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Kilka sléw wprowadzenia

Masz przed soba czeS¢ pierwsza serii ZAS z gra mnemotechniczng — Strzaly. Catos¢
sktada si¢ z 6 czg$ci. Lacznie, we wszystkich szesciu czesciach, znajdziesz ponad 1200 gotowych,
rysunkowych skojarzen do najczesciej uzywanych, angielskich stow.

Metoda ZAS (Zapamigtywanie Angielskich Stowek — zaskakujaco tatwe) jest najszybszym
sposobem zapamigtywania obcojezycznych stowek. Dzigki uzytym w niej mnemotechnikom,
efektywno$¢ zapamigtywania wzrasta co najmniej dziesi¢gciokrotnie w pordwnaniu z tradycyjnym
sposobem nauki, przez wielokrotne powtarzanie. Metodg rysunkowych skojarzen, nawet dziecko ze
stwierdzong dysleksja potrafi na trwate 1 bez wysitku zapami¢ta¢ od 20 do 50 stow w ciagu kilku
minut. Stowka mozna z tatwoscig przyswoi¢ podczas zabawy, wykorzystujac jedna z gier
mnemotechnicznych lub po prostu przegladajac plansze ze skojarzeniami, pomijajac gry.

Tradycyjny sposéb zapamigtywania slowek i1 mnemotechniczng metod¢ ZAS mozna
porownac do ciggnigcia stukilogramowego worka po chropowatej powierzchni (metoda tradycyjna)
1 wiezienia go na wozku (metoda ZAS). Sprobuj i pordwnaj. Zapamigtywanie obcojezycznych stow
moze stac¢ si¢ Twoja pasja.

Pominigte sg tu te stowa, ktore maja podobne brzmienie w jezyku polskim i angielskim, np.
syn — son, garaz — garage. W serii ZAS wystepuja najczesciej uzywane angielskie stowa, w tym
wszystkie czasowniki nieregularne w trzech podstawowych formach.

Cala seria zawiera dwa zestawienia stowek. Jedno tematyczne, sktadajace si¢ z 15 tematow
rozbitych na 6 czesci, drugie — alfabetyczne, znajdujace si¢ w czesci szoste] z samym tekstem
skojarzen, bez rysunkow.

Kazda cze$¢, oprocz drugiej, zawiera inng gre do nauki angielskiego. Za to w drugiej czesci
podana jest sprytna metoda szybkiego zapamigtania odmiany wszystkich czasownikéw
nieregularnych.

Uwaga. Niektore stowa zamieszczone s3 w danym temacie, chociaz naleza do innego. Na
przyktad w temacie ,,ciato” znajduje si¢ wyraz lip (czyt. lip) oznaczajacy warge oraz stowo leap
(czyt. lip), co znaczy ‘skaka¢, przeskoczy¢’. Wyraz ,.skaka¢” powinien znajdowac si¢ w czesci
»czasowniki”, lecz by ulatwi¢ zapamigtanie obydwu stow, lepiej byto umiescic je obok siebie, gdyz
majg podobne brzmienie. W zwigzku z powyzszym trzeba pamigtaé, ze zestawienie stow z danego
tematu (np. zwierzeta, przymiotniki, przyroda) moze by¢ niepetne, gdyz wiele z nich znajduje si¢ w

innych miejscach. Jednak dzigki zestawieniu alfabetycznemu tatwo mozna odnalez¢ poszukiwane



stowo, wraz z jego skojarzeniem (przy stéwku podany jest numer tematu i numer planszy, na ktorej
wystepuje).

Najprosciej wyjasni¢ metode skojarzen na przyktadzie. W krotkim zdanku, znajdujacym sie
pod angielskim stéwkiem i jego polskim tlumaczeniem, nalezy zwroci¢ uwage na pierwsze sylaby
stow (zawsze sa one zapisane wytluszczonym drukiem). Trzeba pamigta¢, Zze skojarzenie jest do
wymowy, podanej w nawiasie, a nie do zapisu slowa.
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zapis siowka - " uproszczony zapis
po angielsku SH OE (sz H) sy

but

Wwymowy

polskie znaczenie
- —_— . .
stowka ——rr = skojarzenie

But wzayladzie.

