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OSTRZEZENIA!

. Nie nadaije sie dla dzieci w wieku ponizej

6 lat - ryzyko utraty réwnowagi

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem oso-

by dorostej

. Nalezy zachowaé opakowanie lub/i instruk-

cje. Zawierajq one wazne informacje mogq-
ce byé przydatne w przysztosci.

. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od

odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Akcesoria umozliwiajg zabawy w pomieszczeniu oraz na zewngtrz Gra

a takze zabawy z wodq. Kiedy wszyscy zawodnicy sq gotowi, powiedz ,start”. Wszyscy biegng

W zestawie znajduje sie: do mety. Jest dwéch zwyciezcow:

m 6 kolorowych koszy o wym. 10,5 x 9 x 12 cm, wykonanych z two- 1. kio pierwszy dobiegnie do mety;

rzywa sztucznego
2. kto ukonczy wyscig z najwiekszq ilosciq wody pozostatg w koszyku.
m 6 paskéw z regulaciq i plastikowym zapieciem, stuzqgcych do umie-

szczenia koszy na biodrach
m 6 kolorowych opasek na oczy wykonanych z tkaniny poliestrowe; .
Warianty

m 4 plastikowe pachotki

1. utrudnij gre ustawiajgc na trasie przeszkody;
m 24 woreczki z grochem po 4 z kazdego koloru o wym. 7 x 7 cm ore 9 P y

2. podczas przenoszenia wody od startu do mety zawodnik musi wy-

m plecak z siatki konywa¢ ¢wiczenia lub $piewad itp.;

3. jedli jest wiecej niz 6 zawodnikéw uczestnicy przenoszq wode ze-

Ustalenie zaba
Wy spotowo, kazdy po kolei.

m ustalenie granicy: wiele zabaw bedzie wymagato strefy z ograni-
czeniem. Pachotki zawarte w zestawie postuzg do wyznaczania te-
renu wewnaqtrz, ktérego odbedzie sie zabawa. Jesli ten nie jest juz
ograniczony czy ustalony w sposéb naturalny np. obszar trawnika,
obszar patio, podwérko. Jako oznaczniki mogq postuzy¢ np. drze-
wa owocowe itp. Gry sq tak pomyslane, by mozna byto dostoso-
wa¢ swobodnie wielko$¢ pola zabawy oraz iloé¢ uczestnikéw. Su-
gerujemy wiekszy obszar dla starszych dzieci i mniejszy dla mtodszych
dzieci. Oczywiscie im wiece| uczestnikéw tym wiekszy teren.

m ustalenie linii startu i mety: wiele z zabaw bedzie wymagato usta-
lenie linii startu i mety. Uzyj plastikowych pachotkéw do oznacze-
nia wirtualnej linii starfowej i koncowe| przebiegajgcej pomiedzy
dwoma pachotkami

m ustalenie biegu z przeszkodami: wiele zabaw daje mozliwos¢ pod-
noszenia poziomu trudnosci gry poprzez wybér przeszkéd na tra-
sie. Mozna uzy¢ w tym celu drzewa, mebli ogrodowych, sznura, fla-
gi, stozkéw lub czegokolwiek w waszym otoczeniu, by petza¢ pod,
skaka¢ nad lub biega¢ wokét tak by dodaé nowych wymiaréw za-
bawie.



Warianty
1. Utrudnij zadanie ustawiajqc po drodze przeszkode
2. Jesli jest wiecej niz 6 zawodnikéw mozna stworzy¢ zespoty
3. Podczas przejscia z woreczkiem od linii startowej do linii mety moz-
na zada¢ zawodnikom utrudnienia typu:
m muszq macha¢ rekoma
B muszg $piewad
m i$¢ tylem

B muszq wirowac itp.

Przykiad zabawy z wodaq

Biezgca woda

W tej grze bedzie potrzebna strategia.

Cel gry
By¢ zawodnikiem, ktéry dotrze do linii mety z najwiekszq iloscig wo-
dy lub dobiec do mety jako pierwszy.

llosé¢ graczy

m 2 lub wiecej

Elementy potrzebne do zabawy

m 1 koszyk na gracza (na pasku)

m 4 pachotki

= woda

Uzyj pachotkéw do wyznaczenia obszaru wraz z linig startowq i linig

mety. Kazdy zawodnik przypina koszyk z przodu lub z boku (wedtug
wyboru). Napetnij koszyk kazdego zawodnika wodg.
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Upewnij sie zawsze,
by przeszkody byty bezpieczne i tatwo zrozumiate dla dzieci!

Tory przeszkéd muszq byé dostosowane do wieku
i sprawnosci uczestnikéw zabawy!

Zabawy zawsze muszq odbywac sie
pod nadzorem osoby dorostej!

