


INSTRUKCJA GIER

GRA I: BYSTRE OCZKO'- dla 2-8 graczy

Na stole nalezy roztozy¢é cztery plansze strong z czerwonym
¢wierckotem, w taki sposéb, aby powstata duza plansza, na srodku ktorej
bedzie widniato czerwone koto. Do gry moze usig$¢ od dwdch do oSmiu
graczy. Zalecamy, aby gre prowadzita osoba dorosta, ktéra nadzorowataby
przebieg gry, gdyz ze wzgledu na emocje, jakie wywotuje gra potrzebny
jest gtos rozjemcy i arbitra. Wszystkie plakietki nalezy wtozy¢ do pudetka.
Osoba prowadzaca losuje po jednym tafelku i umieszcza w srodku kota
obrazkiem do géry. Gracze szukajg na planszy takiego samego obrazka, i to
dziecko, ktdre odnajdzie obrazek, podnosi reke do goéry i méwi gtosno:
MAM. Osoba prowadzaca prosi o wskazanie obrazka na planszy. Jezeli
obrazki sg identyczne, przekazuje plakietke dziecku, ktére pierwsze
odnalazto obrazek.

Ten z graczy, ktory zgromadzi najwiecej tafelkdw otrzymuje tytut
BYSTREGO OCZKA.

GRA II: SKOJARZENIA - dla 1 dziecka lub grupy graczy

Gre prowadzi sie w taki sam sposoéb jak gre BYSTRE OCZKO, z tym
wyjatkiem, ze osoba prowadzgca gre, losujac tafelek, opisuje znajdujgcy
sie na nim przedmiot. Po czym ktadzie tafelek rysunkiem do dotu na
czerwonym kole. To z dzieci, ktore na podstawie opisu odnajdzie
przedmiot na planszy, podnosi reke i komunikuje: MAM. Prowadzacy
udziela mu gtosu, dziecko wskazuje przedmiot, prowadzacy odwraca
plakietke. Jezeli obrazek i plakietka sg identyczne, plakietka przypada
dziecku! Jezeli nie — ze swojego stosiku plakietek juz zdobytych, dziecko
oddaje jedng do pudetka. Gra toczy sie do chwili, az w pudetku zabraknie
tafelkow. Gracze, po policzeniu swoich tafelkdw, wytaniajg zwyciezce gry.

GRA lll: BINGO OBRAZKOWE - dla 2, 3, 4 graczy

W grze moze brac udziat dwoje, troje lub czworo graczy. Jezeli w 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 planszy i umieszcza przed sobg. Jeden z graczy
losuje z pudetka tafelki i umieszcza na stole w taki sposdb, aby wszyscy
gracze widzieli wylosowany obrazek. To z dzieci, ktdre odnajdzie na swojej
planszy obrazek, zabiera tafelek i przykrywa nim rysunek na swojej
planszy. Wygrywa to z dzieci, ktére pierwsze utozy w dowolnym kierunku
cztery plakietki pod rzad: poziomo, pionowo lub na skos.



GRA IV: BINGO - SKOJARZENIA - dla 2, 3, 4 graczy

W grze oprdcz dwojga, trojga lub czworga dzieci uczestniczy¢ powinna
osoba dorosta lub starsze dziecko. Gra przebiega w identyczny sposéb, jak
gra BINGO OBRAZKOWE, z tym wyjatkiem, ze po wylosowaniu tafelka
prowadzgacy gre opisuje obrazek. Ten z graczy, ktory odnajdzie obrazek
odpowiadajacy temu opisowi odwraca tafelek obrazkiem do gory. Jezeli
tafelek odpowiada obrazkowi na planszy gracza, tafelek przypada
graczowi. Jezeli okaze sie, ze zawodnik mylnie skojarzyt obrazek, musi
oddaé prowadzacemu jeden z tafelkdw ze swojej planszy. Ten z graczy,
ktéremu pierwszemu uda sie utozy¢ cztery tafelki w jednym rzedzie obok
siebie lub po ukosie, jest zwyciezca.

GRA V: BINGO - OCZKO! - dla 2, 3, 4 graczy
W grze bierze udziat dwoje, troje lub czworo dzieci! Gra przebiega
w sposob jak w grze BINGO OBRAZKOWE z tym, ze zwyciezcg zostaje ten
z graczy, ktory pierwszy zgromadzi na swojej planszy 21 plakietek, czyli
oczko!

