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Witajcie w sSwiecie takomych zwierzakéw! Skaczcie, kreccie sie i gimnastykujcie,
aby poczestowac woreczkiem wybranego pupila. Po obrocie, z rozkroku, a moze
z zastonietym okiem? Podczas proby nakarmienia lesnych gtodomorkow czeka
na Was wiele zabawnych zadan!

ZAWARTOSC:

« 1 ptachta ze zwierzakami
* 1 tarcza z zadaniami

« 1 strzatka losujgca zadania
* 6 stupkow

o 2 tuki

* 4 narozniki

* 2 tgczniki typu , T"
« 1 tgcznik prosty

¢ 4 kolorowe worki
* 4 gumki antyposlizgowe
« instrukcja

PRZYGOTOWANIE DO GRY

* Wymagany montaz przez osobe dorostg

» Potaczcie wszystkie elementy konstrukcji zgodnie z obrazkiem powyzej.

¢ Przymocujcie strzatke do tarczy losujgcej zadania.

» Przymocujcie ptachte z grafika do konstrukcji przy pomocy rzepow. Do zestawu dotgczone
sg samoprzylepne gumki, ktore dodatkowo stabilizujg konstrukcje podczas zabawy w domu.

» Dostosujcie odlegtosc rzutdow do wieku i umiejetnosci uczestnikow. Dystans
moze by¢ jednakowy dla wszystkich, ale nie musi. Starszym graczom punkt rzutu
wyznaczy¢ mozna dalej niz mtodszym. W ten sposob wyréwnane zostang szanse
wszystkich uczestnikow zabawy.

» W zaleznosci od rozgrywki wylosujcie lub wybierzcie dowolne worki. Kolory workéw
odpowiadajg pokarmom spozywanym przez zwierzaki:
o zielony worek » satata » slimak

e czerwony worek » jabtko » robak
o brazowy worek » orzeszek » wiewidrka

» Potdzcie w dostepnym miejscu tarcze losujacg zadania i zapoznajcie sie z nimi. [kony
na tarczy przedstawiajg 12 réznych zadan do wykonania w trakcie rozgrywki.

» Jestescie gotowi do gry!

Rozgrywka 1 — Nakarm wszystkie zwierzaki!

Celem gry jest poprawne wykonanie zadan i oddanie celnych rzutéw
woreczkami do wszystkich 4 zwierzakow na ptachcie w taki sposob, aby kolor
woreczka (pokarmu) pasowat do koloru otworu na ptachcie.

Gre rozpoczyna najstarszy uczestnik. W swojej turze gracz losuje przy uzyciu
tarczy zadanie do wykonania podczas rzutu. Nastepnie rzuca w odpowiedni
sposob kolorowym woreczkiem do pasujgcego otworu na ptachcie
(np. czerwonym woreczkiem do otworu przedstawiajacego jabtko).
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Podczas jednej tury gracz wykonuje rzuty wszystkimi woreczkami (fgcznie

4 rzuty). Przed kazdym rzutem uczestnik losuje za pomocg tarczy nowe zadanie.
W wyniku poprawnie wykonanego rzutu zwierzak zostaje nakarmiony.
Graczowi pozostajg do nakarmienia pozostate zwierzaki. Po 4 rzutach nastepuje
tura kolejnego uczestnika. W tej rozgrywce punkty umieszczone na ptachcie

nie majg znaczenia.

Koniec gry. Wygrywa gracz, ktory po zakonczeniu kolejki rzutow przez
wszystkich uczestnikéw nie bedzie miat do nakarmienia juz zadnego zwierzaka.
Jesli takich graczy jest wiecej, ogtasza sie remis.

Rozgrywka 2 — Punktuj zwierzaki!

Celem gry jest zdobycie 20 punktdw. Punkty przyznawane sa za poprawne
wykonanie zadania wylosowanego za pomocs tarczy i oddanie celnego rzutu
woreczkiem do otworu na ptachcie.

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik. W swojej kolejce gracz losuje przy uzyciu
tarczy zadanie do wykonania podczas rzutu. Nastepnie rzuca w odpowiedni
sposob do dowolnego otworu na ptachcie. Kazdy ma 3 proby. W wyniku
poprawnie wykonanego rzutu gracz otrzymuje tyle punktow, ile przypisanych
jest do danego zwierzaka (punktacja znajduje sie na ptachcie). Gdy gracz wykona
wszystkie swoje proby, kolejka przechodzi na nastepnego uczestnika. Punkty
mozecie liczy¢ w pamieci lub zapisywac je na kartce. W tej rozgrywce kolory
woreczkOw nie majg znaczenia.

Koniec gry. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi 20 punktow.
W tym momencie gra korniczy sie natychmiast.

Rozgrywka 3 — Czas na uczte!

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktow za celne rzuty
woreczkami do otworkow na ptachcie w czasie 1 minuty.

UWAGA! Mozecie poprosi¢ osobe dorostg o pomoc w odmierzaniu czasu,
na przyktad za pomocg stopera w telefonie komorkowym.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. W swojej kolejce kazdy uczestnik ma 1 minute
na nakarmienie jak najwiekszej liczby zwierzakow. Gracz moze wykonac tyle prob,
na ile pozwoli mu czas 1 minuty. Gracz w kazdej chwili moze podbiec do ptachty,
zabra¢ woreczki 1 wroci¢ na wyznaczone miejsce do rzutow. Za trafienie do otworu
gracz otrzymuje tyle punktdw, ile przypisanych jest do danego zwierzaka (punktacja
znajduje sie na ptachcie). Po uptywie czasu kolejka przechodzi na nastepnego
uczestnika zabawy. Punkty mozecie liczy¢ w pamieci lub zapisywac je na kartce.

Koniec gry. Wygrywa gracz, ktory uzyska najwieksza liczbe punktéw podczas
jednominutowej rozgrywki.

Pamietajcie, by przestrzegac¢ zasad fair play. Nalezy zachowywac sie
w porzadku wobec pozostatych graczy — nie wolno im przeszkadzac,
gdy losuja zadanie i wykonuja swoj rzut.
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ZNACZENIE IKON NA TARCZY LOSUJACEJ
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Rzuc prawa reka.
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]. Rzuc¢ lewg reka.

Stani w rozkroku i rzuc
rekami, wyrzucajac
woreczek spomiedzy
nog.
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Ukleknij na oba kolana
1rzuc prawg reka.
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5 UKleknij na oba kolana
irzuc lewa reka.
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Rzuc¢ z wyskoku.
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Wykonaj 1 obrot
W prawo i rzuc

2 woreczkiem.
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Wykonaj 1 obrot
w lewo irzuc
woreczkiem.

Rzuc¢ woreczkiem, majac &
lewe oko zastoniete
dtonia. v

Rzu¢ woreczkiem, majac
prawe oko zastoniete L 4
dtonia.

Wykonaj 3 pajacyki *
irzuc.

Klasnij rekami
3razy irzuc.




