Educational Game

LET’S GO SHOPPING!

N =
== RuLES

Contents:
2 shopping trolleys and 2 shopping baskets
4 double-sided shopping lists (8 different shops, 6 items each)
48 item cards

1. Don’t forget the milk! (2-4 players)

Each player picks a shopping list and shopping basket. All item’cards are placed face down
in the middle of the table. The youngest player starts first.by-picking an item card and
showing it to everyone. If the card has an item from their shopping list, they place it into their
shopping basket and get to pick another item card. If the card has an item that is not on
their shopping list, they place the card back on the table face down. The next player takes their
turn. The winner is the first player to collect all the items on their shopping list.

2. Who's first? (1 or more players)

All players group together to form a single team. The'team takes a single shopping trolley and
one card with two shopping lists. Another shopping lists card and a trolley are selected for an
imaginary player. All item cards are spread outon the table face down. Players take turns to
pick an item card. If the item is on any of the team’s shopping lists, they place it in the team
trolley. If the item appears on one of the shopping lists of the imaginary player, the item card
goes to their trolley. If not, the card is returned to the table face down. The players win if
their trolley fills up before the imaginary player’s trolley.

3. Mirror shopping (2-4 players)

Each player takes a shopping basket and a shopping list card. Players must hold their
shopping list card so that they can only see the front of the card, and the other players can
only see the back of the card (like'in the other card games). The item cards are placed face
down on the table.

The youngest player starts first by picking a shopping item card and showing it to everyone.
If the card has an item from.the front of their shopping list, they place it in their shopping
basket and get to pick.another item card. If it is not on the front of their shopping list card,
they look to see if it is\on/the back of the other players’ shopping list cards. If it is, they must
place it in that player's shopping basket. If there are no matches, they must return the card
to the table face down: The winner is the first player to have six items in their basket (items
can be from both.front and back side of their shopping list card).

4. Deal Hunter (244 players)

Each player takes a shopping list and basket. All item cards are spread out on the table face
down. Players must look at their shopping list for 1 minute and memorize it (older players
can try 30, seconds). Then they place their shopping list under their basket so it is out of
view. The_youngest player starts first by picking an item card and showing it to everyone.
If they recall that item being on their shopping list, they place it in their basket and take
another turn. If they don't think it is on their shopping list, they place it back on the table face
down: The next player takes their turn. They may choose the same card if they think that
item is on their shopping list.



The game finishes when a player says they have all items from their shopping list in their
basket. To confirm the winner, everybody checks their baskets to see how many items from
their list are in their basket. The player with the biggest number of correct items wins!

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see
www.CaptainSmart.eu

Lernspiel
LASS UNS EINKAUFEN HEN

B ,\\LEiTUNG

Inhalt:

. 2 Einkaufswagen und 2 Einkaufskorbe

* 4 doppelseitige Einkaufslisten fur 8 verschiedene Ladenmit je 6 Produkten
. 48 Jetons, die 48 Produkte aus allen Laden abbilden

1. Vergiss nicht, Milch zu kaufen! (2-4 Spieler)

Die Produktmarken werden mit der Ruckseite nach-oben auf dem Tisch ausgelegt. Jeder
Teilnehmer wahlt eine doppelseitige Einkaufsliste;und einen Behalter fir seine Einkaufe.
Der jungste Spieler beginnt das Spiel, indem er eine Marke umdreht und sie den anderen
Spielenden zeigt. Wenn das darauf abgebildete Produkt zu seiner Einkaufsliste passt, legt er
es in seinen Korb oder Wagen und ist noch ein weiteres Mal am Zug. Wenn es jedoch nicht
passt, legt er die Marke mit der Ruckseite-nach’ oben an die gleiche Stelle zurlick und der
nachste Spieler ist am Zug. Derjenige, der-als Erster alle Einkdufe auf seiner Liste erledigt
hat, gewinnt.

2. Wer wird Erster? (1 oder mehr Spieler)

Alle Teilnehmer bilden ein Team, schnappen sich einen Einkaufswagen und eine doppelseitige
Einkaufsliste sowie einen Wagen und.eine Liste fir einen ,imaginaren Mitspieler”.

