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ROZGRZEJ MeFZ6

INSTRUKCJA

1. Wdrukuj i wytnij karty
2. Wykorzystaj rézne pomysty na wspolne zabawy:

Wersja klasyczna

Wymieszane kartoniki nalezy utozy¢ obrazkami skierowanymi w dét. Uczestnik losuje dwa kartoniki. Jesli rysunki sg takie same - zabiera je

i losuje ponownie. Jesli r6zne - odktada, a ruch nalezy do przeciwnika. Zwyciezcg jest osoba, ktora zbierze najwiecej par. Gre mozna wzbogacac,
przyktadowo:

Uczestnik dodatkowo musi znalez¢ roznice w dwéch prawie identycznych kartach
Uczestnik po znalezieniu pary musi powiedzie¢, jakg bajke przedstawia obrazek

Co znikneto

Na stole uktadamy kilka kartonikéw. Uczestnik uwaznie przyglada sie obrazkom, aby je zapamietac. Nastepnie zakrywa oczy, a przeciwnik zabiera
jeden kartonik. Zadaniem uczestnika jest odgadniecie, jaki obrazek zostat zabrany. Za poprawng odpowiedz otrzymuje on jeden punkt. Wygrywa ta
osoba, ktéra zbierze najwiecej punktéw.

Opisujemy i zgadujemy
Uczestnik losuje jeden kartonik. Nie pokazuje go pozostatym graczom, stara sie natomiast opisa¢ jednym zdaniem wylosowany obrazek.

Przyktadowo:
»obrazek, ktory trzymam w rece przedstawia pojazd”. Jesli pozostali uczestnicy zgadng - kolejny uczestnik losuje kartonik. Jezeli nie, osoba podajgca
zagadke dodaje kolejne zdanie np. ,pojazd ma dwa kota".

Zwykte — niezwykte historie
Uczestnik losuje trzy kartoniki i préobuje utozy¢ krotkg historyjke z wykorzystaniem wszystkich ilustracji. Jesli mu sie uda - otrzymuje punkt,
a nastepna osoba losuje trzy kolejne obrazki.
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