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Dzial Instrukcyjno-Metodyczny

Czy znasz pisarzy i ich twérczosé ?

KRZYZOWKA DLA NASTOLATKOW

Whpisz do krzyzowki autor6w wymienionych ksiazek. Jezeli masz trudnosci
z wypelnieniem krzyzéwki skorzystaj z katalogéw w bibliotece.
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. Poziomo: Pionowo:
1. Stoneczniki 8. Witaj Karolciu
; 2. Niewiarygodne przy- 9. Filip z konopi
= gody Marka Piegusa 10. Chlepcy z ulic
p=id 3. Ania z Zielonego miasta
b—| Wzgorza 11. Dzieci kapitana
- 4. Dzieci z Bullerbyn Granta
- 5. Tajemniczy opiekun 12. Winnetau

6. Kamienie na szaniec
7. Marcin Kozera

13. Kochany zwie-
rzyniec

14. Tomek na wojen-
nej Sciezce



BAJKI - krzyzowka dla dzieci

Oto 15 tytuléw waszych ulubionych ksiazeczek. Brakuje w nich jednego czlonu

tytutu. W miejsce kropek wstawcie odpowiedni wyraz i wpiszcie do krzyzowki.

5. Chlopiec z dlugimnosem ......................

6. Brzydkie ......................
e e g w Krainie Czardw

11. Krélewna Sniezka i siedmitt .....ovvevvevevennrne,

9. Przygody ................. Filemona

Pionowo:
10. Jelonek .......................
1L Spiaca .........................
12. Piotrug ........................
13. Tomcio .........cocenneennen...
1 = i Malgosia
16 .......0.....0 i siedem koz-
latek




BALAGAN W KSIEGOZBIORZE - zadanie dla dzieci

W pewnej bibliotece zlosliwy chochlik poprzestawiat tytuty ksiazek. Twoim
zadaniem jest uporzadkowanie ich tak, aby powstal prawidlowy tytul.
Wiasciwa czesé tytulu wpisz do "ckienek”, a bledna wykres].

1. Kubu$ Dratewka I T I I
2. Murzynek Trabalski -L _Ij
3. Szewczyk Puchatek . I u

4. Stori Bambo E[I_LI_I

5. Krolowa Szachrajka

6. Jacek, Wacek i zwierzeta rt]
7. Pchia $niegu T- 1]

. Doktor Dolittle i Pankracek J_

oo}

ZAGUBIONE TYTULY - zadanie dla dzieci

Obok nazwiska autora wpisz tytul napisanej przez niego ksiazki. Przy
rozwiazywaniu tego zadania skorzystaj z podpowiedzi zamieszczonej obok.
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1. J. Porazinska - A" Vdanku Wedrowniczku; ,
2. M. Konopnicka - o/ tomtoty T
') Pinokio;
3. M. Kownacka - j Plastusiowy pamietnik;
ypP €

Psotki i émieszki;

4. C. Collodi - |

O warszawskiej Syrenie;

. J. Carrol -

5. J. Tawim - Dzikie tabedzie;

k Kaczka dziwaczka;
6. H.Ch. Andersen - % Alicja w Krainie Czardw.
7. E. Szelburg - Zarembina - - o
8 T —
9

.J. Brzechwa -




ODPOWIEDZI

KRZYZOWKA DLA NASTOLATKOW

Poziomo: Pionowo:
1. Snopkiewicz 8. Kruger
2. Niziurski 9. Jesionowski
3. Montgomery 10. Gérska
4. Lindgren 11. Verne
5. Webster 12. May
6. Kaminski 13. Grabowski
7. Dabrowska 14. Szklarski
BAJKI - krzyzowka dla dzieci
Poziomo: Pionowo:
1. Kapturek 10. Bambi
2. skorka 11. Krolewna
3. Aladyna 12. Pan
4. dziwaczka 13. Paluch
5. Pinokio 14. Jas
6. kaczatko 15. Wilk
7. Alicja
11. krasnoludkow
9. kota

