³owê, stopê lub tu³ów. Gracz bierze t¹ czêœæ ubioru, piktogram
z ko³owrotka informuje bowiem jak¹ czêœæ ubioru gracz uk³ada na
swoim kocie. 

Co zrobiæ jeœli miejsce na kocie jest ju¿ zajête? Na ko³owrotku strza³-
ka pokazuje piktogram z t¹ czêœci¹ cia³a, która jest ju¿ zajêta, ucze-
stnik mo¿e wymieniæ sobie rodzaj stroju (jeœli chce), albo traci kolej-
kê i grê rozpoczyna nastêpna w kolejnoœci osoba. 

strza³ka pokaza³a szafê: wówczas masz szansê szybko uzupe³niæ
lub zmieniæ ubranie, wykorzystuj¹c ¿etony z puli u³o¿onej po œrod-
ku sto³u. 
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Koniec gry 

Zwyciêzc¹ zostaje gracz, który jako pierwszy ubierze swojego kota. 

Wariant I

Zakodowane koty

Cel gry 

Kto ubierze swojego kota jako pierwszy wed³ug wylosowanego kodu
– wygrywa. 

Przygotowanie do gry

Przed gr¹ nale¿y wszystkie elementy wyj¹æ z pude³ka i porozk³adaæ
po œrodku sto³u. ¯etony z nazwami dzielimy na 4 stosiki – rzeczy na
g³owê, na tu³ów, na nogi, na stopy. Nastêpni gracze musz¹ rozdzie-
liæ miêdzy sob¹ sylwety kotów i z³o¿yæ ko³owrotek potrzebny równie¿
w tej rundzie. 

Rozpoczêcie gry 

Przed rozpoczêciem gry ka¿dy z uczestników losuje po jednej kartce
ze stosika i uk³ada j¹ na ilustracji kota zgodnie z miejscem przezna-
czenia: trójk¹t – g³owa, prostok¹t – tu³ów, kwadrat – nogi, kó³ko –
stopy. Ten gracz rozpoczyna grê któremu najlepiej uda siê zamiau-
czeæ. Nie mo¿ecie siê zdecydowaæ, komu ta sztuka uda³a siê najbar-
dziej? Grê rozpoczyna najm³odszy uczestnik zabawy „puszczaj¹c”
w ruch ramiê ko³owrotka. 

Rozgrywka 

Co pokaza³o ramiê ko³owrotka? Na polu ko³owrotka strza³ka pokazu-
je: g³owê, stopê lub tu³ów. Gracz bierze t¹ czêœæ ubioru z œrodka sto³u,
której nazwê ma na ¿etonie. Poprawnoœci dokonanego wyboru mo¿e
dokonaæ dziêki zamieszczonemu na kartonikach systemowi samokon-
troli (znaczki z obrazka powinny siê zgadzaæ ze znaczkami z podpisu) 
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Wariant III

What do you call it in Polish? / What’s this in Polish? 

Cel gry 

Wygrywa ta osoba, która uzbiera najwiêksz¹ iloœæ punktów. 

Przygotowanie do gry 

Z pude³ka wyjmujemy ¿etony i obrazki. Plansze z kotami i ko³owro-
tek w tej grze nie bêdzie nam potrzebny. Kolorowe obrazki ubrañ ko-
tów ustawiamy w s³upki jeden pod drugim gdzieœ w oddalonym miej-
scu – najlepiej za parawanem – bêdzie to rodzaj autokorekty. 

Przebieg gry 

¯etony z nazwami umieszczamy w woreczku. Teraz zaczynaj¹c od dziec-
ka, które jako pierwsze zna angielsk¹ nazwê s³owa kot – a cat – rozpo-
czynamy grê. Po wylosowaniu przez dziecko i odkryciu ¿etonu, ca³a gru-
pa zadaje pytanie: What’s this? What do you call it in Polish? / What’s
this in Polish? Uczestnik zabawy musi dokonaæ przet³umaczenia poda-
nego na ¿etonie wyrazu z j. angielskiego na polski np. a jacket – kurtka

Wskazówka

Jeœli nie jest pewien swojej wiedzy, lub dokona³ b³êdnego t³umacze-
nia idzie za parawan i szuka pasuj¹cego kodem obrazka, a nastêp-
nie g³oœno podaje jego t³umaczenie

S³owniczek wyrazów u¿ytych w grze: 

na g³owê: 
czapka z daszkiem – a cap
kapelusz – a hat
okulary – glasses
kask – a helmet
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Co zrobiæ jeœli miejsce na kocie jest ju¿ zajête? Na ko³owrotku strza³-
ka pokazuje piktogram z t¹ czêœci¹ cia³a, która jest ju¿ zajêta, ucze-
stnik mo¿e wymieniæ sobie rodzaj stroju (jeœli chce), albo traci kolej-
kê i grê rozpoczyna nastêpna w kolejnoœci osoba. Bawi¹c siê z dzieæmi
wprowadzamy zwroty: ja ju¿ mam np. okulary – kto chce siê ze mn¹
zamieniæ? 

strza³ka pokaza³a szafê: wówczas masz szansê szybko uzupe³niæ
ubranie o brakuj¹ce ¿eton, wykorzystuj¹c ¿etony z puli u³o¿onej po
œrodku sto³u. 

Koniec gry 

Zwyciêzc¹ zostaje gracz, który jako pierwszy ubierze swojego kota
wed³ug wczeœniej wylosowanego kodu

Wariant II
Who’s got…? 

Cel gry: 

Ten gracz, który jako pierwszy zbierze wszystkie podpisy do obrazków
wygrywa. 

Przygotowanie do gry

W grze mo¿e braæ od 2 do 5 osób. Jeœli w grê uczestnicz¹ 4 i mniej
osób jedna osoba jest prowadz¹cym lub tê rolê przejmuje nauczy-
ciel. Ka¿dy z graczy w dowolny sposób ubiera swojego kota, po wy-
konaniu tej czynnoœci jest gotowy do gry. 

Przebieg gry 

Grê rozpoczyna wykonanie kociego grzbietu przez ka¿dego z jej ucze-
stników. 

Wskazówka 

Je¿eli dzieci ci¹gle nie mog¹ uzgodniæ kto jako pierwszy podniós³ rê-
kê – prowadz¹cy zadaje pytanie od najm³odszej osoby zaczynaj¹c,
id¹c dalej w kierunku wskazówek zegara. Wszystkie ¿etony u³o¿one
s¹ na stosiku, odwrócone napisami do blatu sto³u. Teraz gracze, któ-
rzy siedz¹ w kole bior¹ je z góry stosika po kolei. 

Nastêpnie wszyscy siedz¹ w skupieniu i s³uchaj¹ krupiera. On trzyma
w rêku pierwsz¹ z wylosowanych kartek i pyta Who’s got glasses? Te-
raz ta osoba, która jako pierwsza odpowie Me lub I have (ew. I’ve
got them) otrzymuje ¿eton z podpisem – oczywiœcie zanim go bêdzie
mog³a zabraæ jako punkt musi dokonaæ autokorekty, za pomoc¹ po-
równania kodów na obrazku i na podpisie. 

Zakoñczenie gry 

Ta osoba, która jako pierwsza uzbiera wszystkie podpisy do swojego
kota – zostaje zwyciêzc¹. 
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