


ОБ ИГРЕ
Важность знания английского языка в современном мире трудно переоценить. 
К его изучению следует приступать в раннем возрасте, так как в этот период он 
усваивается намного легче. А проще и эффективнее всего ребенок усваивает 
знания во время игры. Игра создаёт прекрасные условия для изучения языка.

В игре вы найдете множество разнообразных и увлекательных заданий, которые 
помогут детям с разным уровнем подготовки отлично и с пользой провести время. 
Играть будет интересно как новичкам, так и тем, кто не первый год учит язык. 
А для родителей, не изучавших язык ранее, мы подготовили ответы к заданиям, 
помогающие контролировать произношение и перевод используемых в игре слов
и предложений.

ИГРОВОЙ МИР И ЦЕЛЬ ИГРЫ
Богатыри попали в чужеземную страну, где они зашли перекусить в таверну.
Всё бы ничего, но Ведьма, Циклоп, Гоблин, Йети, Энт и морской Кракен подговорили 
хозяина таверны Гнома украсть обмундирование героев. 

Теперь богатырям предстоит путешествие по волшебному миру. За каждое 
выполненное задание сказочных злодеев они будут получать часть своего 
снаряжения. Цель игры — собрать своего богатыря в поход.

ВИДЕОПРАВИЛА
Проще и быстрее всего ознакомиться с правилами игры можно с помощью 
видеоправил, представленных на сайте doJoy.ru.

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ
Всего в игре может принимать участие до 6 игроков — при условии разделения 
детей на команды. Участники одной команды вместе или по очереди выполняют 
выпавшие им задания (многие задания не требуют однозначного ответа, и каждый 
может внести свой вклад в победу).

СЛОЖНОСТЬ И ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ
Задания в игре имеют разную сложность. Если с некоторыми заданиями ребенку 
трудно справиться — просто оставьте их в коробке, их время еще придёт.

Еще один способ регулировать сложность игры — выбрать, какие из заданий на 
карточках использовать в игре. Верхнее поле — простые задания, среднее — 
посерьёзнее, нижнее — ещё сложнее. Перед игрой нужно договориться, какие 
задания будут использоваться в игре. Если у игроков разный уровень подготовки, 
то они могут выполнять задания из различных полей. Например: игрок 1 
выполняет задания верхнего поля, а игрок 2 — задания среднего поля.

Также есть возможность регулировать продолжительность игры. Игра 
завершается, когда игроки полностью собрали пазлы богатырей. Если в игре не 
использовать пазлы одного или двух богатырей, то игра займет меньше времени.
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ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
• Сгруппируйте карточки злодеев по персонажу, который изображён на рубашках 
карт. Также сгруппируйте вместе карточки ловушек (на их рубашках изображена 
табличка с синей звездой). Перемешайте карточки в получившихся стопках.

• Соберите игровое поле, как показано на иллюстрации. Соберите барабан, 
разместив вращающуюся стрелку в его центре. 

• Разберите пазл алфавита
и разместите его пазлики лицевой 
стороной вверх на игровом столе.

• Игроки выбирают фигурку и пазл 
богатыря. Пазлики богатырей 
переворачиваются тыльной стороной 
вверх и перемешиваются. Фигурки 
богатырей размещаются в центре 
игрового поля в таверне Гнома. 
Первым ходит самый младший из 
игроков. Далее игроки ходят по 
очереди по кругу.

КАК ХОДИТЬ
Первым делом игрок крутит барабан, чтобы узнать, к кому из злодеев ему следует 
отправиться в поисках своей амуниции. После этого он бросает кубик 
и перемещает своего богатыря на выпавшее количество шагов.

Если в рамках хода дойти до выпавшего персонажа не удалось — ход переходит 
к следующему игроку. В свой очередной ход игрок не крутит барабан, а просто 
бросает кубик и продолжает свой путь к ранее выпавшему герою.

Если на кубике выпало большее количество шагов, чем необходимо игроку, чтобы 
добраться до цели, то эти «лишние» шаги «сгорают». Добравшись до вражеского 
логова, игрок размещает фишку богатыря на изображении злодея (злодей это как 
бы еще один «кружок» тропинки на игровом поле), берёт соответствующую 
карточку и выполняет её задание.