Dominic O’Brien jest osmiokrotnym mistrzem Mistrzostw Pamigci. To wiasnie on oszukat
system kasyn w Las Vegas, zdobywajac fortung, ale tez otrzymat dozywotni zakaz wstgpu do kasyn
na calym $wiecie. Udalo mu si¢, miedzy innymi, zapami¢ta¢ w ciggu 30 minut 2385 losowo

wygenerowanych cyfr kodu dwéjkowego. Osiagnal to dzigki mnemotechnikom.

Mozesz ciggnaé worek lub uzy¢ wozka.



Spis tresci

Czes¢ I (14 planszy)
1.1. Cialo, body - 1 (8 planszy)
1.2. Czas, time - 2 (6 planszy)
1.3. Tabele sprawdzajace

1.4. Gra - Strzaly

Pozostale czesci

Czes¢ 11 (57 planszy)

2.1. Czasowniki, verbs - 3 (57 planszy)

2. 2. Czasowniki nieregularne, irregular verbs
2.3. Tabele sprawdzajace

Czes¢ III (33 plansze)

3.1. Dom, house - 4 (19 planszy)
3.2. Ludzie, people - 5 (7 planszy)
3.3. Miasto, town - 6 (7 planszy)
3.4. Tabele sprawdzajace

3.5. Gra - Mosty

Cze$¢ 1V (33 plansze)

4.1. Potozenie, location - 7 (5 planszy)

4.2. Przymiotniki, adjectives - 8 (28 planszy)
4.3. Tabele sprawdzajace

4.4. Gra - Zdobywcy

Cze$¢ V(40 planszy)

5.1. Przyroda, nature - 9 (13 planszy)
5.2. Pytania, questions - 10 (2 plansze)
5.3. Rozne, different - 11 (25 planszy)
5.4. Tabele sprawdzajace

5.5. Gra - Druzyna

Czes¢ VI (17 planszy)

6.1. Sporty, sports -12 (2 plansze)

6.2. Ubrania, clothes - 13 (4 plansze)
6.3. Zwierzgta, animals - 14 (3 plansze)
6.4. Zywnosé, food - 15 (8 planszy)
6.5. Tabele sprawdzajace

6.6. Gra - Twierdza

6. Zestawienie alfabetyczne
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1. HEAD (hed) glowa
Hetman ma wielkq glowe.

2. AHEAD (ehed) przed, z przodu
Z przodu stoi E przed hetmanem.

1. NECK (nek) szyja

Nekiarynka do szyi sie przytula.
NECKLACE (neklis) naszyjnik,

2. NEXT (nekst) nastepny, obok
Nektarynka stoi obok i twierdzi, ze jest
nastepna w kolejce do szyi.

3. KNOCK (nok) pukaé, stukaé
Jedno puknigcie i nokaut.

CHEST (czest)
skrzynia, klatka piersiowa
Czestuje sig cukierkami ze skrzyni.

plecy, tyl, z powrotem

Tylko plecy, czyli tyl bakterii widaé.
Bakteria musi is¢ z powrotem.
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g"m 1. MOUTH (mauf) usta, buzia
i A . : =T Ma ufajdane usteczka dzieweczka.
-F""“OJr. _ = . 2. LIP (lip) warga, skraj, brzeg

-gt—g{H i " = Lipa na brzegu wargi.
3. LEAP (lip) skakaé, przeskoczyé, skok
Lipa przeskakuje przez mur.
4. LEAPT (lept) przeskoczyl
(czas przeszly od leap)
Przeskoczyl przez lepigcq sie lit. T.
Lipa lit. T przeskoczyla.

(czas terazniejszy i przeszly Jest tah sam)
ChodZzi na fitness, by ubrania na nig
pasowaty.