Die Produktmarken werden verdeckt ausgelegt und die Teilnehmer wahlen nacheinander je
eine Marke aus. Passt die Marke zu der Vor- oder Riickseite der Teamliste, so landet sie bei
den Einkdufen des Teams, passtijedoch sie zur Liste des imagindren Mitspielers, dann landet
sie bei ihm. Die Marken, die zu'keiner der Einkaufslisten passen, werden weggelegt. Die Spieler
gewinnen, wenn ihr Einkaufsbehalter schneller voll ist als der Korb des imaginaren Mitspielers.

3. Zusammen einkaufen!(2-4 Spieler)

Jeder Spieler wahlt.einen Behalter und eine doppelseitige Einkaufsliste, die er so vor sich in
der Hand halt, dass.ernur die Vorderseite sehen kann, seine Mitspieler aber die Ruckseite. Alle
Produktmarken werden verdeckt ausgelegt.

Der jungste Spieler, beginnt, dreht eine Marke um und zeigt sie seinen Mitspielern. Passt
die Marke zu seiner Einkaufsliste, so legt er sie in seinen Einkaufskorb und hat noch einen
weiteren Zug. Wenn nicht, sucht er das Produkt auf den Rickseiten der Einkaufslisten seiner
Mitspieler..Findet er es, so legt er die Marke in den Korb oder Wagen seines Mitspielers, findet
er es nicht; wird die Marke weggelegt. Es gewinnt derjenige, dessen Korb als erster mit sechs
Produkten‘gefullt ist.

4. Schnappchenjager (2-4 Spieler)

Jeder Teilnehmer wahlt eine doppelseitige Einkaufsliste und einen Wagen oder Korb, alle
Marken werden verdeckt ausgelegt. Die Teilnehmer haben nun eine Minute Zeit (3ltere Kinder
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nur 30 Sekunden), um sich die Produkte auf ihrer Einkaufsliste zu merken. AnschlieRend
verdecken sie ihre Liste mit ihrem Einkaufswagen oder -korb.

Der jungste Spieler beginnt und dreht die erste Produktmarke um. Wenn er der Meinung ist,
dass das abgebildete Produkt auf seiner zugedeckten Einkaufsliste steht, dann legt er es in
seinen Korb und darf eine weiteren Marke umdrehen. Wenn nicht, zeigt er die Marke seinen
Mitspielern und legt sie anschliefend mit der Rickseite nach oben zuriick, und-der nachste
Spieler ist dran - er kann naturlich direkt nach der Marke seines Vorgangers greifen, wenn er
glaubt, dass dieses Produkt auf seiner Einkaufsliste steht.

Das Spiel endet, wenn einer der Spielenden der Meinung ist, dass er alle-Produkte aus seiner
Einkaufsliste gesammelt hat. Er ruft ,Fertig!”, hat aber noch nicht gewonnen. Zuerst zéhlen alle
Spielern, wie viele Produkte aus ihrer Einkaufliste sie richtig eingekauft haben - der Spieler mit
den meisten richtigen Produkten gewinnt.

5. Auf Englisch Einkaufen! (Variante fur 1 dlteren Spieler mit Englischkenntnissen und 1 Kind)
Der altere Spieler wahlt eine Einkaufsliste und sucht alle 6 daraufaufgefiihrten Produktmarken
heraus. Dann zeigt dem Kind die Liste und liest auf Englisch'die‘Namen aller 6 Produkte vor.
Das Kind wiederholt mehrmals jedes einzelne Wort. Nun legt der dltere Spieler die Liste vor
das Kind und spricht ein Wort auf Englisch aus. Die Aufgabe des Kindes besteht darin, dem
alteren Spieler die Marke mit dem richtigen Produkt.zu-geben. Das wird so lange wiederholt,
bis dieser alle 6 Marken erhalten hat.

Entdecke weitere inspirierende Spiele, Ratsel und Puzzle auf
www.CaptainSmart.eu

Jeu éducatif
ALLONS FAIRELES CO SES!

B B réGLEDUJEU

Contenu:

* 4 paniers a provisions

. 4 cartes recto-verso avec.des listes de courses (8 magasins différents
avec 6 produits chacun)

« 48 Marken représentant les 48 produits de tous les magasins

1. N'oublie pas d’acheter le lait ! (2 a 4 joueurs)

Chaque joueur tire“une carte avec une liste de courses pour I'un des magasins et recoit
un panier. Tous.les+jetons se trouvent au milieu, motif vers le haut (aucun produit n'est
visible). C'est le/plus jeune joueur qui commence en retournant un jeton qu'il montre aux
autres joueurs."Si le jeton correspond a sa liste de courses, le joueur le met dans son
panier et joue encore une fois. Si le jeton ne correspond pas, il le remet a sa place motif
vers le haut.et'c’est au tour du joueur suivant. Le gagnant est celui qui trouve toute sa liste
en premier.

