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SALVATI ANIMALELE

SCHEMA JOCULUI
Juatorii, intr-un timp prestabilit, se intrec Tn aisg anumite carton@ ascunse deate
condudtorul de jocsi sa totalizeze punctajul cel mai mare.

MATERIALE
Cartonaesi foarfeci, sau drti de viziti, cateva ace de sigutani carioci sau markere.

PREGATIRE

Trebuie pregtite patru cartonge pentru fiecare juitor: pe unul este scris ,tigru”, pe altul
.pand’, pe altul ,foa” si pe ultimul ,baled”. Jucand in doisprezece, de exemplu, vor fi
doisprezece cartog@ pentru fiecare din cele patru animale. Coathral prediteste si atatea
alte cartonge cdi jucatori sunt. Pe aceste cartgease scrie humele jarului si numele sau
desenul unuia dintre cele patru animale, distréotrit mod egal. Dag¢ de exemplu, se joadn
opt, fiecare din cele patru animale apare peidin cele opt cartona.

CUM SE JOAGA

Conduétorul ascunde cartog@le in interiorul terenului de joc. Jiorii, fiecare cu propriul
cartona, asezat la vedere pe pieptul tricoului, pornedcles caute intr-o perioadde timp
prestabiliti. Fiecare cartorgagasit valoreaz un punct. Cartorsgle cu animalul care apare pe
propriul cartong valoreaZ trei puncte unul. Cand jatrii se ntalnesc n timpulaatirii pot
face schimb de cartonase intre ei, $a &l incat &-si poat procura cartongle cu propriul
animal: nu este obligatoriiisi le schimbe Th mod egal, dar se pot schimbaidsau trei
cartonge pentru unul cu o valoare mai mare pentru cel taehimbi. La expirarea timpului,
condudtorul calculeai punctele cgtigate de fiecare judor.

INVINGATOR
Cel care totalizedizcele mai multe puncte.



