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Przygotowujemy plansze (zatgcznik: Plansza do gry), pionki (z dowolnej innej gry; pionkami moga tez
by¢ na przyktad figurki ulepione z modeliny) i kostke do gry.

Gre rozgrywa sie w parach.

Zawodnicy ustawiajg swoje pionki na polu startowym, po czym na
przemian rzucajg kostka i przesuwajg swoje pionki o tyle pdl, ile
oczek wypadnie na kostce.

Jesli zawodnik postawi pionka na polu oznaczonym liczbg, musi na-
Sladowac gtos zwierzecia, ktore znajduje sie przy tym polu, tyle razy,
ile pokazuje liczba (np. jesli pionek zawodnika stanie na polu z licz-
ba 7, przy ktérym stoi kura, zawodnik powinien 7 razy powiedziec
ko, ko, ko...).

W razie pomytki trzeba wykona¢ dodatkowy rzut kostkg i cofnac sie
0 wyrzuconag liczbe oczek.

Z p6l oznaczonych kangurkami gracze przeskakujg na inne pola,
zgodnie ze strzatkami.

Wygrywa gracz, ktéry najszybciej dotrze do mety.

Zanim zaczniemy grac, warto przypomniec dziecku, jak nazywaja sie odgtosy wydawane przez zwierze-
ta: pies — szczeka (hau, hau), kura — gdacze (ko, ko), kon —rzy (ia, ia), waz — syczy (sy, sy), kot — miauczy
(miau, miau), krowa — muczy (mu, mu), kaczka — kwacze (kwa, kwa), baran — beczy (be, be), sowa — po-
hukuje (hu, hu), komar — bzyczy (bzy, bzy), wrona — kracze (kra, kra), $winia — chrumka (chrum, chrum).
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