2. Quigagne ? (1 joueur ou plus)

Tous les joueurs forment une seule équipe et tirent une carte (deux listes de courses) qui est
commune (s'il est seul, le joueur tire une carte pour lui-méme). Les joueurs regoivent un panier
commun. Un deuxiéme panier et une carte choisie au hasard (deux listes de courses) sont
remis au joueur imaginaire contre lequel tout le monde joue.
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On étale tous les jetons motif vers le haut et les joueurs tirent un jeton chacun leur tour.
Si le jeton correspond a l'une de leurs deux listes, ils le mettent dans leur panier. Si le jeton
correspond a la liste du joueur imaginaire, ils le jettent dans son panier. Les jetons qui ne
correspondent a aucune liste sont mis de c&té. Les joueurs gagnent si leur panier est rempli
avant celui du joueur imaginaire.

3. Achats en miroir (2 a 4 joueurs)

Chaque joueur regoit un panier et tire au sort une liste de 'un des magasins. Il la tient ensuite
dans ses mains comme un jeu de cartes (le recto avec la liste choisie n'est visible que par son
détenteur ; le verso avec l'autre liste est visible par les autres joueurs). Tous les jetons sont
disposés motif vers le haut.

Les joueurs (en commengant par le plus jeune) retournent chacun leur-tour un jeton et le
montrent aux autres. Si le jeton correspond a leur recto, ils le mettent dans leur panier et
rejouent; sinon - ils cherchent le produit sur le verso des listes des autres joueurs et le mettent
dans le panier correspondant. Si un produit ne correspond ni aurecto de sa liste ni au verso
des listes des autres joueurs, le joueur le met dans le pot motifwers le haut. Le gagnant est
celui dont le panier compte le premier six produits, qui peuvent.provenir aussi bien du recto
que du verso de la liste.

4. Le chasseur d’aubaines (2 a 4 joueurs)

Chaque joueur tire au sort une liste de courses pour'un magasin et recoit un panier. Tous
les jetons sont disposés motif vers le haut. Les joueurs ont une minute (les plus agés - 30
secondes) pour mémoriser les produits de leur liste: Puis ils recouvrent leur liste avec leur
panier et retournent chacun leur tour (en commencant par le plus jeune) les jetons placés au
milieu. Si un joueur pense que le jeton correspond assa liste, il le met dans son panier et rejoue.
Sinon, il lemontre aux autres et le remet en place motif vers le haut. Le suivant joue (il peut
prendre le jeton laissé par le joueur précédent s'il pense qu'il correspond a sa liste).

Le jeu se termine lorsque l'un des joueurs considére qu'il a fait tous ses achats. Le gagnant
est celui qui, aprés Vvérification et comparaison des jetons avec les listes, a le plus de produits
corrects.

5. Les courses en anglais (jeu parénts:enfant)

Ce jeu permet d'initier I'enfant au,vocabulaire anglais. Le parent tient une liste de courses
pour I'un des magasins et montre-a/I'enfant les 6 jetons correspondants en les nommant en
anglais. L'enfant répéte les mots apreés 'adulte. Le parent met ensuite la liste devant I'enfant
et nomme un seul produit en anglais. L'enfant doit faire correspondre le bon jeton a l'article
de la liste.

Découvrez plus de jeux(stimulants, d'énigmes et de casse-tétes sur
www.CaptainSmart.eu

O6yuatonjas urpa
NAEVI-3ANOKYITKAMMN

B VHCTPYKLMSA

Cogep>xmmoe urpbl:

* | 4 KOp3UWHbI AN NOKYMOoK

. 4 co cnnuckammy NoKynok (8 MarasnHoOB No 6 TOBapPOB B KaXA0i)
* 48 )KeToHOB, NpeAcTaBnsAoLLX 48 TOBAapOB 13 BCEX Mara3snHoOB
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1. He 3a6yab KynnTb Mosoka! (2-4 nrpoka)