GRA VI: ZGADULA! - dla 1 dziecka lub grupy graczy

W grze moze braé¢ udziat grupa dzieci (np. klasa szkolna) i osoba
dorosta, ktdra losujgc tafelek opisuje przedmiot lub osobe na nim
narysowang, w taki sposéb, aby dzieci mogty sie zorientowaé co
przedstawia obrazek. Losujgc np. obrazek z papugg mowi: jest to bardzo
kolorowy ptak, podobno czasami potrafi méwic. Jezeli na podstawie tego
opisu dziecko bedzie znato odpowiedz, musi najpierw podnies¢ reke
i powiedzie¢: WIEM. Osoba prowadzaca udziela gtosu graczowi i gdy ten
odpowie ,PAPUGA” prowadzacy gre podaje mu tafelek. Jezeli Zzadne
z dzieci nie potrafi udzieli¢ prawidtowej odpowiedzi, prowadzacy opisuje
dalej: zyje w cieptych krajach, ma zakrzywiony dziéb i wydaje chrapliwy
skrzek itd. W ten sposdb postepuje do chwili, az wszystkie tafelki trafig
w rece dzieci.

Zwycieza dziecko, ktére bedzie miato najwiecej tafelkow. Gra ta jest
Swietng zabawg w klasie szkolnej lub przedszkolu, gdyz moze w niej
uczestniczy¢ wiecej dzieci, a osobg prowadzaca bedzie nauczyciel.

GRA VII: SOKOLE OKO' - dla 3-4 graczy
W grze moze wzig¢ udziat troje lub czworo dzieci oraz osoba
prowadzaca. Jezeli w grze bierze udziat troje dzieci, kazdy uczestnik gry
losuje jedng z plansz z czerwonym ¢wierckotem i ktadzie przed sobg na



stole lub podtodze, w taki sposéb, zeby pozostate z dzieci widziaty réwniez
jego plansze. Czwartg plansze umieszcza sie na srodku, w taki sposdb, aby
kazdy z uczestnikdw gry mogt ja widziec!

Jezeli w grze bierze udziat czwdrka graczy, kazdy bierze jedng plansze
z czerwonym ¢wierckolem i umieszcza przed soba, w taki sposdb, aby
kazdy z pozostatych graczy mdgt je widziec.

Prowadzacy gre losuje jeden z tafelkow i pokazuje kazdemu z graczy,
ale chowa po 5 sekundach. Kazdy z grajacych szuka tego przedmiotu
najpierw u siebie na planszy ijezeligo nie znajdzie na swojej planszy szuka
na planszach u pozostatych grajgcych. Jezeli znajdzie podnosi reke i mowi
MAM! Wtedy prowadzacy udziela gtosu graczowi, ktéry sie zgtosit
i sprawdza, czy odpowiedz jest prawidtowa, ale nie pokazuje tafelka
graczom. Jezeli odpowiedz jest prawidtowa, to za znalezienie obrazka na
swojej planszy, gracz otrzymuje tafelek od prowadzgcego. Jezeli zas gracz
znajdzie rysunek na planszy innego gracza otrzymuje tafelek od
prowadzacego oraz dowolny tafelek od tego gracza, na planszy ktérego
zostat znaleziony rysunek. Jezeli za$ gracz odpowie Zle, musi oddac
prowadzacemu gre jeden ze swoich uzbieranych tafelkéw.

Ten z graczy, ktéry zgromadzi najwiecej tafelkow uzyskuje tytut
SOKOLEGO OKA!

GRA VIll: NIBY - LOTEK- dla 2, 3, 4 graczy

W grze moze brac udziat dwoje, troje lub czworo dzieci oraz osoba
prowadzgca, np. starsze dziecko. Kazdy z grajgcych dostaje jedng plansze
znapisem BINGO.

Prowadzacy rozdaje po 25 kart dla kazdego gracza. Gracze ukfadaja
karty rysunkami do dotu. Na znak prowadzacego odkrywajg swoje karty
i szukajg odpowiednikow na planszy. To z dzieci, ktére pierwsze znajdzie
usiebie 6 rysunkéw i przykryje je kartami, wygrywa.
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