2. FEET (fit) stopy

MUSTACHE (mast<ea>sz)
wagsy

Masio tez ma wagsy.

broda, zarost

Biedak ma dluga brode.
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TONGUE (rang)
Jek

Tango na jgzyku tanczg.

1. EYE (qj) oko
Aj! Moje oko!

2. ICE (qjs) lod
j! S, nie rzucaj we mnie lodami!
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T OOTH (z‘u<sf>)
zgb

Tusz na zgbie ma.

ucho, shich, kos

Iryska do ucha probuje whozyc.
Irysek do kosa sie pr@klen‘

FJ"
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BELLY (beli)
brzuch

Kawat beli przewraca sig jej na brzuch.

1. FINGER (finger) palec u reki
Palec u reki dotart do finatu gier.

2. TOE (teu) palec u nogi
Wielki palec u nogi dziadka Telofila.

1 !
s -

NAIL (nejl)
paznokiec, gwozdz

noga

Nogqg w leguming wdepneta.
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SHOULDER (szolde(r))
ramie

1. FOOT (fut) stopa
Stopa dotyka futerka.

2. FOOD (fud) jedzenie
Jedzenie do futerka ciggnie.

1. KNEE (ni) kolano
Nitka owinieta wokol kolana.

2. KNEEL (nil) kleczec
(patrz - knee - kolano)
W Nilu kleczq.

3. KNELT (nilt) klekngt
(czas przeszily od kneel)
W Nilu Tosia klekala.

e

M (her) wfo.sy, wios, siersé
Wlosy w herbacie.

2. HEAR (hie(r)) stvszeé
Tureqg styszy Hierloulesa.

3. HERE (hije(¥)) tu, tutqj, oto
Tutaj jest hijerbaia.

4, THERE (de(r)) tam
Tam jest derka.
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1. BONE (boln) kosé
Bollek na czole ma kosé.

2. BOWL (boll) miska
Botlek trzyma miske.

3. BALL (bol) pitka
Bolek pitke trzyma.

4. BOW (bot) tuk, dziéb, skion
Botlek tuk ma na reku.

BRUISE (bruuz)

siniak

Bruzda po siniaku zostata.

= TRl T TR e

-l

; ' BRAIN (brein)
- mozg

FRECKLES (frekiz)
piegi
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1. CHIN (czin) podbrédek
Kobieta z cinkim podbrédkiem.

2. CHEEK (czik) policzek
Na policzku cos siedziato i czikawki
dostato.

1. FRIDGE (fridz) lodéwka
Frytko idz do lodowki.

2. FRINGE (frindz) grzywka
Frytko indg (idz) i nie depcz

1. MIND (maind) umysl, pamietac
Majty Indianka maw umysle, ciggle o nich
: pamigta.

* 2. REMIND (rimaind) przypominac
- Rymowanki o majtach Indianka sobie
przypomina.
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. HAND (h<ea>nd) reka
Reka Henryka z literkg D.

2. HUNT (hant) polowac
Hanka tu poluje.

3. HANG (h<ea>nn) wieszaé ?“"P‘u‘ﬂrﬁ;:
Henryk lit. G zawiesza. S~
4. HUNG (hann) wieszal "‘““""'mh____u
(czas przeszly od hang) ’
Hanka lit. G zawieszala.

SKIN (skin)
skora

Z kin skory wychodzg.

g T i e i

1. BODY (body) ciato
Body opina je cialo.

2. SOMEBODY (sambody) ktos

3. NOBODY (nolbody) nile

b bolalelml. | 1 1 Lalalemp | rtoulaniiot

- g i = - - .
‘:-' mw%lﬂﬂ*rﬂw { JH”'MM“HEJHMM 1 ! 1 | ‘.‘,.E‘- m\.'

0 1 5 A 2 o e e P P g g PR BSFRAR R~

—A HE Tt T 7 i-._', . A :

g Bl e
B s <Rl G


http://www.tcpdf.org

o G ki T

o, _;f«-‘.a _ﬂ-..m"\-.'-“ﬂu;,&'_-'s_'."“
o el

o ;'M.H#Mﬁ.}‘*‘ [

I DAY (de]) dzien
Dejzi to jest twéj dzien.