Kaxablli Nrpok TAHET KapTy CO CMMCKOM MOKYMOK B OAHOM M3 MarasvHOB W MOJly4aeT OfHY
KOpP3uHy. Bce XeToHbI MOMEeLLAtOTCA B LIEHTP PUCYHKOM BBEPX (MPOAYKTbI He BUAHBI). Camblit
MIaALINIA UTPOK HAUMHAET TPy, OTKPbIBAs OAVH XETOH W NoKasblBas ero ApyrumM Urpokam.
ECnu XeToH COOTBETCTBYET ero CrmcKy Nokynok, Urpok KNageT ero B CBOK KOP3NHY U-RoyYaeT
NpPaBo Ha eLLle OANH XOZ. ECnn XeToH He coBnajaeT - OH KNaAeTcs Ha TO e MeCTO PUCYHKOM
BBEpX, 1 XOZ MepexoAnT K cieayroLLiemMy Urpoky. MobexaaeT TOT, KTO NepBbiM 3aBepLUMT CBOW
CrCOK MOKYMOK.

2. KTo nepBbiiA? (1 nnu 6onee Nrpokos)

Bce 1rpoku coctaBnstoT oAHY KOMaHay 1 6epyT ofHy KapTy (ABa Cnvckasnokyrok), KoTopble
ABNSIOTCSA O6LMMU (B Clydae Urpbl B OAUHOUKY, UTPOK Takxke 6epeT oAHY KapTy). Mrpokam
JaeTca ofHa obLuas Kop3uHa. BTopas Kop3avHa 1 ciydaliHo BblbpaHHas kapTa (4Ba crivcka
MOKyMoK) BblAatoTCH BOOBpaKaeMoMy UFPOKY, MPOTVB KOTOPOro UKPatoT BCe.

Bce »eTOoHbl packiaAbiBatoTCst PUCYHKaMU BBEPX, U UFPOKM OAUH 3a APYrM BbITATMBaOT
Mo OfHOMY XeTOHy. ECnn XeTOH COOTBETCTBYET OJHOMY W3 UX.JBYX CMVCKOB, OHW KiajyT
€ro B CBOK KOP3uHy. EC/v XeToH coBMajaeT CO CMMCKOM BOOBPAXaeMoro WUrpoka, oH
KNaZleT ero B CBOK KOP3MHY. XXeTOHbl, HE COOTBETCTBYKLIME HU OAHOMY W3 CrMCKOB,
OTK/IaZlbIBAOTCS B CTOPOHY. VIrpOKM BbIMFPBIBAOT, €C/IN UX KOP3UMHA MOMOJHAETCS paHblLLe,
YeM KOp3MHa BOOBPAXaeMoro nrpoka.

3. 3epKasibHble MoKynKu (2-4 nrpoka)

KaxablA UIrpok nosyyaet o4Hy KOP3WHY 1 BbIGMPAET, CrIMCOK MOKYMOK OAHOMO 13 MarasunHoB.
3aTeM OH AepXWUT ero B pykax, Kak Konogy KapT (CTOPOHa C BbI6GpaHHbIM CMINCKOM BUAHA
TO/IbKO TOMY, KTO UX A€PXUT; 060POTHAs CTOPOHA C APYrM CMIMCKOM BUAHA APYTVIM UrPOKam).
Bce XeToHbI MOMELLAoTCA PUCYHKaMW BBEPX.

Mrpoku no oyepesm (HaunHas OT CamMoro MajLLIero) OTKPbIBakOT OANH XETOH W NoKasbIBatoT
ero Apyrum. Ecnm XXeToH coBnajaeT € NNLEBbIM U306paeHEM Ha VX XXETOHe, OHU KnajyT
€ro B CBOK KOP3WHY, 1 JeNatoT eLLie OANHXOZ,; eC/IN HET — OHU ULLYT TOBap B CNINCKaxX Apyrux
NIPOKOB W KajyT ero B X KOp3uHy. Ecin ToBap He coBnagaer HY C INLEBOV CTOPOHOW
XeTOHa UrpoKa, H1, 06OPOTHOM CTOPOHOM CMINCKOB APYriX UFPOKOB, UFPOK BO3BpPALLIGeT ero
B 6aHK C p1CyHKOM IMLLeBOIA CTOPOHOI BBEPX. BbIMrpbiBaeT TOT, Ubst KOP3UHa NepBsoli byseT
3aMo/IHeHa LIeCTbo MPOAYKTaMM ~ OHW MOTyT 6bITb Kak Ha MMLEBON, Tak 1 Ha 06paTHOM
CTOpPOHeE €ero crmcka.

