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-36. - Sciezki dZzwiekowe do gry w bingo



Przed przystgpieniem do gry zachecamy do zapoznania sie
ze wszystkimi 24 dzwiekami. W tym celu nalezy pouktadaé
wszystkie plansze zéttym ttem do gory, najlepiej w taki
sposdb, aby obrazki byty pouktadane w kolejnosciod 1 do 24.
Nastepnie nalezy odstuchac sciezki dzwiekowe o numerach
od1do24.

BINGO DZWIEKOWE

Gra przeznaczona jest od 2 do 12 uczestnikow.

Przed przystgpieniem do gry kazdy z graczy wybiera jedng
plansze i szes¢ zetondw. Gracze uktadajg przed sobg plansze
strong z szescioma obrazkami do gory. Osoba prowadzgca gre
wigcza jedng ze Sciezek dZzwiekowych od numeru 25 do 36.
Za kazdym razem, kiedy gracze ustyszg dziwiek, ktéry
odpowiada obrazkowi ze swojej planszy, zakrywa obrazek
zetonem. Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy zakryje
wszystkie 6 obrazkéw i gtosno powie: BINGO!

UPANEJ ZABAWY !
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ilustracje: Barbara Galiriska .
opracowanie: Julia Pogorzelska www.adamlgo.pl
wiersz: Antonina Kwasek
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Polecamy réwniez gre Kukuryku

Proste zasady,

komiczne sytuacje, wynikajace
z koniecznosci nasladowania
zwierzecych gtosow, mozliwosc
wspolnej zabawy maluchéw

z dorostymi, to atuty tej gry. \% '

Potrzebne do niej beda:
Swietny refleks,
spostrzegawczosé
i dobry... gtos.
Daje to gwarancje
zgromadzenia najwiekszej
liczby zetonow

z robaczkami

- przysmakiem koguta...,
ktdry jest jokerem w tej grze.