2. TODAY (tudej) dzisiaj
Tu Dejzi to dzisiejszy dzien.

L WEAK (tik). s;‘aby
Lyko trzyma za weekend i okazuje sie,
ze jest stabe, bo peka.

2. WEEK (tik) tydzien
Weekend to koniec tygodma

MONTH (manf)
miesigc
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1. TIME (tqjm) czas, raz
Przez tajemnicze drzwi czasu tylko raz sie
przechodzi.

2. TIE (taj) wigzad, krawat
W tajemmiczych drzwiach wisi zawigzany krawat.

E—-{;g_ —j 3. TIGHT (tajt) ciasny
: E?"" “; Ciasno zawigzuje krwat w tajemniczych drzewiach
e, pay literka T.

TONIGHT (tunajt) dzis wieczorem

2. KNIGHT (najt) rycerz

Y| Najtaniej nocq mozesz wynajgé rycerza do
: ochrony.

1. HOUR (ater) godzina
2. OUR (ater) nasz, nasza, nasze

Nasz awers — nasza godzina.

2. NOW (nal) teraz

~ Teraz musisz sig tego nauczyé, teraz, a nie
pOiniej.

= No now (czyt. nou nau) czyli - nie teraz
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E VENING (iwning) i
wieczér hahec bl | <
Iwan i Nina spotykajq sie wieczorem. & =5n mnm ws

MORNING (mormng)
ranek
Mors do Niny przychodzi z rana.

TOMORROW ( tumoroz’)
Jutro

Tu moro moje ma jutro byé.
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1. USUALLY (juzueli) zwykle
Jozio do uli zwykle o tej porze
przychodzi.

1
iF

s

OFTEN (ofen)
czesto

- ALWAYS (oltejs) -
zawsze '

RARELY(}’QP’ZI) *‘-ﬁ.;,_;\:,tfg'm—-s.ﬂ

rzadko A g P i o

B MR N et

Rzadko rarytasy Lili ma.
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FUTURE (fiucze)
przyszly

F i, fiu czeresnie w przysztosci bedg
wspaniafe.

LATE (lejt)
pozno, pézny

Gdy robi sig pézno pojawia sie lejz T

1. EVER (ewer) kiedvkohviek
Kiedykolwiek E z Weronika moze si¢ spothad.

2. FOREVER (forewer) zawsze
Forse Weronika zawsze ma.

3. NEVER (newer) nigdy
Nelctarynka i Weronika nigdy sie do siebie nie zbliza,

T

after) pozniej,
Troche pozniej A w termos masz
wskoczyé
o iy sty e

ki
2. AFTERNOON (afternun) popotudnie sk
after — po_  noon - potudnie e e

5
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EARLY (erli)
wcezesnie

Eryk lizaka lize wezesnie.

SOON (sun)
wkrotce

Whkrotce Sunia tu bedzie.

st 3
e g g T

GO (egod)
(jakis czas) temu

Jakis czas temu byta egoistkq.

DURING (diurin:)
- podczas

Podczas rozmowy z diurniem zapadta
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l.body 1 -6

head mouth tongue belly shoulder bone
ahead lip eye finger foot bowl
neck, feet tooth toe food ball
necklace
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




l.cialo1 -6

glowa usta, buzia jezyk brzuch rami¢ kos¢
przed, warga, skraj, |oko palecurgki |stopa miska
z przodu brzeg
szyja skakac, zab palec unogi |jedzenie pitka
przeskoczy¢,
skok
nastepny, przeskoczyt  |ucho, stuch, |paznokie¢, kolano tuk, dziob,
obok (czas ktos gwozdz skton
przeszty)
puka¢, stuka¢ | odpowiedni, noga klecze¢ siniak
pasowac,
pasowat
skrzynia, stopy klgknat (czas |mozg
klatka przeszly)
piersiowa
plecy, tyt, wasy wlosy, wlos, |piegi
Z powrotem sier§¢
broda, zarost stysze¢
tu, tutaj, oto
tam
1. cialo 7—8
krew reka
podbrodek polowacd
policzek wieszac
lodéwka wieszat
(czas
przeszty)
grzywka twarz
umyst, wiara,
pamigtac wiernosc,
wyznanie
przypomina¢ | skora
ciato
kto$

