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

Cel gry 

Kto jako pierwszy uzupe³ni swoj¹ planszê o brakuj¹ce elementy – wy-
grywa. 

Przygotowanie do gry 

Przed gr¹ nale¿y wszystkie elementy wyj¹æ z pude³ka, a nastêpnie roz-
dzieliæ miêdzy sob¹ plansze z domami. 

Rozpoczêcie gry 

Ten rozpoczyna grê kto jako ostatni jecha³ wind¹. Nie mo¿ecie siê
zdecydowaæ? Grê rozpoczyna najm³odszy rozgrywaj¹cy i dalej toczy
siê ona zgodnie z ruchem wskazówek zegara. 
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NS 0986

S
I I

N
 N

S
 0

98
6 

06
/1

1

je punkt. Teraz prowadz¹cym zabawê zostaje nastêpna osoba w ko-
lejnoœci. 

S³owniczek wyrazów u¿ytych w grze 

a chimney – komin

a roof – dach

a wardrobe – szafa

a chair – krzes³o

a window – okno

a bed – ³ó¿ko

a shower – prysznic

stairs – schody

a lamp – lampa 

an armchair – fotel 

door – drzwi

a bath – ³azienka 

a carpet – dywan 

a table – stó³

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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Wariant IV

Umebluj dom / Furnish the Mouse

Cel gry 

Kto najdok³adniej umebluje swój dom wed³ug us³yszanych instrukcji
– wygrywa. 

Przygotowanie do gry 
Z za³¹cznika do instrukcji wykonaj kserokopie domów lub pokoju
dla ka¿dego uczestnika zabawy. Plansze kolorowych domów w tej
grze nie bêd¹ nam potrzebne. 
¯etony rozdzielamy pomiêdzy wszystkich uczestników gry kolora-
mi, tak aby ka¿de dziecko mia³o ca³y zestaw. Ka¿dy uczestnik za-
bawy odwraca ka¿dy z ¿etonów rysunkiem do góry i uk³ada je nad
plansz¹. 
Jeden z graczy zostaje prowadz¹cym

Przebieg gry 

Prowadz¹cy najpierw mebluje swój dom, w taki sposób jednak, aby
pozostali uczestnicy gry nie mogli tego zobaczyæ. Teraz za pomoc¹
wydawanych instrukcji kieruje innymi uczestnikami gry np.: stó³ jest
na górze, po prawo, ³ó¿ko stoi na dole po œrodku pokoju. itp. 

Wskazówka 

W pocz¹tkowym etapie gry, aby toczy³a siê ona dynamiczniej, mo¿-
na wykorzystaæ tylko od 4 do 5 ¿etonów. 

Zakoñczenie gry 

Po zakoñczonych instrukcjach wydawanych przez prowadz¹cego na-
stêpuje sprawdzenie powsta³ych domów z domem prowadz¹cego. Ta
osoba, która wykona³a to zadanie bezb³êdnie wygrywa lub otrzymu-

2

Rozgrywka

Gracze losuj¹ po kolei ¿etony i sprawdzaj¹, czy pasuj¹ one do swo-
jej planszy. 

Wybrany ¿eton pasuje do planszy? Gracz k³adzie wybrany ze sto³u
¿eton na pasuj¹cym miejscu. Nak³adaj¹c ¿eton na planszê nale¿y wy-
powiedzieæ zwrot 

- I haven’t got a lamp. I’ll take one. 

Wybrany ¿eton nie pasuje do planszy – pole z przedmiotem przed-
stawionym za pomoc¹ obrazka jest ju¿ zajêty na planszy – gracz od-
k³ada ¿eton. Wypowiada zwrot -This is a lamp. I’ll leave it. I’ve al-
ready got one in my home. Kolejka przepada i do gry przystêpuje
nastêpny w kolejnoœci uczestnik. 
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Koniec gry 

Zwyciêzc¹ zostaje gracz, który jako pierwszy zape³ni swoj¹ planszê
odpowiednimi ¿etonami. 

Wariant I

Bingo

Cel gry 

Kto jako pierwszy uzbiera 4 ¿etony tej samej rzeczy wygrywa. 

Przygotowanie do gry 

Przed gr¹ nale¿y dok³adnie wymieszaæ wszystkie ¿etony. Plansze z do-
mami nie bêd¹ nam potrzebne. 

Rozpoczêcie gry 

Grê rozpoczyna ta osoba, która by³a ostatnio w Pa³acu Kultury i Na-
uki w Warszawie. 

Nie mo¿ecie siê zdecydowaæ? Grê rozpoczyna najm³odszy uczestnik
zabawy. 

