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OSTRZEZENIA!

. Nie nadaije sie dla dzieci w wieku ponizej

3 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.

SIINTY 0363 015

] Maty. Gry w tréjkqcie
¥ TY 0363
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Maty to $wietna gra podtogowa, nadajqca sie do zajeé grupowych
wewngtrz klasy jok i na placu zabaw. Pomaga dzieciom nie tylko
poprawi¢ koordynacje ciata, ale réwniez pozna¢ numery i przyblizy¢
nauke liczenia. Gra z akcesoriami pomaga dzieciom rozwija¢ rézne
kombinacje gry i zwiekszy¢ ich kreatywnosé.

Zawartos¢
m 2 maty winylowe* o wym. 75 x 94 cm
m 6 krgzkéw* do rzucania

m 6 woreczkow*

Roztozy¢ maty na podtodze lub na réwnej powierzchni placu zabaw.



Idee zajeé Osiggnqg¢ swoj cel!

1. Ustawi¢ maty odwrotnie jedng do drugiej do siebie i zachowaé

Wysoki wynik! troche miejsca pomiedzy (okoto 200 cm.)

1. Umieé¢ dwie maty obok siebie i zachowujgc troche miejsca po- 2. Ustali¢ cel do osiqgnigcia. Na przyktad 25 punktow.
migdzy nimi okoto 20 cm. 3. Gracz stoi na boku ,10”

2. Kazdy gracz dostaje krgzki i woreczki z grochem, 3 szt. kazdy 4. Rzuca¢ krgzki i woreczki na mate przeciwnika

3. Nalezy sta¢ w odlegtosci okoto 2 m od maty 5. Gracz, ktéry osiqga cel, wygrywa gre.

4. Rzuci¢ krgzkami i woreczkami na liczby na macie

5. Po wyrzuceniu wszystkich z nich, zliczy¢ wyniki, kto ma wyzszy re- Odsuwanie
zultat, jest zwyciezcq. 1. Umiesci¢ jedng mate na podtodze.

I ‘o Tervioriom! Stojgc w odlegtosci 200 cm od maty.
nwazja Terytorium!

Rzuca¢ akcesoria (krqzki i woreczki) jeden po drugim.
1. Ustawi¢ maty odwrotnie jedng do drugiej do siebie i zachowa¢

troche miejsca pomiedzy (okoto 200 cm.)

ol

Kiedy pierwszy gracz wyrzuci juz swoje akcesoria nastepuje kolej
nastepnego zawodnika, ktéry kieruje swoje krqzki i woreczki na
akcesoria konkurenta, ktére znajdujq sie juz na liczbach, starajgc

@ ] S~ @ sie je wypchng¢ z numeréw!
L. ] L o . .
sto] o ® ) sto] 5. Gracz, ktéry ma najwiecej swoich akcesoriéw na polach z liczba-
tutaj q () -] b tutaj mi jest zwycigzcq.
D -]
@ @ @ dobrze zle

2. Gracz stoi na boku ,10”

3. Rzucac¢ krgzki i woreczki na mate przeciwnika

4. Zawodnik, ktéry rzuci na najwyzszq liczbe wygrywa.

* Mozna teraz policzy¢ liczbe osiggnietq przez zawodnikéw.