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

dzien czas, raz wieczor zwykle przyszty wczesnie
dzisiaj wiazac, ranek niezwykty pézno, pdzny |wkrotce

krawat
staby ciasny jutro czesto kiedykolwiek |(jaki$ czas)

temu
tydzien rajstopy wczoraj Zawsze Zawsze podczas
miesiac noc, wieczor rzadko nigdy
rok rycerz poOzniej, po,
gdy

godzina popotudnie

nasz, nasza,

nasze

nie

teraz




Gra — Strzaly

Archipelag Krolestwa Poilnocy zostal opanowany przez okrutne bestie. Wygnani
potomkowie wladcoOw zamierzaja odzyska¢ swoje dziedzictwo. Musza jednak najpierw pokonad
krwiozercze stwory, godzac w nie strzalami mocy. Na kazdej wyspie 1 wysepce znajduje si¢ jedna
bestia. Ten, kto pierwszy odzyska swoje wyspy, zostanie wiadcg Archipelagu. Jezeli w grze bierze

udziat tylko jedna osoba, po prostu odzyska swoje krolestwo.

W grze moze bra¢ udzial jeden lub dwdch uczestnikéw. Najpierw zostang przedstawione
ogolne zasady gry, a nastgpnie jej warianty, zaleznie od tego, czy ma w niej bra¢ udziat jeden, czy

wiecej graczy.

Do gry nalezy przygotowa¢ dwie tabele: z angielskimi stowkami i odpowiadajaca jej tabele z
polskim thumaczeniem stéwek (moze by¢ wigcej tabel, jezeli sktadajg si¢ z mniej niz 6 kolumn).
Nalezy tez przygotowa¢ odpowiadajace tabelom strony (plansze) z zestawien tematycznych.

Ponizej podano przyktadowe tabele ze stéwkami angielskimi i1 polskimi.

Tabela sprawdzajaca angielska 1. body (ciato), 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/ brain
kneeled
back feet hair freckles
mustache hear
beard here
there




Tabela sprawdzajaca polska 1. ciato, kolumny od 1 do 6.

1 2 3 4 5 6
glowa usta, buzia jezyk brzuch rami¢ kos¢
warga, skraj, . .
przed, z przodu brzeg oko palec u reki stopa miska
skakac,
szyja przeskoczy¢, |zab palec u nogi jedzenie pitka
skok
przeskoczyt ucho, stuch, paznokiet, tuk, dzidb,
nastepny, obok (czas przeszty) |klos gwozdz kolano skton
odpowiedni,
pukac, stuka¢ | pasowac, noga klecze¢ siniak
pasowat
skrzyma, klatka stopy klgknat (czas mézg
piersiowa przeszty)
plecy, tyl, z wlosy, wlos, .
powrotem wasy siers¢ piegl
broda, zarost stysze¢
tu, tutaj, oto
tam

Dwie powyzsze tabele (kazda z szeScioma kolumnami) odpowiadajg szeSciu wybranym
stronom (planszom). Kazda kolumna tabeli odpowiada kolejnej stronie (planszy) ze skojarzeniami.
Pierwsze kolumny tabel odpowiadaja pierwszej stronie (planszy) z zestawienia tematycznego itd.
Na kazdej z plansz podane sg stowka:

* po angielsku razem z ze zblizonym zapisem fonetycznym;
* ich polskie thumaczenie;
» skojarzenia, utatwiajace ich zapamigtanie.

Szes¢ kolejnych stron (plansz), z zestawienia tematycznego — ciato, podano ponize;j.
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Na kazdej stronie podany jest numer tematu wraz z numerem kolumny. Kazda kolumna jest

wyspa opanowang przez bestie. Im wiecej stow w danej kolumnie, tym silniejsza bestia. Liczba

stow jest rowna liczbie strzat, ktore trzeba zuzy¢, by skutecznie unieszkodliwi¢ potwora.

