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Gra 1

•	 Każde z dzieci wybiera po jednej planszy i uważnie się jej przygląda, 
tak, aby zapamiętać zwierzęta, które się na niej znajdują. 

•	 Na stole wykłada się tafelki w taki sposób, aby rysunki zwierzątek były 
widoczne dla wszystkich graczy. Na koniec, na środku umieszcza się 
tarczę losującą.  

•	 Grę rozpoczyna osoba, która jako ostatnia widziała krowę. Pierwszy 
gracz kręci wskazówką na tarczy losującej. Kiedy wskazówka zatrzyma 
się, gracz porównuje rysunki z wskazanego pola ze swoją planszą. 
Jeżeli znajdzie na wylosowanym polu zwierzątko, takie jak na swojej 
planszy, zabiera spośród wyłożonych na stole tafelków, ten, na którym 
widnieje rysunek właśnie tego zwierzątka. Do gry przystępuje drugi 
gracz, który postępuje podobnie, itd. 

•	 Jeżeli wskazówka wskaże pole, na którym gracz nie odnajdzie 
zwierzątka, które pasuje do jego planszy, wówczas ruch przechodzi na 
następnego gracza.

•	 Jeżeli się zdarzy, że wskazówka wskaże pole, na którym gracz odnajdzie 
zwierzątko, jakie znajduje się na jego planszy, ale wśród tafelków na 
stole już nie ma tafelka z rysunkiem tego zwierzątka (gdyż zostało 
zabrane przez innego gracza), gracz nie otrzymuje tafelka i ruch 
przechodzi na następnego gracza.

•	 Wygrywa ten z graczy, który pierwszy zgromadzi sześć tafelków ze 
zwierzątkami, które pasują do jego planszy.



Gra 2

•	  Przygotowanie do gry jest podobne jak w grze opisanej poprzednio. 
Jednak tafelki rozkłada się na stole w taki sposób, aby obrazki zwierząt 
były zwrócone w stronę stołu, a gracze mogli odczytywać nazwy 
zwierząt. 

•	  Pierwszy gracz wprawia w ruch wskazówkę losującą, jeżeli na 
wylosowanym polu odnajdzie zwierzątko ze swojej farmy, po 
nazwaniu tego zwierzątka, odnajduje tafelek z jego nazwą i jeżeli po 
odwróceniu tafelka okaże się, że jest to zwierzę z jego planszy, 
zatrzymuje tafelek dla siebie. 

•	  Wygrywa gracz, który zgromadzi osiem zwierząt.

Uwaga: Zalecamy, żeby w grze brała udział osoba dorosła lub dziecko 
umiejące dobrze czytać, aby w razie potrzeby pomóc przedszkolakom. 



Gra 3

• Każdy z uczestników gry wybiera jedną dużą planszę z ilustracją
i kładzie ją przed sobą. 

• Prowadzący grę losuje tafelek, pokazuje go graczom i nazywa zwierzę, 
jakie się na nim znajduje (podczas gry ze starszymi dziećmi, 
prowadzący może tylko opisać je bez pokazywania obrazka, np.: to 
zwierzę, które daje mleko).

• Gracz, który odnajdzie zwierzątko na swojej planszy, podnosi rękę
i mówi: „mam” i pokazuje je na swojej planszy. Tafelek otrzymuje 
gracz, który odnalazł to zwierzątko jako pierwszy.

• Wygrywa osoba, która zgromadzi największą liczbę kartoników.


