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1. GRA W CHOWANEGO

Wszystkie karty ze zwierzetami utdzicie na stole
obrazkami w dét. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.
Wybiera dwie karty i odwraca je. Gracz, ktory jako
pierwszy odnajdzie zwierze powtarzajace sie na obu
kartach, gtosno wymawia jego nazwe. Za prawidtowa
odpowiedz dostaje zeton. Karty nalezy zakry¢. Nastepny
gracz takze odstania dowolne dwie karty. Wygrywa
osoba, ktdéra zdobyta jako pierwsza 10 zetondw.

" \ _.‘ . " = : o - “ =
° - ° -] ®

aRat arats ara* aRat araty ”
wCHOWANEGO WCND\E.:NEGO wCHOWANEGO || wCHOWANEGO wCNDVé:NEGO

w A £ s w A = (S

GRA ®
wCHOWANEGO

Gy

arats
wCHOWANEGO

_E,’_

S

crats
wCHOWANEGO

.
GRA ¥
w CHOWANEGO

- o5

cra's
wCHOWANEGO

< G

ERA"
wcuav&uano

¥

o
cras
wCHOWANEGO

S

,
«
arats
wCHOWANEGO

=

arats arats
wecHOWANEGO [| wCHOWANEGO

G - 2

C

cra'®
w CHOWANEGO

ERA"
wcuavauano

¥

o3
GRA
wCHOWANEGO

e Nye

y

cras
wCHOWANEGO

T

«
arats
wCHUVaNEGU
W G




2.COTO ZA ZWIERZ?

Wszystkie karty ze zwierzetami utdzicie na stole
obrazkami do géry. Zetony roztézcie obrazkami do dotu.
Najmtodszy gracz losuje zeton i ktadzie go w miejscu
widocznym dla wszystkich. Gracze prébujg jak najszybciej
zidentyfikowa¢ fragment przedstawiony na zetonie
i dopasowac go do zwierzaka z kart. Ten, kto pierwszy
odgadnie co to za zwierze, gtosno poda jego nazwe
i wskaze gdzie sie schowat — otrzymuje zeton i zdobywa
punkt. Gra konczy sie, kiedy zabraknie zetondw. Nastepuje
zliczenie punktéw. Osoba, ktéra ma ich najwiecej —
wygrywa.




3. KTO TO TAKI?

Jedna osoba losuje 3 karty i uktada je awersem do gory tak,
aby pozostali gracze je widzieli. WSrdd roztozonych kart,
gracz wypatruje sobie jedno zwierzgtko, zapamietuje je
i nikomu o nim nie méwi. Pozostali gracze probujg odgadnac,
co to za zwierze, zadajac pytania. Prowadzgcy moze na nie
odpowiedzie¢ tylko TAK lub NIE.
np. Czy to zwierzgtko ma skrzydta? TAK.

4. GDZIE TEN ZWIERZ?

Kazda z oséb bierze po 3 karty i stara sie wyszuka¢ na nich te
same zwierzgtka. Zadaniem graczy jest opisanie potozenia
zwierzatek, ktére sie powtdrzyty. Osoba, ktdérej sie uda,
dostaje zeton. Starajcie sie uzywac okreslen, takich jak:

NA, POD, ZA, PRZED, OBOK, POMIEDZY...
np. Na tej karcie Swinka jest za Zzabg, a tutaj Swinka jest obok
motyla.

5. CIEPLO/ZIMNO

Jedna osoba wybiera 5 kart i uktada obrazkiem do gory.
Wybiera sobie zwierzgtko w mysli, zapamietuje je i nikomu
nie mowi, jakie zwierze wybrat. Pozostali gracze prébujg
odgadnac co to za zwierze, zadajgc pytania naprowadzajace.
np. Czy to zwierze znajduje sie za trawgq? Zimno.

Czy to zwierze jest obok stonia? Ciepfo.
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