Trzy rodzaje zabaw

m zabawy w pomieszczeniu mogq sie odbywa¢ nawet w mniejszym
pomieszczeniu, dajgc wspaniatq zabawe podczas zimnych lub de-
szczowych dni.

m zabawy na wolnym powietrzu wymagaijq wiekszej przestrzeni. Mo-
gq sie odbywa¢ na podwérku, w ogrodzie, w parku, na plazy lub
innej szerokiej, otwartej przestrzeni. Mogq sie réwniez odbywa¢é
w na duzej wewnetrznej przestrzeni.

= zabawy wodne najlepiej, gdy odbywajq sie w kostiumach kgpielo-
wych lub w ubraniach przeznaczonych do zabawy z wodg — ucze-
stnicy na pewno sie zamoczq! Bedzie potrzebny dostep do wody,
aby napetni¢ wiadra. Upewnijcie sie, ze ta woda jest czysta tak by
mozna byto jg uzy¢ do chlapania uczestnikéw zabawy. Niektére
twarde powierzchnie moggq sta¢ sie $liskie, kiedy zostang zmoczo-
ne, wiec nalezy to sprawdzi¢! Jesli taka powierzchnia pod wptywem
wody staje sie $liska nalezy bezwzglednie zmieni¢ miejsce i rodzaj
powierzchni do zabawy!



Przyktad zabawy w pomieszczeniu

Wspaniata czwérka

llo$é graczy
m 3-6

Gra pamieciowa i przeprowadzajgca wywiad. Pytaj sie, stuchaj uwaz-
nie by zrozumie¢, kto moze mieé¢ twoj kolor. Zbierz wszystkie cztery
woreczki z grochem w jednym kolorze i wygrywai.

Elementy gry, ktérych bedziesz potrzebowat
m | koszyk na 1 gracza

m 4 woreczki tego samego koloru na 1 gracza
Uczestnicy gry siedzq w formie kota. Kazdy gracz dostaje jeden koszyk.

Pomieszaj woreczki z grochem i utéz je posrodku kota. Gracze za-
mykajq oczy i wybierajq cztery woreczki i chowaijq je w swoim koszu.
Upewnijcie sie by przeciwnicy nie mogli ich widzie¢.

Kazdy gracz sprawdza, jakie ma woreczki i decyduije, ktére tzn. w ja-
kim kolorze bedzie zbierat. Wybierz pierwszego zawodnika i nastep-
nie kolejka idzie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara liczge od tego
zawodnika.

Pierwszy gracz pyta, innego uczestnika wedtug swojego wyboru, o wo-
reczek w kolorze, w ktérym zdecydowat je zbiera¢. Np. jesli Ania py-
ta sie Eli czy ta ma czerwony woreczek. Jesli Ela ma czerwony wore-
czek musi go da¢ Ani a ta w zamian daje Eli inny swoj woreczek wedtug
wiasnego wyboru. Jesli Ela nie ma czerwonego woreczka to nie do-
chodzi do wymiany i kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

W ten sposéb gra toczy sie do momentu, kiedy jaki$ uczestnik w swo-
iej kolejce otrzymuije czwarty woreczek w tym samym kolorze. Pozo-
stali gracze mogq kontynuowaé gre, by zobaczy¢, kto bedzie na 2,
3 i pozostatych miejscach. Ostatni dwaj gracze remisujg.

Przykiad gry na zewnatrz

Waga woreczkéw

Czy utrzymasz w rownowadze ksigzke na twojej gtowie? Kto ma naj-
lepszq réwnowage wygrywal

Cel gry: By¢ pierwszym, ktéry przebiegnie poprzez pole zabawy 4 lub
wiecej razy z woreczkiem grochu na gtowie.

lloéé graczy:

m 2-6 lub wiecej w zespotach

Elementy potrzebne do gry:
m 1 kosz na gracza
m 4 woreczki na gracza

m 4 pachotki

Uzyj pachotkéw do wyznaczenia linii mety i linii startu. Utéz w linii,
na linii mety wszystkie kosze dla uczestnikow. Uczestnicy ustawiaijq sie
w rzedzie na linii startowej z 4 woreczkami w tym samym kolorze, co
ich koszyki.

Jak graé?

Kazdy zawodnik startuje z jednym woreczkiem utozonym na gtowie,
dobiegajgc do mety zrzuca z gtowy woreczek do koszyka. Jesli po
drodze woreczek spadnie gracz musi go podnie$é i ponownie wyru-
szy¢ z linii startowej. Kiedy uczestnik dotrze do mety ze swoim wore-
czkiem na gtowie zrzuca go do kosza. Jesli nie trafi do wiaderka mu-
si zebra¢ woreczek i powtérnie wystartowac z tym samym woreczkiem.
Jesli natomiast trafi biegnie szybko na linie startowq i z kolejnym wo-
reczkiem powtarza tq samq akcje. | tak do momentu wrzucenie wszy-
stkich swoich woreczkéw do koszyka. Kto zrobi to jako pierwszy, wy-
grywa.



