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1. BYSTRE OCZKO® - dla 2-8 graczy

o Roztdzicie cztery plansze w dowolny sposéb, strong z pomie-
szanymiobrazkamido gory.

¢ Wszystkie tafelki wtdzcie do pudetka.

¢ Wybrana osoba losuje jeden tafelek i umieszcza w wido-
cznym dla wszystkich miejscu, obrazkiem do gory.

® Gracze szukajg na planszach takiego samego obrazka.
e Osoba, ktéra pierwsza wskaze obrazek identyczny jak na
wylosowanym tafelku, zabiera tafelek i ktadzie przed soba.

e Ten kto zgromadzi najwiece]j tafelkdw, otrzymuje tytut
BYSTREGO OCZKA.
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2. SKOJARZENIA - dla 1 dziecka lub grupy graczy

¢ Gra odbywa sie w taki sam sposdb, jak BYSTRE OCZKO, z tym
wyjatkiem, ze wybrany gracz losuje tafelek i opisuje znaj-
dujgcy sie nanim obrazek lub czyta jego nazwe z rewersu.

* Nastepnie ktadzie tafelek nazwa do géry obok planszy.
e Dzieciszukajg odpowiedniejilustracji na planszach.

¢ Jezeli tafelek i wskazany obrazek na planszy sg identyczne,
dziecko otrzymuje tafelek. Jezeli nie — oddaje ze swojej puli
zdobytych tafelkow jedng sztuke.

¢ Wygrywa gracz, ktéry zgromadzi najwiecej tafelkow.
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3. BINGO OBRAZKOWE - dla 2, 3, 4 graczy

e Jezeliw grze uczestniczy dwoje graczy, kazdy z nich rozktada
przed sobg dwie plansze z napisem BINGO. Jezeli w grze
uczestniczy trojka lub czwdrka graczy, kazdy otrzymuje po
jednej planszyiumieszcza przed soba.

e Jeden z graczy losuje z pudetka tafelek i umieszcza na stole
w taki sposdb, aby wszyscy gracze widzieli wylosowany
obrazek.

e To z dzieci, ktére odnajdzie na swojej planszy obrazek,
zabiera tafelek i przykrywa nim rysunek na swojej planszy.

e Wygrywa ten gracz, ktory pierwszy utozy w dowolnym
kierunku cztery plakietki pod rzad: poziomo, pionowo lub
na skos.

UWAGA!
Nie wszystkie obrazki mozna odnalezé na planszach!
W takim wypadku nalezy wylosowac kolejny tafelek.
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4. BINGO - SKOJARZENIA - dla 2, 3, 4 graczy

e Gra przebiega w identyczny sposdb, jak gra BINGO
OBRAZKOWE, z tym wyjatkiem, ze po wylosowaniu tafelka
prowadzacy gre opisuje obrazek.

e Ten z graczy, ktéry odnajdzie obrazek odpowiadajgcy temu
opisowi, odwraca tafelek obrazkiem do géry.

e Jezeli tafelek odpowiada obrazkowi na planszy gracza, to
otrzymuje on tafelek. Jezeli okaze sie, ze zawodnik Zle
skojarzyt obrazek, musi oddaé prowadzacemu jeden z tafel-
kéw ze swojej planszy.

e Ten z graczy, ktéremu pierwszemu uda sie utozy¢ cztery
tafelki w jednym rzedzie obok siebie lub po ukosie, jest
zwyciezca.

¢ Gra¢ mozna réwniez do momentu, az ktérys z graczy uzbiera
komplet 28 tafelkow.

ptywa po wodzie
jest zabawka

Mam!
to kaczka do kapieli!



5. ZGADULA! - dla 1 dziecka lub grupy graczy

e Jedna osoba losuje tafelek i opisuje obrazek, w taki sposéb,
aby dzieci mogty sie zorientowac co przedstawia.
np. Osoba wylosowata obrazek z papugq i opisuje: jest to
bardzo kolorowy ptak, podobno czasami potrafi mowic.
Jezeli na podstawie tego opisu dziecko bedzie znato
odpowiedz gtosno méwi: PAPUGA — gracz dostaje tafelek.

e Jezeli zadne z dzieci nie potrafi udzieli¢ prawidtowej odpo-
wiedzi, prowadzacy opisuje dalej np: zyje w cieptych kra-
jach, ma zakrzywiony dziob i wydaje chrapliwy skrzek itd.

e Zwycieza osoba, ktdra jako pierwsza zdobedzie 5 tafelkdw.

To urzadzenie,
dzieki ktéremu mozna
lepiej ustyszec¢ dzwieki.
Jest uzywany
w radiu, telewizji,
na koncertach...

6. KOLORY

® Roztdzcie wszystkie tafelki obrazkamido gory.

¢ Wybrana osoba gtosno méwi jakis kolor.

¢ Wszyscy gracze szukaja tafelkdw, na ktérych wystepuje ten
kolor.

e Gracz, ktéry zbierze najwiecej tafelkéw z danym kolorem —
Wygrywa.
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7. LITERY

® Roztdzcie cztery plansze w dowolny sposdb, strong z pomie-
szanymiobrazkamido géry.

» Wszystkie tafelki nalezy wtozy¢ do pudetka napisamido dotu.

¢ Jedna osoba losuje tafelek a nastepnie méwi co on przed-
stawia. Moze réwniez przeczytaé jego nazwe (mtodszym
graczom mozna pokazaé napis i wskazac pierwsza litere).

e Wszyscy gracze szukajg na planszach innych obrazkéw,
ktére zaczynajg sie na takg samg pierwszg litere, jak wylo-
sowany tafelek.

eTen z graczy, ktory pierwszy znajdzie i wskaze obrazek,
ktérego nazwa zaczyna sie na te litere — otrzymuje tafelek.



8. GRA W CHOWANEGO

¢ Roztdicie cztery plansze w dowolny sposdb, strong z pomie-
szanymiobrazkamido géry.

* Wszystkie tafelki nalezy wtozy¢ do pudetka.

¢ Jedna osoba losuje tafelek, sprawdza co na nim jest i nie
pokazuje go pozostatym graczom.

¢ Gracze prébujg odgadna¢, co znajduje sie na wylosowanym
tafelku, zadajac pytania.

¢ Prowadzgcy moze na nie odpowiedzie¢ tylko TAK lub NIE.
np. Czy to zwierzqtko? Tak

Czy ma skrzydta? Nie.

® Gracz, ktéry odgadnie, co znajduje sie na tafelku i wskaze go

na planszy —wygrywa.
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