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Kilka słów wprowadzenia

 Masz przed sobą część pierwszą serii ZAS z grą mnemotechniczną –  Strzały. Całość 

składa się z 6 części. Łącznie, we wszystkich sześciu częściach, znajdziesz ponad 1200 gotowych, 

rysunkowych skojarzeń do najczęściej używanych, angielskich słów.

Metoda ZAS (Zapamiętywanie Angielskich Słówek – zaskakująco łatwe) jest  najszybszym 

sposobem  zapamiętywania  obcojęzycznych  słówek.  Dzięki  użytym  w  niej  mnemotechnikom, 

efektywność zapamiętywania wzrasta co najmniej dziesięciokrotnie w porównaniu z tradycyjnym 

sposobem nauki, przez wielokrotne powtarzanie. Metodą rysunkowych skojarzeń, nawet dziecko ze 

stwierdzoną dysleksją potrafi na trwałe i bez wysiłku zapamiętać od 20 do 50 słów w ciągu kilku 
minut.  Słówka  można  z  łatwością  przyswoić  podczas  zabawy,  wykorzystując  jedną  z  gier 

mnemotechnicznych lub po prostu przeglądając plansze ze skojarzeniami, pomijając gry.   

Tradycyjny  sposób  zapamiętywania  słówek  i  mnemotechniczną  metodę  ZAS  można 

porównać do ciągnięcia stukilogramowego worka po chropowatej powierzchni (metoda tradycyjna) 

i wiezienia go na wózku (metoda ZAS). Spróbuj i porównaj. Zapamiętywanie obcojęzycznych słów 

może stać się Twoją pasją.  

Pominięte są tu te słowa, które mają podobne brzmienie w języku polskim i angielskim, np. 

syn – son, garaż – garage. W serii ZAS występują najczęściej używane angielskie słowa, w tym 

wszystkie czasowniki nieregularne w trzech podstawowych formach.   

Cała seria zawiera dwa zestawienia słówek. Jedno tematyczne, składające się z  15 tematów 

rozbitych na 6 części,  drugie – alfabetyczne,  znajdujące się  w części szóstej  z samym tekstem 

skojarzeń, bez rysunków. 

Każda część, oprócz drugiej, zawiera inną grę do nauki angielskiego. Za to w drugiej części 

podana  jest  sprytna  metoda  szybkiego  zapamiętania  odmiany  wszystkich  czasowników 

nieregularnych.

Uwaga. Niektóre słowa zamieszczone są w danym temacie, chociaż należą do innego.  Na 

przykład w temacie „ciało”  znajduje się wyraz lip (czyt. lip) oznaczający wargę oraz słowo leap 

(czyt.  lip),  co znaczy ‘skakać,  przeskoczyć’.  Wyraz „skakać” powinien znajdować się  w części 

„czasowniki”, lecz by ułatwić zapamiętanie obydwu słów, lepiej było umieścić je obok siebie, gdyż 

mają podobne brzmienie. W związku z powyższym trzeba pamiętać, że zestawienie słów z danego 

tematu (np. zwierzęta, przymiotniki, przyroda) może być niepełne, gdyż wiele z nich znajduje się w 

innych miejscach. Jednak dzięki zestawieniu alfabetycznemu łatwo można odnaleźć poszukiwane 



słowo, wraz z jego skojarzeniem (przy słówku podany jest numer tematu i numer planszy, na której 

występuje).

Najprościej wyjaśnić metodę skojarzeń na przykładzie. W krótkim zdanku, znajdującym się 

pod angielskim słówkiem i jego polskim tłumaczeniem, należy zwrócić uwagę na pierwsze sylaby 

słów (zawsze są one zapisane wytłuszczonym drukiem). Trzeba pamiętać, że skojarzenie jest do 

wymowy, podanej w nawiasie, a nie do zapisu słowa. 

Dominic O’Brien jest ośmiokrotnym mistrzem Mistrzostw Pamięci. To właśnie on oszukał 

system kasyn w Las Vegas, zdobywając fortunę, ale też otrzymał dożywotni zakaz wstępu do kasyn 

na  całym świecie.  Udało  mu  się,  między innymi,  zapamiętać  w  ciągu  30  minut  2385  losowo 

wygenerowanych cyfr kodu dwójkowego. Osiągnął to dzięki mnemotechnikom.