Wersja dla dwéch graczy

Potrzebujemy kilkudziesigciu, okoto pottoracentymetrowych, patyczkéw (moga byc¢

zrobione z zapatek), ktore beda strzatami mocy.



Uczestnicy ustalaja, przez ile minut zapoznaja si¢ ze stowkami z wybranych szeSciu
kolejnych plansz znajdujacych si¢ w zestawieniu tematycznym (od 5 do 10 minut). Bardzo wazne
jest czytanie na glos stowka po angielsku, po polsku oraz podanego skojarzenia. Przy czytaniu na
glos uaktywniajg si¢ odpowiednie obszary w mézgu, ktore nie wykazuja swojej aktywnos$ci podczas
cichego czytania. Skojarzenie rowniez powinno by¢ przeczytane na gtos.

Kazdy z uczestnikéw posiada dwie tabele — jedng ze stowkami angielskimi i drugg ze
stowkami polskimi, ktére odpowiadajg wybranym planszom.

Tabele sprawdzajace zginamy na poél, tak aby po jednej stronie znajdowaly sie¢ trzy kolumny

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

Runda I Zgigte na pot tabele (ang. 1 pol.) uktadamy tak, aby u jednego z graczy granatowe
kolumny byty na wierzchu, czyli byty widoczne, a czarne znajdowaty sie pod spodem, a u drugiego
odwrotnie — widoczne maja by¢ pierwsze trzy kolumny z napisami czarnymi, a granatowe maja
znajdowa¢ si¢ pod spodem. Ponadto uczestnicy maja wglad w kolorowe plansze swojego
przeciwnika, odpowiadajace wybranym kolumnom.

Jeden z graczy wybiera jakie$ stowko z lezacej przed nim angielskiej tabeli, ktorg ma przed
sobg 1 wypowiada je. Przeciwnik ma za zadanie poda¢ jego polskie thumaczenie. Nastgpnie
pierwszy uczestnik sprawdza w tabeli polskiej, czy odpowiedz byla poprawna. Jezeli udzielono
poprawnej odpowiedzi, gracz, ktéry wybieral stowko, kladzie na nie strzale, czyli patyczek, co
oznacza, ze bestia zostala ugodzona pierwsza strzala. Jezeli odpowiedz byla niewtasciwa, uczestnik
zaglada do kolorowej planszy ze skojarzeniami i czyta na glos skojarzenie do danego stéwka, a pole
zostawia puste, co oznacza, ze strzata chybila i trzeba bedzie w to miejsce strzeli¢ jeszcze raz. Jezeli
pierwsza strzata byta celna, uczestnik wypuszcza drugg strzate, az bestia zostanie pokonana, to
znaczy, ze przeciwnik odczytuje nastgpne stdowko z danej kolumny (nie musi by¢ z kolejnego
wiersza). Zmiana kolejki nastepuje, gdy gracz chybi, czyli poda niewlasciwe thumaczenie stowka,
lub, gdy przepedzi besti¢ z danej wyspy, czyli poda wlasciwe thumaczenie wszystkich stowek w
danej kolumnie.

Nastepnie drugi z graczy wybiera jakie$ stowko z angielskiej tabeli, ktéra ma przed soba i
sytuacja ma si¢ analogicznie.

Ilos¢ stowek w czarnych i granatowych kolumnach nie jest rowna, dlatego jeden z graczy
moze mie¢ mniej miejsc do przestrzelenia. Jezeli jeden z uczestnikow pokonal juz wszystkie bestie,
a drugi jeszcze nie, uczestnikowi, ktory ma juz wszystkie z glowy, przepadajg strzaty, a przeciwnik

dotad prébuje odpowiedzie¢ poprawnie, az unicestwi swoje potwory. Gracz, ktoremu przepadaja



strzaty, musi je liczy¢, gdyz w drugiej rundzie bedzie mial tyle podej$s¢ dodatkowych wigcej, ile
strzal mu przepadto.