Выполнив задание, игрок берёт вслепую один из пазликов богатырей. Если 
участнику достаётся пазлик богатыря, которого собирает другой игрок, то он его 
передаёт этому игроку (богатыри — верные друзья, а у игроков единая цель — 
собрать их в поход). После этого осуществляется переход хода.

Если на предыдущем ходу игрок выполнял задание одного из злодеев, то перед 
очередным своим ходом он снова крутит барабан, чтобы узнать, к кому из злодеев 
следует отправиться на этот раз. Если на барабане выпадает персонаж, у которого 
игрок в данный момент находится на испытании, то барабан крутится ещё раз.

От злодея к злодею можно добираться различными маршрутами. Игрок сам 
определяет, какой дорогой отправится его богатырь. Если на пути к выпавшему 
злодею игрок проходит через другого персонажа, то он не останавливается у него 
для прохождения испытаний.
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ЗАДАНИЯ ИГРОВОГО ПОЛЯ
Чтобы задержать богатырей в пути, злодеи расставили ловушки на всём игровом 
поле. Попав на клетку-ловушку, игрок должен пройти испытание, чтобы продолжить 
свой путь. За выполнение этих заданий игрок не получает пазлик богатыря.
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ГОРЯЧО — ХОЛОДНО

Один из участников игры прячет фигурку богатыря, а игрок, попавший на 
клетку-ловушку, должен её найти. Другие участники могут подсказывать ему 
местонахождение фигурки словами «warmer» {уомэ} теплее, если игрок движется в 
направлении фигурки, и «colder» {колдэ} холоднее, если игрок отдаляется от неё.

НЕВИДИМЫЕ СЛЕДЫ

Игроку нужно представить, что на полу написана гигантская буква 
английского алфавита. Какую букву загадать, участник решает сам. Игрок 
должен пройтись по этой букве так, чтобы другие участники игры догадались 
по его невидимым следам, что это за буква.

Если это задание даётся участникам игры слишком легко, то его можно усложнить, 
загадывая слоги или целые слова. Если же задание вызывает затруднение, то игрок 
может показать загаданную букву рукой в воздухе или изобразить её своим телом.

ПО ЧАЙКУ

Все участники становятся в круг и вытягивают руки. Ладони необходимо 
держать вертикально (ребром в пол), положив свою правую ладонь на 
левую ладонь соседа справа. Все игроки поочерёдно произносят по одному слову 
из считалки и под каждое слово делают хлопок своей левой рукой по левой ладони 
соседа справа. «Five — o'clock — time — for tea — take your — [ЗАГАДЫВАЕМОЕ СЛОВО] 
— and come — to me». Игрок, перед которым произнесли фразу «take your», 
совершает очередной хлопок ладонью о ладонь и называет любое слово. 
Например, «sweets» {суитс} конфеты. После этого происходит ещё два хлопка 
со словами «and come» и «to me», как указано в считалочке выше. Дальше хлопки 
продолжаются, но уже называются буквы загаданного слова — «S — W — E — Е — …». 
Игрок, называющий последнюю букву, должен успеть хлопнуть ладонью по ладони 
соседа. Задача соседа — отдернуть руку до того, как по ней ударили, но не раньше, 
чем произносится буква.

Пример считалочки:

Five — o'clock — time — for tea — take your — pie — and come — to me — P — I — E

{файв — о клок — тайм — фо ти — тэйк ё — пай — энд кам — ту ми — пи — ай — и}

Пять — часов — время — пить чай — возьми свой — пирог — и иди — ко мне — П — И…

БОГАТЫРСКАЯ СИЛА. МОЖЕТ БЫТЬ. А НУ-КА, ПОКАЖИ 

Описания заданий приведены далее в правилах, в разделе
ответов к заданиям.

´
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ЗАВЕРШЕНИЕ ИГРЫ
После того как один из игроков собирает пазл своего богатыря полностью, он 
помогает другим игрокам в выполнении их заданий. Игра завершается, когда все 
богатыри собраны в поход. Таким образом, проигравших в игре нет.

ВЫПОЛНЕНИЕ ЗАДАНИЙ И ПРАВИЛЬНОЕ ПРОИЗНОШЕНИЕ
Не знаете английский? Вы всё равно сможете легко помогать ребёнку в игре. 
В этих правилах вы найдёте не только ответы ко всем заданиям игры, но и узнаете, 
как нужно произносить все английские фразы («транскрипция» указывается
в фигурных скобках). Следите, чтобы дети произносили слова правильно.

