TILL FORALDERN/DEN VUXNE:
Vilka gester gor en baver2 Hur later en delfing Och lever krokodilen alltid i vat-
ten eller bara ibland?

Aven vi vuxna kan ha svért att veta vad som &r det” rétta” svaret. Att alla svar
blir ratt ar inte heller avgérande for spelidén. Ibland kan man tycka béade och.
Ett djur som verkar frammande och farligt for ett barn, kan vara véalkant och
alskat av ett annat. S& alla méste inte tycka likadant, for att spela och ha kul
med 20 frégor GISSA DJURET!

Tank pé att: Smaé barn kan behéva lite hjalp att klura pa hur olika djur ser ut,
var de bor och gér om dagarna och hur de ldter fére spelstart. Aldre barn kan
ha JATTESVART att véinta pé sin tur. Utgd frén spelreglerna och gér er egna
anpassningar ndr det behdvs.

Trevligt spelndje dnskar vi pa Algal

INNEHALL
Spelplan, 1 kortlek, runda marker, podngblock, spelregler.
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REG LE R 20 fragor GISSA DJURET

For 2-4 spelare Speltid ca 30 min

SPELET | KORTHET

En av spelarna &r et djur och dvriga spelare ska gissa vilket. Stall ja och nej-
fragor med hjalp av spelplanens bilder. Lagg en grén marker om svaret ér ja
och en réd om det ar nej. Efterhand som ni spelar far barnen en tydligare bild
av vilket djur det kan vara. Férst som gissar ratt djur far podng som skrivs upp
i podngblocket. Vinner gor spelaren med flest podng nar samtliga spelare varit
"djur” lika ménga ganger.



SPELFORBEREDELSER
Lagg spelplanen mitt p& bordet. Ga igenom alla frégerutorna pé planen.
Forklara vilka fragor som ska stéllas och hur “djuret” svarar genom att lagga en

marker:
Specialruta charad: Istdllet for att fa en fraga, ska “djuret” géra en
charad (ex harma elefantens rérelser utan ljud). Nar charaden ar
gjord, laggs markern markt v pa rutan. (Ténk pé att denna special-

S ruta gynnar nésta spelare i tur, som blir den som far chansen att gissal)

Létt att hdrma léte-rutan: Har ska man inte harma djuret, bara
fundera pé hur det later. (Har blackfisken ett ljude Later fiarilen?
Vad sager fastingen?)

Blanda djurkorten och lagg dem bredvid spelplanen med baksidan uppat.
Sortera markerna efter farg och lagg dem sa att alla spelarna nar att ta. Skriv
upp spelarnas namn pd podngblocket.

Bestédm hur manga génger varije spelare ska f& vara “djur” fére spelstart!
Aldst far borja spela som “djuret”.

SVARSMARKERNS BETYDELSE

Svaret pa frédgan Laggs bara pa fargrutan:
ar nej. Betyder att djuret alltid har
samma farger (ex getingen ar alltid

Svaret pa frégan svart-gul, zebran &r alltid svart-vit,
ar ja. delfinen &r alltid grafargad)

Anvands om man dr tveksam 6 Laggs bara pé fargrutan:
till svaret eller om det ar sa Betyder att djuret finns i olika
att det kan vara bade och. Ex En hund  farger (ex vit hast, svart hast, brun

kan ju vara bade stor och liten, sé d&  hast.)

passar en roédgron marker utmarkt som
: Q Charaden ar gjord!

Spelaren vet inte svaret.
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ANPASSA DJURKORTEN EFTER BARNETS ALDER.
Létt att spela: Ga igenom djurkorten och plocka ut de mest valkanda, t ex
25 st. Visa dem for barnen och férklara djurens egenskaper om det behdvs.

Lite svarare: Spela med hela kortleken. Denna variant passar utmérkt nar
aldre syskon och vuxna ar med och spelar.

BORJA SPELA!

ETT SPELDRAG:

Spelaren som ska vara “djuret” drar ett kort utan att visa det for nagon. Spela-
ren som sitter till vanster om “djuret” stdller forsta fragan. Man far valja vilken
ruta som helst p& spelplanen. Ex “Fér du plats i en hatt? Nej, jag ar for stor.”
Efter varije stalld fraga lagger “djuret” en svarsmarker i rutan (i det har exemplet
en réd nejmarker pd rutan med en hatt). Nu ar det nasta spelares tur att stélla
sin fraga till “djuret”. Turen fortsctter sedan vidare till spelaren till vanster.

GISSA DJURET! Nar det ar din tur, ska du antingen stélla en fraga eller gissa
pd djuret. (Du kan Gven be djuret géra en charad.) Du fér bara gissa p& djuret
nar du stér i tur. Och gissar du, far du inte stdlla en fraga efterat.

Gissar du fel djur far du 3 minuspodng som skrivs upp i blocket innan spelet
fortsatter.
Gissar du ratt djur fér du lika ménga podng som det &r tomma rutor kvar pé

spelplanen. Rékna samman markerna som ligger pa planen. Exempel: 12 fra-
gor av 20 har stdllts (20 — 12 = 8) ger spelaren 8 pluspodng.

FORTSATT SPELA! Nar en spelare har gissat rétt bérjar en ny spelomgéng.
Tém spelplanen p& marker. Nésta spelare i tur att vara “djur” tar upp ett kort
och sé fortsatter spelet.

VEM VINNER?

Beroende pa hur manga som spelar avslutas spelet nar;
Alla har varit “djur” lika ménga ganger, ex;

e Alla varit “djur” 1 gang

e Alla varit “djur” 2 -4 gdanger

Rakna samman podngen. Vinner gér spelaren med flest poang. GRATTIS!