Runda II Runda II przebiega podobnie do pierwszej, z ta roznica, ze gracz, ktory mial tabele
granatowe, teraz ma czarne, a ten, ktéry miat czarne, teraz ma granatowe.

Wygrywa ten z graczy, ktory pierwszy zdobedzie wszystkie pola.

Po rundzie drugiej mozna zakonczy¢ gre, mozna rowniez przeprowadzi¢ kolejne rundy.
Runda I1I i IV Gracze zaczynajg od stéw znajdujacych sie w tabelach z polskimi stéwkami, a nie
angielskimi. Pozostate zasady gry obowiazuja jak w rundzie I 1 II.

Modyfikacja moze polega¢ na tym, Zze uczestnicy moga tylko wypowiada¢ angielskie stowa,
badz wypowiadac je i pisaé. Zeby zapobiec niepotrzebnym nieporozumieniom, na poczatku trzeba
ustali¢, czy strzate uznaje si¢ za trafiong, kiedy stowo jest bezblednie wypowiedziane i napisane,
czy wystarczy poprawna pisownia, a w wypowiedzi moze by¢ pomyitka, czy na odwrot — w pisowni

moze by¢ pomytka, ale stowo musi by¢ poprawnie wypowiedziane.

Wersja dla jednego gracza

Zapoznajesz si¢ ze stowkami z wybranych szes$ciu kolejnych plansz znajdujacych sie¢ w
zestawieniu tematycznym, czyli jednej tabeli (od 5 do 15 minut). Bardzo wazne jest czytanie na
glos stowka po angielsku, po polsku oraz podanego skojarzenia. Przy czytaniu na glos uaktywniajg
si¢ odpowiednie obszary w mozgu, ktére nie wykazuja swojej aktywno$ci podczas cichego
czytania. Skojarzenie réwniez powinno by¢ przeczytane na glos. Nastepnie ktadziesz przed soba
tabele sprawdzajaca z angielskimi stowkami, ktora odpowiada wybranym planszom oraz pusty druk
tabeli (do wydrukowania na nastgpnej stronie).

Twoim zadaniem jest poprawne wpisanie polskiego tlumaczenia angielskich stow w
poszczeg6dlne rubryki. Po wpisaniu wszystkich dokonujesz sprawdzenia za pomoca tabeli ze
stowkami polskimi. Wyrazy wpisane nieprawidlowo nalezy skresli¢, co oznacza, ze strzat byt
nietrafiony.

Po pierwszym natarciu poswigcasz kilka minut na przypomnienie skojarzen tylko do tych
stow, ktore masz wpisane nieprawidlowo (nalezy pamigta¢, ze numer kolumny jest jednoczesnie
numerem planszy w zestawieniu tematycznym — kolorowe plansze z rysunkami). Po przypomnieniu
skojarzen nalezy ponownie wpisa¢ polskie slowka w odpowiednie miejsca oraz sprawdzi¢ ich
poprawnos¢. Ilos¢ natar¢ jest dowolna.

W przypadku popetnienia wiecej niz 10 btedow twoje strzaty odniosty niewielki skutek,

bestie doznaly znikomych obrazen, dalej panuja nad wyspami Archipelagu i sieja spustoszenie. Gdy



liczba popetnionych btedéw oscyluje miedzy 10 a 6, udalo ci si¢ na tyle wystraszy¢ potwory, ze
schowaty si¢ w podziemnych jaskiniach, nie opuscily jednak wysp. Ilo$¢ nietrafionych strzat
wynoszaca miedzy 5 a 3 oznacza, ze wigkszo$¢ bestii opuscita wyspy, zostat tylko ich przywddca
naszpikowany twoimi strzatami. Natomiast, gdy liczba btednych strzaléw wynosi 2 lub 1, wéwczas
ostatnia bestia uciekta w poplochu, a ty otrzymujesz miano Wiadcy Archipelagu Krodlestwa

Péinocy.

Pusta tabela do wydrukowania

1 2 3 4 5 6