Rozgrywka 

Gracz, który rozpoczyna grê, losuje ¿eton i k³adzie go obrazkiem do
góry podaj¹c jego angielsk¹ nazwê, jeœli nazwa jest prawid³owa – mo-
¿e zostawiæ ¿eton i po³o¿yæ go przed sob¹ – jeœli odpowiedŸ jest b³ê-
dna, ¿eton wêdruje z powrotem do worka

Koniec gry 

Zwyciêzc¹ zostaje ten gracz, który jako pierwszy uzbiera karetê tych
samych ¿etonów i zawo³a bingo! 
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Przygotowanie do gry 

Z pude³ka wyjmujemy ¿etony. Plansze domów w tej grze nie bêdz¹
nam potrzebne. ¯etony, po uprzednim dobrym pomieszaniu rozk³a-
damy pomiêdzy uczestników gry. Grê rozpoczyna ta osoba, która
jest w stanie wymieniæ nazwy czterech mebli – rzeczy, które mo¿na
spotkaæ w domu. Ta osoba, która zrobi to jako pierwsza – rozpo-
czyna grê. Nie mo¿ecie siê zdecydowaæ grê rozpoczyna najm³odszy
uczestnik. 

Przebieg gry 

Grê rozpoczyna pierwszy uczestnik wyk³ada na œrodek sto³u dwa do-
wolne ¿etony np. lampê i okno, nastêpny w kolejnoœci mo¿e doko-
naæ ruch dok³adaj¹c do jednej lub drugiej strony odpowiedni taki
sam ¿eton okno lub lampê i dowolny drugi ¿eton np.: ³ó¿ko

A jeœli gracz nie ma odpowiedniego ¿etonu? 

Gracz ma dwie mo¿liwoœci: 
traci kolejkê i nie rusza uk³adu ¿etonów na stole, 
zbiera ze sto³u, te ¿e ¿etony, do których nie mo¿e do³o¿yæ ¿etonu
ze swojego zestawu, i przy pierwszym do którego ma parê dok³a-
da pasuj¹cy np. do lampy – k³adzie lampê, a nastêpnie dok³ada
dowolny ¿eton. 

Wskazówka 

Z u³o¿onego ci¹gu obrazków gracz zabiera wszystkie, te do których
nie ma pary. 

Zakoñczenie gry 

Ta osoba, która jako pierwsza pozbêdzie siê swoich ¿etonów zosta-
je zwyciêzc¹. 
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Uwaga 

Je¿eli gracze znaj¹ ju¿ doœæ dobrze s³ownictwo i chcemy przed³u¿yæ
czas gry – to wówczas gra toczy siê do ostatniego ¿etonu – zwyciêz-
c¹ zostaje ta osoba, która uzbiera³a najwiêcej karet (1 kareta sk³a-
da siê z 4 ¿etonów). 

Warianty 

Maj¹c 4 ¿etony tej samej rzeczy – mo¿na wykorzystaæ je do wyszuki-
wania podobieñstw i ró¿nic pomiêdzy nimi – jest z prawej lub z lewej
strony – jest mniejszy lub wiêkszy itp. Oczywiœcie u¿ywaj¹c jêzyka an-
gielskiego. 

Przygotowanie do gry 

Rozdzielamy plansze domów pomiêdzy sob¹ i k³adziemy obrazkiem
do blatu sto³u. Ka¿dy z uczestników gry wybiera sobie nazwê sklepu,
który bêdzie prowadziæ: remontowy, ³azienki, sypialnie, salony – wy-
poczynek. Wszystkie ¿etony s¹ dok³adnie wymieszane. 

Wskazówka 

Nazwê sklepu mo¿na napisaæ na kartce i u³o¿yæ nad plansz¹ symbo-
lizuj¹c¹ sklep z pewnoœci¹ pozwoli zapamiêtaæ jaki rodzaj rzeczy mo-
¿e siê w nim znaleŸæ. 

Przebieg gry 

Grê rozpoczyna ta osoba, która potrafi jako pierwsza nazwaæ w jê-
zyku angielskim 4 podstawowe pomieszczenia w domu: kuchnia, ³a-
zienka, sypialnia i salon. Nie mo¿ecie siê zdecydowaæ – grê rozpo-
czyna najstarszy uczestnik gry. 

Zakoñczenie gry 

Ta osoba, która uzbiera najwiêksz¹ iloœæ obrazków, które pasuj¹ do
wczeœniej wybranego sklepu – zostaje zwyciêzc¹. 

Wariant III

Domino

Cel gry 

Wygrywa ta osoba, która pozbêdzie siê jak najszybciej swoich ¿e-
tonów. 

Wariant II

Sklepy

Cel gry

Ten gracz, który zbierze wszystkie obrazki, które nale¿¹ do jego skle-
pu, wygrywa. 
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