BAEAGAN W KSIEGOZBIORZE - zadanie dla dzieci

1. Puchatek: 2. Bambo; 3. Dratewka; 4. Trabalski; 5. Sniegu; 6. Pankracek; 7. Szachrajka;
8. zwierzeta.

ZAGUBIONE TYTULY - zadanie dla dzieci

1. J Poraziriska - Psotki i $mieszki;

2. M.Konopnicka - O Janku Wedrowniczku;

3. M.Kownacka - Plastusiowy pamietnik;

4. J Tuwim - Lokomotywa;

5. C.Collodi - Pinokio;

6. H.Ch. Andersen - Dzikie labedzie;

7. E.Szelburg - Zarembina - O warszawskiej Syrenie;

8. J.Carrol - Alicja w Krainie Czarow;
9. J.Brzechwa -'Kaczka dziwaczka.
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ZABAWY NA DEUGIE ZIMOWE WIECZORY

Drogie dzieci !

Propozycje zabaw i rozrywek jakie skiadamy Wam tym razem
wymagaja wickszej liczby uczestnikéw. Sprébujcie swoich sit w tych
zmaganiach.

Powodzenia!

Szukamy nazw nvierzgt

1. Uczestnicy: dowolna liczba oeéb

2. Materialy: kartki z wypisanymi zdaniami, oléwek lub diugopis

3. Zasady: zabawa polega na tym, aby odszukaé ukryte w zdaniach nazwy
zwierzqt. Zwierzeta te zostaly ukryte w dwéch nastepyjqcych po sobie
wyrazach, np. "Bylem tam nie dzisiaj, ale wezorai.” Rozwigzanie
stanowi wyraz "lew”.

Kaidy z uczestnikéw gry otrzymuje po 10 tych samych zdahk. Wygrywa

ten, ktéry w ciqgu 4 minut znajdzie najwigcej nanw nwierzqt.

1. Byl czlowiekiem lagodnym, nigdy nikomu by krzywdy nie arobil. -
2. Wystepowat w cyrku jako zapaénik.

3. Maharadza bawil niedawnc w Beludzystanie na slubie syna.

4. Bylbym sig poslizngl, gdybym nie trzymal pani za reke.

5. Chodfmy - szeptem powiedzial dziadek do wnuczki. ®



6. Wartko trzeba do wiedzy progu iéé.

7. Powiedzial - o mi pekla.

8. W cyrku wykonywat malpie skoki.

9. Zapalone ognisko wcale nie chcialo sig palié.

10. Fotograf okazal sie mistrzem w swoim zawodzie.

Odszukaj wyrazy w zdaniach, koriczqgce si¢ na "or’; "-er”

1. Uczestnicy: dowolna liczba oséb
2. Materialy: kartka z wypisanymi zdaniami, oléwek lub dlugopis
3. Zasady: gra polega na dopisaniu do wymienionych zdarn wlaéciwych wyrazow
koriczqcych sig na “-or” lub "-er”.
Wygrywa ten kto pierwszy znajdzie wyrazy o wlaiciwych koricowkach

1. Jest przymocowany z przodu kazdego samochodu

2. Umozliwia wymiang powietrza w pomieszczeniu

3. Postaé opowiadajqca przebieg akcji w ksigzce

4. Urzqdza wystawy sklepowe
5. Czlowiek lubiqcy przebywaé w domu %

6. Odnawia zabytki

7. Wysyla za granicg towar

8. Czlowiek montujqcy urzqdzenia

9. W nim szybko zrobisz grzanki

10. Kurtka kosmonauty




* Czy znasz czasopisma ilustrowane

1. Uczestnicy: dowolna liczba oséb * £y
2. Materialy: dowolna liczba egzemplarzy réznych tytuléw czasopism
3. Zasady: uczestnicy zabawy otrzymujq okladke jednego z kolorowych czasopism
(np. "Swiat Mlodych", “Filipinka®, "Miody Technik"). Pozostale strony
czasopism rozsypane sq w sposéb przypadkowy na réznych stolikach.
Na sygnal zawodnicy udajq si¢ na poszukiwanie pozostalych stron
swojego czasopisma. ::l]‘,_-‘
Ktéry z zawodnikéw najszybciej skdmpletuje caloéé numeru ten