Możesz ciągnąć worek lub użyć wózka. 
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1. body 1 – 6
head mouth tongue belly shoulder bone
ahead lip eye finger foot bowl
neck, 
necklace

feet tooth toe food ball

next leap ear nail knee bow
knock leapt/ leapted leg kneel bruise
chest fit kneelt/kneeled brain
back feet hair freckles

mustache hear
beard here

there
1. body 7 - 8 
blood hand
chin hunt
cheek hang
fridge hung
fringe face
mind faith
remind skin

body
somebody
nobody



1. ciało 1 – 6
głowa usta, buzia język brzuch ramię kość
przed, 
z przodu

warga, skraj, 
brzeg

oko palec u ręki stopa miska

szyja skakać, 
przeskoczyć, 
skok

ząb palec u nogi jedzenie piłka

następny, 
obok

przeskoczył
(czas 
przeszły)

ucho, słuch, 
kłos

paznokieć, 
gwóźdź

kolano łuk, dziób, 
skłon

pukać, stukać odpowiedni, 
pasować, 
pasował

noga klęczeć siniak

skrzynia, 
klatka 
piersiowa

stopy klęknął (czas 
przeszły)

mózg

plecy, tył, 
z powrotem

wąsy włosy, włos, 
sierść

piegi

broda, zarost słyszeć
tu, tutaj, oto
tam

1. ciało 7 – 8
krew ręka
podbródek polować
policzek wieszać
lodówka wieszał

(czas 
przeszły)

grzywka twarz
umysł, 
pamiętać

wiara, 
wierność, 
wyznanie

przypominać skóra
ciało
ktoś
nikt



2. time 1 – 6
day time evening usually future early
today tie morning unusual late soon
weak tight tomorrow often ever ago
week tights yesterday always forever during
month night, tonight rarely never
year knight after

hour afternoon
our
no



2. czas 1 – 6
dzień czas, raz wieczór zwykle przyszły wcześnie
dzisiaj wiązać, 

krawat
ranek niezwykły późno, późny wkrótce

słaby ciasny jutro często kiedykolwiek (jakiś czas) 
temu

tydzień rajstopy wczoraj zawsze zawsze podczas
miesiąc noc, wieczór rzadko nigdy
rok rycerz później, po, 

gdy
godzina popołudnie
nasz, nasza, 
nasze
nie
teraz



Gra – Strzały  

Archipelag  Królestwa  Północy  został  opanowany  przez  okrutne  bestie.  Wygnani 

potomkowie władców zamierzają odzyskać swoje dziedzictwo. Muszą jednak najpierw pokonać 

krwiożercze stwory, godząc w nie strzałami mocy. Na każdej wyspie i wysepce znajduje się  jedna 

bestia. Ten, kto pierwszy odzyska swoje wyspy, zostanie władcą Archipelagu. Jeżeli w grze bierze 

udział tylko jedna osoba, po prostu odzyska swoje królestwo.

W grze może brać udział jeden lub dwóch uczestników. Najpierw zostaną przedstawione 

ogólne zasady gry, a następnie jej warianty, zależnie od tego, czy ma w niej brać udział jeden, czy 

więcej graczy.

Do gry należy przygotować dwie  tabele:  z  angielskimi  słówkami  i  odpowiadającą  jej  tabelę  z 

polskim tłumaczeniem słówek (może być więcej tabel, jeżeli składają się z mniej niż 6 kolumn). 

Należy też przygotować odpowiadające tabelom strony (plansze) z zestawień tematycznych.

Poniżej podano przykładowe tabele ze słówkami angielskimi i polskimi.

Tabela sprawdzająca angielska 1. body (ciało), kolumny od 1 do 6. 

1 2 3 4 5 6
head mouth tongue belly shoulder bone
ahead lip eye finger foot bowl
neck, necklace feet tooth toe food ball
next leap ear nail knee bow
knock leapt/ leapted leg kneel bruise
chest fit kneelt/

kneeled
brain

back feet hair freckles
mustache hear
beard here

there



Tabela sprawdzająca polska 1. ciało, kolumny od 1 do 6.

1 2 3 4 5 6
głowa usta, buzia język brzuch ramię kość

przed, z przodu warga, skraj, 
brzeg oko palec u ręki stopa miska

szyja
skakać, 
przeskoczyć, 
skok

ząb palec u nogi jedzenie piłka

następny, obok przeskoczył
(czas przeszły)

ucho, słuch, 
kłos

paznokieć, 
gwóźdź kolano łuk, dziób, 

skłon

pukać, stukać
odpowiedni, 
pasować, 
pasował

noga klęczeć siniak

skrzynia, klatka 
piersiowa stopy klęknął (czas 

przeszły) mózg

plecy, tył, z 
powrotem wąsy włosy, włos, 

sierść piegi

broda, zarost słyszeć
tu, tutaj, oto
tam

Dwie  powyższe  tabele  (każda  z  sześcioma kolumnami)  odpowiadają  sześciu  wybranym 

stronom (planszom). Każda kolumna tabeli odpowiada kolejnej stronie (planszy) ze skojarzeniami. 