4. OXOTHUK 3a ckugkamm (2-4 urpoka)

Kax bl NrpoK cocTaBnsAeT CNUCOK MOKYNOK AN OAHOMO MarasuHa v nosyyaet O4Hy KOP3KMHY.
Bce XeToHbl HY>XHO MOMeCTUTb PUCYHKaMK BBEPX. Y UTPOKOB eCTb 04Ha MUHYTA (y CTapLumnx
- 30 cekyHa), 4To6bl 3aNMOMHUTL MPOAYKThI M3 CBOEro CrUCKa. 3aTeM OHW HaKpbIBalOT CBOU
CMNCKM KOP3VHaMW 1 MepeBopaYmBaloT XeTOHbI, iexallme nocepeimnHe (Ha4nMHasa oT CaMoro
MAagLler Urpoka). ECm nrpok cumTaeT, YTo XXeTOH COOTBETCTBYET ero Crmcky, OH KnajeT ero
B KOP3MHY 1 NOJy4aeT NpaBo Ha elle OAWH Xof. ECin HeT, rpok nokasbiBaeT ero Apyrnm
1 KnajeT obpaTHO“Ha MeCTO PUCYHKOM BBepX. 3aTeM XOA JenaeT cneAytoLinii Urpok (oH
MOXET Cpas3y.B35Tk XKETOH, OCTaB/IeHHbI ero NpejLecTBEHHNKOM, eC/ii OH CYUTAET, YTO OH
COOTBETCTBYeT ero Crucky).

Wrpa 3akaH4nBaeTcs, KOrja OAMH M3 UFPOKOB OBHAPYXWT, YTO COBEPLUMA BCE MOKYMKMU.
BbIMrpbIBaeT'TOT, KTO MOC/Ie MPOBEPKN 1 CPaBHEHWS XXETOHOB CO CrnckaMm cobpan 6oblue
BCEX NPaBWIbHbIX TOBapOB.

5. AoKyNKW No-aHrNNIACKM (Urpa Ans poauTeneli n pebeHka)

3HakOMUM pebeHKa C aHMIWIACKOA NleKCMKO. PoauTens JepXWUT CAMCOK MOKYMOK
ANA OJHOrO M3 MarasuHOB, MokasblBaeT pebeHKy M Ha3biBaeT Ha aHIINACKOM A3blke
6 coBnajatoLLMx CO CMMCKOM XEeTOHOB. PebeHOK MOBTOpSeT C/I0Ba BC/Aej 3a B3POC/bIM.
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3aTeM poAvTenb MOMeLlaeT CrUCOK nepef pe6eHKOM U MPOM3HOCUT OAHO C/I0BO Ha
aHTNIACKOM si3blke. 3ajava pebeHka — MPaBUIbHO COMOCTaBUTbL XETOH C MPEeAMETOM
B CMMCKe.

bonbLlue BAOXHOBAAOLLMX UFP, 3arafok 1 roJI0BOJIOMOK HalgeTe Ha cainTe
www.CaptainSmart.eu

Juego educativo
iVAMOS C PRAS!

e MANUAL

Contenido del juego:

*  4cestas delacompra

+  4tarjetas de dos caras con listas de la compra (8 tiendas diferentes,
con 6 productos en cada una)

+  48fichas que presentan los 48 productos de todas las tiendas

1. iNo te olvides de comprar leche! (2-4 jugadores)

Cada jugador elige al azar una tarjeta con una lista de.la compra para una de las tiendas,
y recibe una cesta. Se colocan todas las fichas en el.centro de la mesa, con el logotipo hacia
arriba para que no se vean los productos. Comienza'el juego el jugador mas joven, que gira
una de las fichas y la muestra a los demas jugadores. Si la ficha esta en su lista de la compra,
el jugador la mete en su cesta y vuelve a jugar. Si la ficha no le sirve, la vuelve a dejar en el
mismo lugar con el logotipo hacia arriba,/y es el turno del siguiente jugador. Gana el que
antes complete su lista.

2. :Quién es el primero? (1 o mas jugadores)

Todos los jugadores forman un equipo-y eligen al azar una tarjeta (dos listas de la compra)
que es comun para todos. Si se juegal en solitario, también se elige una tarjeta al azar. Los
jugadores reciben también una/cesta comun. Un jugador imaginario, contra el que juegan
todos, recibe otra cesta y otra tarjeta elegida al azar (dos listas de la compra).