wygrywa. * :4{_

I
% Jakie imiona majg stawni ludzsie

1. Uczestnicy: dowolna liczba 0s6b

2. Materialy: czyste kartki papieru, odéwek lub dlugopis \}%

3. Zasady: prowadzqcy gre podaje do zanotowsnia nazwiska stawnych ludzi, np.
pisarzy, poetéw, kompozytor6w, malarzy, uczonych, bohaterdw
narodowych, politykéw itp.

Uczestnicy w ciqgu 5 minut muszq dobraé jak najwigcej imion do

wypisanych nazwisk.
1. Boguslawski 7. Konopnicka 13. Wysocki
2. Lelewel 8. Galezyriski 14. Modrzejewska
3. Fredro * 9. Curie-Sklodowska 15. Chapin
4. Kraszewski 10. Zapolska 16. Moniuszko U
5. Wyspiariski 11. Matejko 17. Kopernik ;}\,
6. Reymont 12. Stwosz 18. Konarski

19. Tuwim 20. Slowacki



ZAGADKI O ZWIERZETACH ZAGADKOWE WYRAZY
1. byk 1. reflektor
2. koza 2. wentylator
3. zaba 3. narrator
4. maipa 4. dekorator
5. mysz 5. domator
6. kot 6. konserwator
7. lod 7. eksporter
8. pies 8. monter
9. owca 9. toster
10. foka 10. skafander
IMIONA SLAWNYCH LUDZI
1. Waojciech 7. Maria 13. Piotr
2. Joachim 8. Konstanty, Ildefons 14. Helena
3. Aleksander 9. Maria 15. Fryderyk
4. Jozef Ignacy 10. Gabriela 16. Stanistaw
5. Stanistaw 11. Jan 17. Mikolaj
6. Wiadyslaw, Stanislaw 12. Wit Wi Stanistaw
19. Julian s 20 Juliusz 7%
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Malgorzata Bartoszewska
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ZABAWY W PLENERZE

Okres wiosenny i wakacyjny sprzyja pobytowi na §wiezym powietrzu.
Zdarza sie, ze biblioteki organizuja réznego rodzaju wycieczki, rajdy itp.,
ktorych uczestnikami sa mlodzi czytelnicy. Czesto powstaje problem co
robié¢ z dzieémi, jaka zabawe im zaproponowaé?

Zamieszczone ponizej propozycje zabaw nie wymagaja - poza jednym
przypadkiem - zadnych akcesoriow i mozna je przeprowgdzié na lace, w

lesie, w-parku. N A\

1. SEONCE, WIATR, DESZCZ

Liczba uczestnikéw dowolna, osoba prowadzsca zabawe.

Prowadzacy wykonuje rekoma okreslone ruchy. Rece uniesione do
gory oznaczajg "sforice”, opuszczenie Tak w dél symbolizuje "deszcz”,
zakreslenie kota wokél bioder oznacza "wiatr”. Dzieci nasladuja ruchy
prowadzacego, ktory stara sie wprowadzié uczestnikéw zabawy w biad
mowigc np. "sforice” a pokazujgac symbol "deszczu”. Dzieci powinny
uwaznie przystuchiwac sie i wykonywaé takie ruchy, jakie hasto wymieni
prowadzacy, nie zwracajac uwagi na ruchy jego rak. Dziecko, ktére
sie pomyli daje fant. Zwyciezaja ci uczestnicy, ktérzy nie popeinig
pomytki lub majg ich najmniej.

Po skonczeniu zabawy fanty nalezy wykupié przez wykonanie zadan

postawionych przez te dzieci, ktére wygraty zabawe.



2. ODGADYWANIE WYRAZOW

Liczba uczestnikdw dowolna, osoba prowadzaca zabawe.