В транскрипции вы встретите два символа, обозначающие звуки, которых нет 
в русской речи. Звук θ можно описать как шепелявая «С». Произнесите слово 
«состав». При произнесении звука «C» ваш язык находится за зубами. 
Теперь поставьте язык между зубов и снова скажите «состав». Это и есть звук θ. 

Второй звук обозначается ð и похож на первый, но он более звонкий. Произнесите 
слово «зазор», так же располагая язык между зубов. Полученный звук и есть ð.

Если вам не удалось разобраться со звуками θ и ð — дадим еще один совет. 
Воспользуйтесь онлайн-переводчиком (например, translate.google.com). Введите 
слова «thick» и «then» и прослушайте, как они произносятся. Глухой звук, с которого 
начинается «thick», — звук θ. Звонкий звук, с которого начинается «then», — звук ð.

РЕКОМЕНДАЦИИ ДЛЯ РОДИТЕЛЕЙ
Старайтесь, чтобы ребёнок сам искал перевод нужных слов в обычном словаре. 
Так он быстрее и «прочнее» их запомнит.

Обязательно хвалите ребенка, даже если у него поначалу что-то не выходит. Чуточку 
терпения — и всё получится! Задания должны выполняться в игровой форме и с 
позитивным настроем. Обязательно будьте участником игры, а не ведущим. 

АВТОРЫ ИГРЫ И БЛАГОДАРНОСТИ
Юлия Терехова: технический переводчик, педагог по раннему развитию, мама двоих 
мальчишек и основатель проекта «Бирюльки» — мира качественного досуга для 
взрослых и детей в Instagram @birulky_. Дидактические материалы, задания игры.

Евгений Опаричев: автор идеи, игровая механика, задания игры и её оформление.

Благодарим Светлану Терехову и Ирину Солдатенко за советы и активное участие
в тестировании заданий игры, а также Аркадия Эльцера за потрясающие 
иллюстрации.

На следующих страницах вы найдете пояснения и ответы к заданиям игры. 
Задания отсортированы по алфавиту. Сложность заданий указана в виде звёздочек 

справа от их названий. Чем больше звёздочек — тем сложнее задание.
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А НУ-КА, ПОКАЖИ

Выполните задание карточки. 
Другие игроки должны угадать, кого или что вы показываете. 
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АБРКАДАБРА

Соберите 2 слова, используя все перепутанные буквы. 
Картинки в задании — подсказки. Используйте пазлики алфавита.
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АКТЁР

Произнесите фразу с эмоциями, указанными в задании.
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БОГАТЫРСКАЯ СИЛА

Выполните задание карточки. Задание рассчитано на развитие общей 
моторики, а также не позволит ребёнку «заржаветь» во время игры.
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БУКВАЛЕНД

Прочитайте слово, а затем выложите его по памяти из пазликов 
алфавита.
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ВО ЛЯПНУЛ

Прочитайте фразу, а затем исправьте допущенную в ней ошибку.
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ВСПОМИНАЙКА

Назовите слова на заданную букву. Если вспомнить не удаётся — 
используйте слова из нашего списка или воспользуйтесь словарём.
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´ ´Apple {эпл} яблоко, animal {энимал} животное, always {олвэйз} всегда, 

aunt {ант} тётя, autumn {отэм} осень, ant {ант} муравей, axe {акс} топор.    

Bear {бэа} медведь, book {бук} книга, bread {брэд} хлеб, bird {бёд} птица, 
banana {бэнана} банан, brother {браðэ} брат, boy {бой} мальчик, 
bag {бэг} сумка, ball {бол} мяч, bed {бэд} кровать, bus {бас} автобус.

Сhicken {чикен} курица, cat {кэт} кошка, cry {край} плакать, car {ка} машина, 
cherry {чери} вишня, cheese {чиз} сыр, cake {кейк} пирог, clock {клок} часы.      

Dog {дог} собака, drink {дринк} напиток, dance {данс} танец, duck {дак} утка, 
dad {дэд} папа, doll {дол} кукла, drum {драм} барабан, dirt {дёт} грязь.     

Father {фаðэ} отец, friend {френд} друг, fear {фиэ} страх, fast {фаст} быстро, 
family {фэмили} семья, frog {фрог} лягушка, food {фуд} еда, fruit {фрут} фрукт, 
fly {флай} муха, fish {фиш} рыба, flower {флауэр} цветок, forest {форест} лес.          

