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ZAWARTOSC:
3 gumowe zwierzatka (1 krdlik, 1 zaba, 1 krowa)
3 karty $rodowisk (ogrodek warzywny, staw, faka), 30 kart

nalezacych do réznych srodowisk

Srodowisko krélika: Srodowisko zaby:
ogréd warzywny staw
- Marchewka Trzciny
Satata Motyl
Jez Kaczka
Slimak Konewka Zaba
Grabie Wazka
Strach na wréble Ryba
Krolik Z6tw
Koszyk Kaczatko
Pomidor Czapla
tédz
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Srodowisko krowy:
taka

Koryto
Jabtko
Dzwonek
Ptot

Ptak

Mak
Barika na
mleko

Przygotowanie:
Potdz na srodku stotu zwierzatka i 3 karty Srodowisk.

30 kart potasuj i utéz w stosie na srodku stotu.

Przebieg gry:

Najmtodszy z graczy odkrywa pierwsza karte w stosie.

Wszyscy gracze patrzg na te karte i odkrywaja do ktérego srodowiska nalezy.

Kiedy dziecko jest juz pewne wiasciwej odpowiedszi, jak najszybciej kladzie odpowiednie zwierzatko
na pasujacej karcie srodowiska.

Pierwszy z graczy, ktéry odtozy zwierzatko poprawnie, wygrywa odkryta karte.

Np. odwrdcona karta to ryba. Ryba jest czesciq Swiata zaby czyli stawu. Gracz, ktdry jako pierwszy
umiesci figurke zaby na karcie stawu, wygrywa karte ryby.

Jezeli gracz popetni btad, musi odtozy¢ poprzednio wygrana karte na spdd talii (jezeli jeszcze nie
wygrat zadnej - nie dzieje sie nic).

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Kto wygrywa?
W zaleznosci jak dtugo dzieci chca gra¢, nalezy na poczatku gry ustalic¢ czy:

® wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 5 kart
* wygrywa gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe kart, gdy wszystkie zostang juz
odkryte
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