Prowadzacy dzieli uczestnikéw na dwie grupy. Z jednej grupy nalezy
wybraé lub wylosowaé dwoje dzieci, ktére musza oddali¢ sie na taka
odleglosé, aby nie styszaly rozmowy prowadzacego z grupami. W czasie
nieobecnosci dzieci nalezy wybraé wyraz dwusylabowy np. woda i
rozdzieli¢ sylaby grupom. Po powrocie dzieci, obie grupy na sygnat dany
przez prowadzacego, jednoczesnie wykrzykuja wyraz (kazda grupa
swoja sylabe). Zadaniem dwdjki dzieci jest odgadnigcie calego
wyrazu. Po odgadnieciu wyrazu zostaje wybrana nast¢pna dwojka

dzieci i gra toczy sie dalej.

3. PAJAK I MUCHY

Liczba uczesnikow dowolna.

Osoby: muchy, pajak, prowadzacy zabawe.

Prowadzacy wybiera lub losuje dziecko, ktére bedzie "pajgkiem”.
Pozostale dzieci graja role much. Biegaja w luznej gromadzie nasladujac
bzykaniem i brzeczeniem latajace muchy. Na hasto podane przez
prowadzacego: "pajgk” zatrzymuja sie i staja w bezruchu. "Pajgk” w
tym czasie wychodzi na lowy, tapiac te dzieci, ktdére sie nie
zatrzymaly. Po zlowieniu "muchy” odprowadza ja do sieci i tam chwile
odpoczywa. W tym czasie "muchy” swobodnie fruwaja. Prowadzacy
ponownie wykrzykuje hasto "pajqk” i zabawa toczy sie dalej.

Zwyciezca zostaje to dziecko, ktérego nie ziapie "pajgk”.



uczestnik zabawy daje fant.

Zwycieza ten, kto nie oddat zadnego fanta.




5. LAPANKA W DWOCH KOEACH

Liczba uczestnikéw dowolna, dwie druzyny.

Osoba prowadzaca zabawe.

Uczestnicy zabawy ustawiaja si¢ w dwa kota o wspélnym Srodku,
w odlegloéci 2-3 m od siebie. Prowadzacy zabawe stoi w §rodku 1
wykonuje rézne ruchy, np. przysiady, klasniecia, wymachy ramion
itp., a uczestnicy nasladuja go. W pewnej chwili méwi hasto "lap” i
wtedy dzieci z kola wewnetrznego odwracaja sie i jak najszybciej
staraja sie dotknaé dzieci z kola zewnetrznego. Te jednak moga sie
chronié¢ przed zlapaniem np. przysiadaniem. Za kazdego zlapanego
druzyna z kola wewnetrznego otrzymuje punkt, a druzyna z kola
zewnetrznego otrzymuje punkty za kazdego uczesnika zabawy, ktory
nie dat sig ztapac.

Wygrywa zespdl, ktéry zdobyt wiecej punktow.



Opracowala: Malgorzata Bartoszewska

Dzial Instrukeyjno-Metodyczny

Jesien, wieczory sq corazs diuzsze. Zblida sig czas wrozb andrzejkowych
oraz Boze Narodzenie. Rozrywki, jakie tym razem proponujemy, swiqzane sq
% 1q porg roku oraz ze sblizajgcymi sig Swigtami. Stanowiq je zagadki o jesient,
wrdgby andrzefkowe orazs krayzdwka wigilyna.

Wesoles zabawy.

I. ZAGADKI O JESIENI

1. Cho¢ przytulne ma micszkanie, zima futro zmienia. Zaden orzech nie

IT1]

2. Wiosng z zicleni wplotta biatych kwiatéw kiscic.

"Teraz ma korale, a zgubila licie. %

=0 ) R e [N S|

jest dla niej trudny do zgryzienia.