Guitar {гита} гитара, goodbye {гудбай} до свидания, grape {грэйп} виноград, 
girl {гёл} девочка, gray {грэй} серый, goose {гус} гусь, green {грин} зелёный, 
gun {ган} пистолет, good {гуд} хороший, grass {грас} трава.    

Hello {хэллоу} привет , house {хаус} дом, hand {хэнд} рука, hat {хэт} шляпа, 
hair {хэа} волосы, honey {хани} мёд, head {хэд} голова, horse {хос} лошадь.

Love {лав} любовь, live {лив} жить, lie {лай} ложь, lemon {лемон} лимон, 
long {лон} длинный, lion {лайон} лев, lamp {ламп} лампа, lamb {лам} ягнёнок.

Milk {милк} молоко, map {мэп} карта, moon {мун} луна, mouse {маус} мышь, 
meat {мит} мясо, mirror {мирэ} зеркало, monkey {манки} обезьяна.           

Net {нэт} сеть, name {нэйм} имя, nest {нэст} гнездо, neat {нит} аккуратный, 
nut {нат} орех, notebook {ноутбук} блокнот, nurse {нёс} медсестра, 
night {найт} ночь, neck {нэк} шея.

Pink {пинк} розовый, purple {пёпл} фиолетовый, plain {плэйн} самолёт,
play {плэй} играть, pizza {питсэ} пицца, paper {пэйпэ} бумага, pig {пиг} свинья.       

Rabbit {рэбит} кролик, red {рэд} красный, room {рум} комната, 
river {ривэ} река, ring {ринг} кольцо, read {рид} читать, run {ран} бежать.   

Swim {суим} плавать, school {скул} школа, say {cэй} сказать, sing {синг} петь, 
smile {смайл} улыбка, snake {снэйк} змея, snow {сноу} снег, sun {сан} солнце, 
sport {спорт} спорт, summer {самэ} лето, sugar {шуга} сахар.

Train {трэйн} поезд, toy {той} игрушка, tall {тол} высокий, tea {ти} чай, 
tomorrow {тумороу} завтра, turn {тён} поворот, thanks {θэнкс} спасибо. 

Water {уотэ} вода, wide {уайд} широкий, white {уайт} белый, wet {уэт} мокрый, 
walk {уок} ходить, warm {уорм} тёплый, wall {уол} стена, wolf {уолф} волк.
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ДЕНЬ И НОЧЬ

Произнесите выпавшее слово и выложите из пазликов алфавита 
его антоним (противоположное по значению слово).
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МОЖЕТ БЫТЬ

Дополните фразу тремя различными словами, подходящими по смыслу.
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МОЯ ТВОЯ ПОНИМАЙ

Произнесите и переведите слово на русский язык.
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НАЙДИ БУКВЫ

Выберите картинки, в названии которых содержатся заданные буквы.
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НЯМ-НЯМ

Чем питается животное из задания? Среди загаданных слов может 
быть несколько правильных ответов.
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ПЕРЕВОДЧИК

Переведите предложение на английский язык.
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ПОВТОРЮШКА

Прочитайте фразу, а затем произнесите её по памяти.
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ПРАВДА ИЛИ ЛОЖЬ

Прочитайте фразу из задания. Это правда или выдумка?
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ПУТАНИЦА

Переставьте буквы так, чтобы получилось слово. Используйте 
пазлики алфавита. Цветом выделены первые буквы загаданного слова.
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РОЗЫСК

Выберите название объекта, изображённого на картинке.
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СИНОПТИК

Назовите на английском языке время года или предмет, которые 
изображены в среднем поле. В других полях нужно дополнить фразу по смыслу.
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ТРЕТИЙ ЛИШНИЙ

Определите, какое слово из трёх не подходит по смыслу к остальным.

24



25



ФОКУС-ПОКУС

Какую букву нужно заменить или добавить, чтобы из одного слова 
получилось совершенно другое? Используйте пазлики алфавита.

26



ЧИТАЙ — СЧИТАЙ

Выберите число, соответствующее слову из задания.

27



ЧТО ОБЩЕГО

Картинки в каждом из рядов объединяет одно слово. Что это за слово?

28



ЩАС СКАЖУ

Скажите выпавшую фразу на английском языке.

29