Pierwsze kolumny tabel odpowiadają pierwszej stronie (planszy) z zestawienia tematycznego itd. 

Na każdej z plansz podane są słówka:

• po angielsku razem z ze zbliżonym zapisem fonetycznym;

• ich polskie tłumaczenie;

• skojarzenia, ułatwiające ich zapamiętanie.

Sześć kolejnych stron (plansz), z zestawienia tematycznego – ciało, podano poniżej. 



Na każdej stronie podany jest numer tematu wraz z numerem kolumny. Każda kolumna jest 

wyspą opanowaną przez bestię. Im więcej słów w danej kolumnie, tym silniejsza bestia. Liczba 

słów jest równa liczbie strzał, które trzeba zużyć, by skutecznie unieszkodliwić potwora.

Wersja dla dwóch  graczy

Potrzebujemy  kilkudziesięciu,  około  półtoracentymetrowych,  patyczków  (mogą  być 

zrobione z zapałek), które będą strzałami mocy.



Uczestnicy  ustalają,  przez  ile  minut  zapoznają  się  ze  słówkami  z  wybranych  sześciu 

kolejnych plansz znajdujących się w zestawieniu tematycznym (od 5 do 10 minut). Bardzo ważne 

jest czytanie na głos słówka po angielsku, po polsku oraz podanego skojarzenia. Przy czytaniu na 

głos uaktywniają się odpowiednie obszary w mózgu, które nie wykazują swojej aktywności podczas 

cichego czytania. Skojarzenie również powinno być przeczytane na głos.

Każdy z  uczestników posiada  dwie  tabele –  jedną  ze  słówkami  angielskimi  i  drugą  ze 

słówkami polskimi, które odpowiadają wybranym planszom.

Tabele sprawdzające zginamy na pół, tak aby po jednej stronie znajdowały się trzy kolumny 

z napisami czarnymi, a pod spodem kolejne trzy kolumny z napisami granatowymi. 

Runda I  Zgięte  na  pół  tabele  (ang.  i  pol.)  układamy tak,  aby  u  jednego  z  graczy  granatowe 

kolumny były na wierzchu, czyli były widoczne, a czarne znajdowały się pod spodem, a u drugiego 

odwrotnie – widoczne mają być pierwsze trzy kolumny z napisami czarnymi, a granatowe mają 

znajdować  się  pod  spodem.  Ponadto  uczestnicy  mają  wgląd  w  kolorowe  plansze  swojego 

przeciwnika, odpowiadające wybranym kolumnom. 

Jeden z graczy wybiera jakieś słówko z  leżącej przed nim angielskiej tabeli, którą ma przed 

sobą  i  wypowiada  je.  Przeciwnik  ma  za  zadanie  podać  jego  polskie  tłumaczenie.  Następnie 

pierwszy uczestnik sprawdza w tabeli  polskiej,  czy odpowiedź była poprawna. Jeżeli  udzielono 

poprawnej  odpowiedzi,  gracz,  który wybierał  słówko, kładzie  na nie strzałę,  czyli  patyczek,  co 

oznacza, że bestia została ugodzona pierwszą strzałą. Jeżeli odpowiedź była niewłaściwa, uczestnik 

zagląda do kolorowej planszy ze skojarzeniami i czyta na głos skojarzenie do danego słówka, a pole 

zostawia puste, co oznacza, że strzała chybiła i trzeba będzie w to miejsce strzelić jeszcze raz. Jeżeli 

pierwsza strzała  była celna,  uczestnik wypuszcza drugą strzałę,  aż  bestia  zostanie  pokonana,  to 

znaczy,  że  przeciwnik  odczytuje  następne  słówko z  danej  kolumny (nie  musi  być  z  kolejnego 

wiersza). Zmiana kolejki następuje, gdy gracz chybi, czyli poda niewłaściwe tłumaczenie słówka, 

lub, gdy przepędzi bestię z danej wyspy, czyli poda właściwe tłumaczenie wszystkich słówek w 

danej kolumnie.

Następnie drugi z graczy wybiera jakieś słówko z angielskiej tabeli, którą ma przed sobą i 

sytuacja ma się analogicznie. 