3. Spia zielone piéreczka pod biala pierzyna.
Beds znowu rosty, kiedy mrozy ming. %

3

-I -I
4. Jesienia na gruszy “% i

gruszck duzo bedzie! e

Co na d¢bie? m K




II. WROZBY ANDRZEJKOWE

" Na Swigtego Andrzeja blyska pannom nadziera”.
Wigilia $w. Andrzeja przypada 29 listopada. W tym czasie, jak kaze tradycja,
praktykowano rézne wrézby, zwigzane gléwnie z zamazp6jSciem. Proponowane
ponizej wrézby mozna przeprowadzié w matej grupie w bibliotece. Warunkiem
Jest zachowanie ostroznosci w trakcie zabawy i zapewnienie dzieciom opieki

bibliotekarza.

Materiaty:

Swieca lub wosk, garnuszek z raczkg, szczypce, klucz z uszkiem,
miseczka z wodg, lampka biurowa, obraczka, rézaniec, galagzka

mirtu, karcki z wypisanymi imionami chlopcéw i dziewczat.

1. WROZENIE Z WOSKU ( zachowaé ostroznosé )

Kazdy z uczestnik6w zabawy przez uszko od klucza lub obraczke
trzymang szczypcami wlewa roztopiony wosk. Masa w wodzie zastyga tworzac
r6znorodne ksztalty, ktérych ciefi rzucony na sciang tworzy rozmaite figury,
a uczestnicy zabawy starajg si¢ nadaé mu wlasciwa nazwe. Kszealt, ktéry pokaze

cieri, stanowi wrézbe na przyszly rok.

2. WROZENIE Z TRZEWIKOW

Dziewczgra zdejmuja buty z lewej nogi i ustawiaja jeden za dru-
gim, rozpoczynajac od kata w strong drzwi. Jesli butéw zabraknie, bierze sie
pierwszy i stawia za ostatnim i tak dalej. Wtascicielka buta, ktéry pierwszy

dotknie progu lub go przekroczy - najszybciej wyjdzie za maz.

3.WROZBA Z JABLKAMI

Uczestnicy zabawy obieraja jablko starajac si¢, aby skérka byta jak
najdluzsza. Skérke nalezy rzucié za siebie, a nastepnie sprawdzié w jaka
licerke sie ulozyla. Bedzie to pierwsza litera imienia przyszlego lub przyszle;j

wybranki serca.



4. WROZBA Z OBRACZKA
Obraczke na diugiej nitce wpuszcza sie do szklanki. Ile razy uderzy

o §cianke - tyle lat czekaé bedzie panna lub kawaler na ozenek.

5. WROZBA Z ZAPALKAMI I WODA
Przygotowujemy talerz z woda, a nastgpnie na wodzie ktadziemy
w oddaleniu dwie zapalki i delikatnie poruszamy palcami wode. Jezeli zapal-

ki spotkajg sig, wrézy to szybkie zamazpdéjicie.

6. WROZBA Z PAPIEREM ( zachowaé ostrozno$é )

Papier gazetowy gnieciemy, kladziemy na blaszanej tacy i podpalamy.
Po zaga$nieciu ognia tace wraz z garstka spalonego papieru podsuwamy do
§ciany i obserwujemy, jaki ksztalt przybierze rzucony cien, stanowigcy

wr6zbe na najblizszy rok.

7.WROZBA Z MISECZKAMI

Przygotowujemy trzy miseczki, pod ktére wktadamy rézaniec, mirt
1 obrgczke. Uczestnik, wezeéniej odwr6cony tytem, wskazuje na jedna z mise-
czek i zaleznie od tego co bylo pod miseczka wrézy sobie przyszlos¢.
Obraczka oznacza - ozenek, r6zaniec - powotanie do zakonu, mirt - staro-

pantefstwo.

8. WROZBA Z KARTECZKAMI

Na kartkach wpisujemy imiona dziewczat i1 chlopcéw. Kartki
z imionami dziewczat losujg chlopcey, a z imionami chlopcéw - dziewczeta. Aby
wré6zba sie spetnila kartke z imieniem nalezy przechowa¢ do przyszlego

roku.



