Drodzy rodzice,

Wasze pociechy sg fanami sportu i ruchu czy wola spedza¢ czas leniuchujac
na kanapie? Kazde z dzieci w sposéb naturalny rézni sie pod tym wzgledem i
jest to zupetnie normalne. Istotne jest to, zeby Waszym pociechom nie
zabrakfo odpowiedniej dawki codziennej aktywnosci fizycznej. Niech stang do
walki z Potworem Leniuszkiem! To przez niego szukamy wymowek i
rezygnujemy z ruchu: brzydka pogoda, zbyt duzo obowigzkéw, pranie do
zrobienia. Dziedi, ktére od najmiodszych lat walczg z leniwym potworem
wyrabiajg w sobie zdrowy nawyk ruchu i z biegiem lat sg w stanie go
utrzymac.

Gry z serii Active Kids poprzez zabawe stymulujg naturalng potrzebe ruchu u
dzieci. Te krétkie gry z prostymi zasadami szybko i z tatwoscig stang sie
czescia codziennej rutyny Waszych pociech.

Zagwarantowana dobra zabawa i duzo $miechu, nawet dla Potworka
Leniuszka!

Tworcy gier Active Games HABA
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Gra ruchowa dla 2- 4 0séb od 4 do 99 roku zycia.

Autorzy: Anja Wrede & Christoph Cantzler
llustracje: Michael Menzel
Czas gry: okoto 15 minut

Mila, Fin, Jona i Pepe to najlepsi przyjaciele. Czas spedzaja na wspdlnej zabawie, biegajac
po catej okolicy. Ich ulubiong zabawa jest watek z przysmakami, toczaca sie po podtodze
zabawka wyrzuca smakotyki. Komu uda sie uzbiera¢ wystarczajaca ilos¢ psich przysmakow,
aby wygra¢ wyscigi psow? Gotowi? Hau- Hau! Start!

23wartosc:

36 psich przysmakdw
(drewniane krazki w 3
kolorach)

psia strefa
(=dno pudetka z 4 sciankami i 2 tablicami)

psia zabawka (tekturowy watek)
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Przed pierwsza rozgrywka: 4 M
Przygotujcie pudetko baze do gry. Pofaczcie ze soba
4 scianki jak na obrazku. Widzcie konstrukcje do
dolnej czesci pudetka.

Po zakoriczonej zabawie moZecie zostawic
pofaczone scianki w pudetku. Nie musicie ich
rozmontowywac, Zeby schowac elementy gry.

N\ J
Powypychajcie ostroznie kolorowe krazki z tablic, nie beda juz potrzebne, mozna je
wyrzuci¢. Nie wyrzucajcie tablic! Sa potrzebne do stworzenia psiego trawnika.

Przygotowanie:

Psie wyscigi to zabawna gra ruchowa, do ktérej potrzebujecie wolnej przestrzeni od 2 do 4
metréw. Najlepiej zagra¢ w nig na ptaskiej powierzchni na ziemi, po ktérej watek bedzie
mogt swobodnie sie toczy¢.

Przygotuijcie do gry psie przekaski oraz watek. Tablice utézcie w pudetku na konstrukcji ze
$cianek wedtug nastepujacego porzadku: najpierw tablica z kolorowymi paskami, a na niej
ta z dziurkami. Psi trawnik gotowy!

Kazdy z graczy wybiera jedna psig miske na planszy. Otwory w strefie obok miski nalezy
wypetni¢ przekaskami o poszczegdlnych kolorach zbieranymi przez uczestnikdéw podczas
gry. Pudetko z psim trawnikiem ustawcie poza strefa gry. Przekgski widzcie do wieczka
pudetka.



Rozgrywka

Psie wyscigi sktadaja sie z wielu rund. Przed kazda runda widzcie do watka przez srodkowy
otwor po 2 przekaski z kazdego koloru. Wszyscy gracze klecza w rzedzie na ziemi, a watek
znajduje sie przed nimi.

Teraz czas na toczenie watka! Wszyscy gracze wotaja "Hau- Hau!"'. Na 3 szczekniecie
najstarszy z graczy toczy watek z catej sity przed siebie. W drugiej rundzie toczy watek
drugi w kolejnosci najstarszy z graczy itd. W momencie, kiedy osoba dorosta bedzie
prowadzita gre, moze, ale nie musi bra¢ na siebie catkowitego obowiazku toczenia watka.

=

Jak toczy¢ watek: Potéz obie rece na watku. Jedna po
lewej stronie od dziurki, druga po prawej i pchnij go z catej
sity przed siebie.

Po pchnieciu watka wszyscy gracze wspdlnie za nim podazaja na czworaka. Zbieraja
przekaski, ktére wypadaja z niego na lewo i prawo. Runda konczy sie w momencie, kiedy
watek sie zatrzyma i wszystkie przekaski, ktére z niego wypadty zostang wyzbierane.

Kazdy z graczy ukfada na psim trawniku zgodnie z kolorami zebrane przekaski. Jesli jeden z
graczy zebrat wiecej przekasek z danego koloru, niz ma odpowiadajacych otworéw na
planszy wkfada je z powrotem do watka dodajac je do kolejnej rundy.

Pamietaj: moze sie zdarzy¢, ze podczas rundy z watka nie
wypadng zadne przekaski. Pozostaw je w nim do kolejnej
rundy.

Najstarszy z graczy toczy watek z powrotem na linie startowga, przekaski, ktére wypadna po
drodze wracaja z powrotem do watka.

Kolejna runda rozpoczyna sie tak samo jak poprzednia, witézcie do watka przez srodkowy
otwor po 2 przekaski z kazdego koloru. Wszyscy gracze klecza w rzedzie na ziemi, a watek
znajduje sie przed nimi. Zabrakto Wam przekasek z rezerwy? Toczcie watek z przekaskami,
ktére sg juz w srodku.

Koniec gry:

Gra konczy sie w momencie, kiedy jeden z graczy wypetni wszystkie swoje otwory
wokét miski przekaskami o odpowiednich kolorach. Zostaje zwyciezcg Psich
Wyscigow! Jezeli wiecej niz jedna osoba skofczyta gre w tym samym momencie
ogtoszony zostaje remis.
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