Colocamos todas las fichas con el logotipo hacia arriba, y los jugadores van eligiendo
por orden una ficha. Si la ficha se corresponde con alguna de sus dos listas, la meten
en la cesta comun. Si la*ficha se corresponde con las listas del jugador imaginario, la
ponen en su cesta. Las fichas que no se correspondan con ninguna lista se dejan de
nuevo bocabajo. Los jugadores ganan si su cesta esta llena antes que la cesta del jugador
imaginario.

3. Compras en el espejo (2-4 jugadores)

Cada jugador recibe una cesta y elige al azar una lista de una de las tiendas. A continuacién,
la sujeta en la mano como si fuese una baraja de cartas, de forma que el anverso con la lista
elegida solo seawisible para quien la sostiene y el reverso, con la otra lista, sea visible para
los demas jugadores. Colocamos todas las fichas con el logotipo hacia arriba.

Los jugadores descubren por orden (comenzando por el mas joven) una ficha y la muestran
a los demds.’Si la ficha se corresponde con la lista del anverso, la colocan en su cesta
y vuelven a jugar. Si no, buscan el producto en los reversos de las listas de los demas
jugadores y la colocan en su cesta. Si el producto no figura ni en el anverso de la lista
del jugador ni en los reversos de las listas de los demas jugadores, el jugador la vuelve
a colocar la ficha en su sitio, con el logotipo hacia arriba. Gana aquel cuya cesta esté llena en
primer lugar, con seis productos que pueden proceder del anverso o del reverso de su lista.
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4. Cazador de gangas (2-4 jugadores)

Cada jugador elige al azar una lista de la compra para una tienda, y recibe una cesta.
Colocamos todas las fichas con el logotipo hacia arriba. Los jugadores tienen un minuto (los
mas mayores, 30 segundos) para memorizar los productos de su lista. A continuacién, tapan
sus listas con las cestas y descubren por orden las fichas que se encuentran en el-centro de
la mesa (comenzando por el mas joven). Si el jugador considera que la ficha vale para su lista
de la compra, la mete en la cesta y tiene una jugada mas. Si no es asi, el jugadorla muestra
a los demas y la deja en su sitio, con el logotipo hacia arriba. A continuacién,es el turno del
siguiente jugador, que puede coger la ficha dejada por el jugador anterior,si considera que
se corresponde con su lista.

El juego termina cuando alguno de los jugadores ha completado todas-sus compras. Gana
el que, tras comprobar y comparar las fichas con las listas, tenga mas productos correctos.

5. Compras en inglés (juego de los padres con el nifio)

Hacemos que el nifio aprenda vocabulario en inglés. El padre/sostiene una lista de
la compra de una de las tiendas, se la muestra al nifio, y le dice el nombre en inglés de
las 6 fichas que se correspondan con la lista. El nifio repite-las palabras tras el adulto.
A continuacién, el padre coloca la lista delante del nifio y pronuncia palabras individuales en
inglés. La tarea del nifio es asignar correctamente la ficha alobjeto en la lista.

Encuentra mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en
www.CaptainSmart.eu

Gra edukacyjna
CHODZMY NA ZAKUPY

B 'NSTRUKCJA

Zawartosc gry:
4 kosze na zakupy
4 dwustronne karty z listami zakupow (8 r6znych sklepéw po 6 produktéw)
48 zetonow przedstawiajgcych.48 produktéw ze wszystkich sklepédw

1. Nie zapomnij kupi¢ mleka™(2-4 graczy)

Kazdy gracz losuje karte z'listg zakupdw do jednego ze sklepdw i otrzymuje jeden koszyk.
Wszystkie zetony lezg na $rodku wzorem do goéry (nie wida¢ produktéw). Gre rozpoczyna
najmtodszy gracz, ktéry odstania jeden zeton i pokazuje go pozostatym graczom. Jesli zeton
pasuje do jego listy zakupdw, gracz wktada go do swojego koszyka i ma jeszcze jeden ruch.
Jezeli zeton nie pasuje - odktada go na to samo miejsce wzorem do gory, a ruch ma kolejny
gracz. Wygrywa ten;kto pierwszy skompletuje swojq liste.