Ilość słówek w czarnych i granatowych kolumnach nie jest równa, dlatego jeden z graczy 

może mieć mniej miejsc do przestrzelenia. Jeżeli jeden z uczestników pokonał już wszystkie bestie, 

a drugi jeszcze nie, uczestnikowi, który ma już wszystkie z głowy, przepadają strzały, a przeciwnik 

dotąd próbuje odpowiedzieć poprawnie, aż unicestwi swoje potwory. Gracz, któremu przepadają 



strzały, musi je liczyć, gdyż w drugiej rundzie będzie miał tyle podejść dodatkowych więcej, ile 

strzał mu przepadło. 

Runda II  Runda II  przebiega podobnie do pierwszej,  z tą różnicą,  że  gracz,  który miał tabele 

granatowe, teraz ma czarne, a ten, który miał czarne, teraz ma granatowe.

Wygrywa ten z graczy, który pierwszy zdobędzie wszystkie pola.

Po rundzie drugiej można zakończyć grę, można również przeprowadzić kolejne rundy. 

Runda III i IV Gracze zaczynają od słów znajdujących się w  tabelach z polskimi słówkami, a nie 

angielskimi. Pozostałe zasady gry obowiązują jak w rundzie I i II.

Modyfikacja może polegać na tym, że uczestnicy mogą tylko wypowiadać angielskie słowa, 

bądź wypowiadać je i pisać. Żeby zapobiec niepotrzebnym nieporozumieniom, na początku trzeba 

ustalić, czy strzałę uznaje się za trafioną, kiedy słowo jest bezbłędnie wypowiedziane i napisane, 

czy wystarczy poprawna pisownia, a w wypowiedzi może być pomyłka, czy na odwrót – w pisowni 

może być pomyłka, ale słowo musi być poprawnie wypowiedziane.

Wersja dla jednego gracza

Zapoznajesz się  ze słówkami  z wybranych sześciu kolejnych plansz znajdujących się  w 

zestawieniu tematycznym, czyli jednej tabeli (od  5 do 15 minut). Bardzo ważne jest czytanie na 

głos słówka po angielsku, po polsku oraz podanego skojarzenia. Przy czytaniu na głos uaktywniają 

się  odpowiednie  obszary  w  mózgu,  które  nie  wykazują  swojej  aktywności  podczas  cichego 

czytania. Skojarzenie również powinno być przeczytane na głos. Następnie kładziesz przed sobą 

tabelę sprawdzającą z angielskimi słówkami, która odpowiada wybranym planszom oraz pusty druk 

tabeli (do wydrukowania  na następnej stronie).

Twoim  zadaniem  jest  poprawne  wpisanie  polskiego  tłumaczenia  angielskich  słów  w 

poszczególne  rubryki.  Po  wpisaniu  wszystkich  dokonujesz  sprawdzenia  za  pomocą  tabeli  ze 

słówkami  polskimi.  Wyrazy  wpisane  nieprawidłowo  należy  skreślić,  co  oznacza,  że  strzał  był 

nietrafiony. 

Po pierwszym natarciu  poświęcasz kilka minut na przypomnienie skojarzeń tylko do tych 

słów, które masz wpisane nieprawidłowo (należy pamiętać, że numer kolumny jest jednocześnie 

numerem planszy w zestawieniu tematycznym – kolorowe plansze z rysunkami). Po przypomnieniu 

skojarzeń  należy  ponownie  wpisać  polskie  słówka  w  odpowiednie  miejsca  oraz  sprawdzić  ich 

poprawność. Ilość natarć jest dowolna. 

W przypadku popełnienia więcej  niż 10 błędów twoje strzały odniosły niewielki skutek, 

bestie doznały znikomych obrażeń, dalej panują nad wyspami Archipelagu i sieją spustoszenie. Gdy 



liczba popełnionych błędów oscyluje między 10  a 6, udało ci  się na tyle wystraszyć potwory, że 

schowały  się  w  podziemnych  jaskiniach,  nie  opuściły  jednak  wysp.  Ilość  nietrafionych  strzał 

wynosząca między 5 a 3 oznacza, że większość bestii opuściła wyspy, został tylko ich przywódca 

naszpikowany twoimi strzałami. Natomiast, gdy liczba błędnych strzałów wynosi 2 lub 1, wówczas 

ostatnia  bestia  uciekła  w  popłochu,  a  ty  otrzymujesz  miano  Władcy  Archipelagu  Królestwa 

Północy.

Pusta tabela do wydrukowania 

1 2 3 4 5 6