I1I. KRZYZOWKA

POTRAWY WIGILIJNE

Podanc nizej hasta, bedgace nazwami potraw wigilijnych nalczy
uzupelnié i wpisa¢ do diagramu. Rozwigzanie stanowi haslo wyodrebnione

pionowo grubg kreska.

1. Zupa ...

2. Barszcz z ...
3. Karpw ...
4. Kluski z ...

5. Kasza jaglana ze ...

6. Pierogi ...

7. Potrawa z pszenicy, miodu 1 bakalii to ...

b w
* *
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FOTOREPORTAZ Z AFRYKI. a

Gra planszowa dla dzieci. \Qi‘.,, ‘4‘ rs’\;',f
7 By oW
\‘ﬁ __i_,//

Przvgotowanie do gry.
Gra skiada sie z dwéch plansz, ktére w oznaczonym miejscu nalezy pre-

cyzyjnie skleié. W celu usztywnienia calej gry mozna ja naklei¢ na karton.
Elementem dodatkowym jest plansza z punktami, ktora nalezy pociaé
na kwadraty. Kazdy kwadrat stanowi zeton z edpowiednia liczba punktéw.
Zebrane w jednym miejscu zetony, stanowi¢ beda "bank punktéw”.
Inne elementy to:
a) kostka do gry;
b) pionki (moga nimi by¢ male kolorowe guziki, pionki z innych gier, np.
"Czlowieku nie irytuj sie" itp.
¢) "Encyklopedia popularna PWN"lub "Encyklopedia powszechna PWN"
(kolejnoéé wydan obojetna).

Informacie wstepne.

Redakcja znanego geograficznego czasopisma oglosita konkurs na foto-
reportaz z Afryki. Jestescie szczeSliwcami, ktérym udalo si¢ 6w konkurs
wygraé.ZostaliScie wyposazeni wsamochody terenowe, aparaty fotograficzne
i inny sprzet niezbedny do podrézowania przez bezdroza "Czarnego Ladu”.

Ruszacie po swoja wielka przygode z "Przyladka Dobrej Nadziei”, aby
przejechaé wzdluz i wszerz cala Afryke portretujac na tasmie filmowej na-
potkane zwierzeta. Po drodze czeka Was jednak wiele niespodzianek, a na-

wet niebezpieczenstw, ktérym mozecie stawi€ czola.



Haeedy szezevolaue,

1. W grze moze wziaé udzial od 2 do 4 dzieci.

2. Prawo'do postawienia pionka na polu "start” ma ten z zawodnikéw,
ktéry kostka do gry wyrzuci 6 oczek.

3. Kazdy z zawodnikdow stajac na polu "start” otrzymuje 5 punktéw.

4. Zawodnicy moga poruszaésie¢ tylkodo przodu, przestrzegajac kolejnosci
rzutéw kostka.

5. Svmbolika pél

Uczestnicy poruszaja sie po czterech rodzajach pél, np.:

pole zwykte, z numeracjg wewnatrz pola,

pole punktowane - wykonales zdjecie, cyfra obok pola odsyla do

® O

nazwy zwierzecia oraz informacji o liczbie zdobytych punktéw,

pole nagréd - wykonale§ zdjecie, ale mozesz zdoby¢ wiecej punktow

£

jezeli w odpowiednim czasie uda Cisie odszukaé w encyklopedii

informacje na temat sfotografowanego zwierzecia,

pole przeszkéd - oznacza, ze napotkales przeszkode, mozesz zostac

!

ukarany strata punktéw, cofnieciem o kilka pol, utrata kolejki
rzutéw lub kombinacjg tych kar.

6. Bank punktéw

Zawodnicy stajac na polach punktowanych pobieraja odpowiednia
liczbe punktéw z "banku punktéw". W przypadku utraty punktéw,
nalezy je przekazaé do "banku”.

Punkty mozna podobnie jak pieniadze rozmieniaé, np. zeton 5
punktowy mozna rozmienié na zetony: 2 punktowy i 3 punktowy.

7. Zwyciezca zostaje ten z zawodnikéw, ktory po dotarciu do mety zdobyl

najwiccej punktow.