2. Kto pierwszy?/(1lub wiecej graczy)

Wszyscy gracze stanowig jedng druzyne i losuja jedng karte (dwie listy zakupowe), ktére sg
wspolne (jeslisgramy w pojedynke, gracz rowniez losuje sobie jedng karte). Gracze dostajg
jeden wspélny koszyk. Drugi koszyk oraz losowo wybrang karte (dwie listy zakupowe)
otrzymuje wymyslony gracz, przeciwko ktéremu grajg wszyscy.

Rozktadamy wszystkie zetony wzorami do gory i gracze po kolei losujg po jednym zetonie.
Jesli zeton pasuje do ktérej$ z ich dwdch list, wkitadajg go do swojego koszyka. Jesli zeton
pasuje’ do list wymyslonego gracza, wrzucajg go do jego koszyka. Zetony niepasujgce do
zadnej listy sa odktadane. Gracze wygrywaja, jesli ich koszyk jest uzupetniony wczesniej niz
zostanie wypetniony koszyk wymyslonego gracza.
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3. Lustrzane zakupy (2-4 graczy)

Kazdy gracz dostaje jeden koszyk oraz losuje liste jednego ze sklepéw. Nastepnie trzyma ja
w dtoniach jak talie kart (awers z wybrang listg jest widoczny tylko dla trzymajacego; rewers
zinng listag widzg pozostali gracze). Wszystkie zetony rozktadamy wzorami do gory.

Gracze po kolei (zaczyna najmiodszy) odkrywajg po jednym Zzetonie i pokazujg go innym.
Jesli zeton pasuje do ich awersu - wktadajg go do swojego koszyka i majg wtedy jeszcze
jeden ruch; jesli nie - szukaja produktu na rewersach list innych graczy i wkfadaja go do ich
koszyka. Jezeli produkt nie pasuje ani do awersu listy gracza, ani do rewerséw list innych
graczy, gracz odktada go do puli wzorem do géry. Wygrywa ten, czyj koszyk zostanie zapetniony
jako pierwszy szescioma produktami - moga one pochodzi¢ z awersu, jak i Z rewersu jego listy.

4. towca okazji (2-4 graczy)

Kazdy gracz losuje liste zakupéw do jednego sklepu i dostaje jeden koszyk. Wszystkie zetony
rozktadamy wzorami do gory. Gracze majg jedng minute (starsi -/30 sek.) na zapamietanie
produktéw ze swojej listy. Nastepnie zakrywajg swoje listy koszykami i kolejno odkrywaja
zetony lezace na Srodku (zaczyna najmiodszy). Jesli gracz uwaza;-ze zeton pasuje do jego listy,
wktada go do koszyka i ma jeszcze jeden ruch. Jesli nie, gracz pokazuje go innym i odktada
na miejsce wzorem do goéry. Nastepnie ruch ma kolejny, gracz(moze wzig¢ od razu zeton
pozostawiony przez poprzednika, jezeli uwaza, ze pasuje do jego'listy).

Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy uzna, ze skompletowat wszystkie zakupy. Wygrywa ten,
kto po sprawdzeniu i poréwnaniu zetondw z listami zbierze najwigcej poprawnych produktow.

5. Zakupy po angielsku (zabawa rodzicéw z dzieckiem)

Zapoznajemy dziecko z angielskim stownictwem. Rodzic trzyma liste zakupéw do jednego ze
sklepéw i pokazuje dziecku oraz nazywa po angielsku 6 pasujacych do listy zetonéw. Dziecko
powtarza stowa za dorostym. Nastepnie rodzic ktadzie przed dzieckiem liste i wymawia
pojedyncze stowo po angielsku. Zadaniem dziecka jest poprawne przyporzadkowanie zetonu
do przedmiotu na liscie.

Wiecej inspirujgcych gier, zagadek i tamigtdwek znajdziecie na
www.CaptainSmart.eu

+ Download MP3 files with recordings of the English words.
+ "Die englischen Wérter stehen als MP3 zum Download bereit.
+._Téléchargez des fichiers MP3 avec des enregistrements

de mots anglais.
+ Ckayatb MP3 daiinbl ¢ 3anncIMm aHFNNCKAX COB.
+ Descargue archivos MP3 con grabaciones de palabras en inglés.
+ Pobierz pliki MP3 z nagraniami stéwek po angielsku.
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