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LUMEA ANIMALELOR

SCHEMA JOCULUI

Per rand, doi juttori numesc un animal care apae unei categorii stabilite Tn prealabil,
Tncepand cu cel mai mic animal (de exemplu, incéganmamifere putenumi mai intai
soricelul, apoi pisica, apoi céinele, oaia, vaqaara la cel mai mare animal pe care 1l
cunoateti).

MATERIALE
Niciun fel de material, ci cateva cwtimte despre lumea animalelor.

PREGATIRE
Toti jucatorii aleg impreu# o categorie de animale @be pasari, mamifere...).

CUM SE JOAGA

Primul jucitor numate un animal din categoria aléaal doilea juédtor raispunde numind un alt
animal din acesacategorie, dar mai mare, apoi primuljtar va numi din nou un animgil mai
maresi asa mai departe. Cine nu rggte (fara sa dea un dspuns sauasnumeasg un animal mai
mic sau unul dintr-o categorie difei)tii da posibilitatea adversarului €&tige un punct, pe
care arbitrul i-l atribuie numai daceweste s gaseasa un animal de tipu§i dimensiunile
corecte. In caz contrar, nimeni nu prigigepunctul. in ambele cazuri se pune in joc upuatict
si jocul incepe de la cap tindnd cont de faptulicnu se pot numi animale care au fost deja
numite anteriorSi aici, cine greeste ii da posibilitatea adversarului €&tige punctul (in acefa
fel ca prima dai). Cand 1 plictisiti de o categorie, putiealege alta.

INVINGATOR
Juaitorul care acumule@zrimul punctajul stabilit la Tnceputul jocului (@xemplu, zece
puncte).

VARIANTE
In loc si folositi categorii de animale, putelege categorii de obiecte (de exemplu, obierte d
bucitarie, instrumente muzicale, etc.) sauserssau....amane la alegerea voastr