PUNKTACJA

Pole

Mgl otrzymujesz 5 punktow;

3 - hiena, pstryk i pierwsze zdjgcie zrobione, otrzymujesz 2 punkty;

6 - antylopa gnu, otrzymujesz 4 punkty;

12 - wezbrana rzeka, czekasz 1 kolejke rzutéw az wody opadna, a za to

ze zapomniates$ zabraé pontonu tracisz 2 punkty;

16 - hipopotam to mily zwierzak, otrzymujesz 4 punkty, bo portret
hipcia wyszed! Ci wspaniale;

20 - brawo, zlapales w obiektyw nosorozca, weZ z "banku” zeton z 5
punktami;
Lhagad Jezeli w encyklopedii znajdziesz w ciagu 4 minut haslo
"nosorozec” zdobywasz dodatkowo 5 punktow;

24 - malo brakowalo, a zostatbys stratowany przez stado stoni, udato Ci
sie ujéé z zyciem i nawet pstryknacé zdjecie, ale tylko za 2 punkty;

27 - ten sympatyczny szympans przysporzyl Ci dodatkowo 3 punkty;

30 -alezmaszszczescie, rzadkokto widzial okapi na wolnosci, otrzymujesz
5 punktow;
hliagad Jezeli w encyklopedii znajdziesz w ciagu 3 minut haslo
"okapi" zdobywasz dodatkowo az 7 punktéw (1 zeton z 5 punktami
i1 zeton z 2 punktami);

34 - goryl troche sie zdenerwowal Twoja wizyta, ale zdjecie wyszlo
pieknie, 4 punkty;

40 - zabladziles w dzungli, tracisz kolejke rzutéw, cofasz si¢ o 5 pdl i
tracisz 3 punkty;

49 - chyba przesladuje Cie pech, gubisz obiektyw od aparatu, udajesz sie

na jego poszukiwanie wracajac na pole nr 41 i tracisz 1 punkt;



54 - zyrafa to wielka dama, przyspozyla Ci 4 punkty;

58 - zebra, otrzymujesz 2 punkty;

62 - ten pawian patrzy niezbyt przychylnie, udaje ci sie wykona¢ kilka
zdjeé, nagroda 4 punkty;

65 - pankrokodyl wyszedlz wody, o malo naniego nie nadepnates myslac,
ze to kloda drewna, robisz zdjecie za 1 punkt;

71 - sekretarz, 5 punktow;

Uwaga! Jezeli w encyklopedii znajdziesz w ciagu 4 minut haslo
"sekretarz” zdobywasz dodatkowo 4 punkty;

76 - jak pech to pech, Twdj jeep zlapal gume, tracisz 3 punkty i opu-
szczasz jedng kolejke rzutow;

82 - lew pozuje jak do portretu, 4 punkty;

93 - stru$ zazwyczaj chowa glowe w piasek, ten jednak patrzy z
ciekawoscia, zyskujesz 2 punkty;

100 -burza piaskowa, musisz ja przeczekad, tracisz kolejke rzutéw oraz 2
punkty;

104 - wielblad to nic nadzwyczajnego, zyskujesz 1 punkt;

115 - Twdj przewodnik Murzyn opuszcza Cie, nie potrafisz odnalezé
wlasciwej trasy, cofasz sig na pole 113 i tracisz 1 punkt;

119 - antylopa eland pigknie pozuje do zdjecia, zdobywasz 5 punktéw;
Uwaga! Jeieli uda Ci si¢ w ciagu 3 minut odszukac w encyklopedii
hasto "eland” mozesz zdoby¢ dodatkowo 4 punkty;

124 - antylopa, 3 punkty;

128 - flamingi, pelno ich dookola, otrzymujesz 2 punkty

Meta - jezeli pierwszy dotarle§ do mety, otrzymujesz w nagrode 5 punktéw;

Przvpomnienie:

Zwyciezca zostaje ten zawodnik, ktory po przebyciu calej trasy zdobyt

najwiecej punktow.
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