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WPROWADZENIE

Witajcie w fascynujgcym Swiecie zabawy i aktywnosci na Swiezym
powietrzu!

Gra ,Klasy Wielkoformatowe” to edukacyjna i ruchowa zabawa,
ktdra taczy w sobie elementy aktywnosci fizycznej oraz ¢wiczen
koordynacyjnych. Stworzona z mys$la o rozwijaniu sprawnosci

ruchowej, réwnowagii zrecznosci, gra ta jest idealnym narzedziem
zarowno dla dzieci, jak i dorostych, chcacych potaczy¢ nauke
z ruchem w sposéb dynamiczny i przyjemny.

Gotowi na skoczny i peten radosci wyscig?

POWODZENIA




ELEMENTY GRY

4 woreczki
Plansza do gry Instrukcja sensoryczny

8 Sledzi Tasma do
4 kolorowe pachotki montazowych zamocowania gry




PRZYGOTOWANIE GRY

Na poczatku rozktadamy plansze i przytwierdzamy jg do podtoza
Sledziami lub tasma. Uktadamy na rogach planszy (tak jak na
rysunku ponizej) pachotki ostrzegawcze.

Kazdy gracz otrzymuje woreczek, scigga buty, staje przed plansza
i mozemy zaczynac.




CEL GRY

Celem gry w ,Klasy” jest rozwijanie i doskonalenie sprawnosci
fizycznej oraz koordynacji ruchowej poprzez aktywna zabawe na
duzej planszy. Gra angazuje uczestnikdw w skakanie po kolejnych
polach, co wspiera rozwdj réwnowagi, zwinnosci i precyzji
ruchéw, dostosowanych do wieku graczy

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre zaczyna pierwszy gracz, stojac przed plansza. Celem jest
rzucenie woreczka na pole numer 1, starajac sig, aby woreczek
wylagdowat w catosci w obrebie tego pola.

Jesli woreczek trafi na pole, gracz przystepuje do skakania. Jesli
woreczek wyladuje poza polem lub na linii, kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

Gracz skacze po polach na jednej nodze, omijajac pole
z woreczkiem.

Na podwdjnych polach (np. 2-3) gracz skacze obiema nogami
jednoczesnie, stawiajgc kazdg stope na osobnym polu.

Po dotarciu do kornca planszy (pole beWinner), gracz odwraca
sie i skacze z powrotem w ten sam sposdb. Po powrocie na pole
przed woreczkiem, gracz musi podnies¢ woreczek, balansujac na
jednej nodze, i nastepnie ukoniczy¢ skok na pole przed plansza.

KOLEJNE ETAPY:

Po udanym ukonczeniu pierwszego etapu, gracz rzuca woreczek
na pole numer 2 i powtarza proces. Jesli gracz popetni btad
(np. wyladuje poza polem, dotknie linii lub upadnie), jego kolejka
konczy sig, a woreczek zostaje na tym samym polu do nastepnej
tury.




Gra toczy sie dalej w ten sposéb, a kazdy gracz stara sie przejs¢
przez wszystkie pola z numerami od 1 do 11.

ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy pomyslnie przejdzie wszystkie
pola od 1 do 11, w kazdej turze rzucajgc woreczek na odpowiednie
pole i wykonujac skoki zgodnie z zasadami.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry jako pierwszy ukonczy cata
sekwencje bezbtednie.

DODATKOWE TRYBY GRY

CZASOWY WYSCIG:
W tym trybie kluczowa jest szybko$é. Gracze muszg pokonacd
plansze w jak najkrétszym czasie.

Kazdy gracz ma okreslony czas (np. 30 sekund) na ukonczenie
skokdow po planszy. Jesli gracz nie zdgzy w wyznaczonym czasie,
jego kolejka konczy sig, a kamyk zostaje na ostatnim polu, na
ktorym zakonczyt gre. Zwycieza ten, kto ukonczy catg plansze
najszybciej.

KOLORY:
Cyfry na planszy sa podzielone wedtug koloréw, a kazdy kolor
reprezentuje inne wyzwanie lub zadanie.

Gracz, ktéry wyladuje np. ,z6ttym polu”, musi wykonacd
dodatkowe zadanie, takie jak np.: skakanie na jednej nodze przez
okreslong ilo$¢ razy zrobienie 10 przysiaddw przeskakiwanie
pola z zamknietymi oczami obrdcenie sie dookota przed
kontynuowaniem gry.




Jesli zadanie nie zostanie wykonane poprawnie, gracz traci
kolejke.

DROZYNOWY:
Gracze tacza sie w pary lub mate druzyny i wspdlnie prébujg
ukonczyc plansze.

Cztonkowie druzyny wykonuja kolejne skoki na przemian. Jesli
jeden z graczy popetni btad, cata druzyna wraca na poczatek lub
na pole, na ktérym rozpoczeli swoj ruch. W tym trybie kluczowe
jest zgranie i wspodtpraca, aby cata druzyna mogta przejs¢ przez
plansze bezbtednie.

LOSOWE POLA:

W tym trybie pola, na ktérych ladujg woreczki, sa wybierane
losowo. Zamiast rzuca¢ woreczek na kolejne numery, gracz losuje
karte lub rzuca kostka, ktéra wskazuje, na jakie pole powinien

trafi¢ kamyk. To dodaje element zaskoczenia i wymaga od graczy
wiekszej elastycznosci w planowaniu swoich ruchoéw.

ODWROTNE XLASY:

Gracze rozpoczynaja gre od konca planszy i musza wraca¢ do
punktu startowego.

Zamiast zaczyna¢ od pola numer 1, gra rozpoczyna sie od
najwyzszego numeru. Gracze muszg skaka¢ w odwrotnej
kolejnosci, co moze by¢ trudniejsze i bardziej wymagajace pod
wzgledem precyzji.




ZALECENIA DOTYCZACE
UZYTKOWANIA GRY

Zaleca sig, aby po planszy gry wielkoformatowej
poruszac sie skaczac jak krdlik; boso, w skarpetkach
a antyposlizgowych lub skarpetach. Ten sposdéb gry
zacheca dzieci do aktywnosci fizycznej i bardziej
angazuje je w rozgrywke.

' Przebywanie na planszy w obuwiu moze prowadzi¢ do
H uszkodzenn mechanicznych, zarysowan oraz szybszego
zuzywania.

Nie zaleca sie uzywania gry na powierzchniach
ziarnistych lub granulowanych, takich jak boiska
poliuretanowe. Powierzchnie te mogag barwig,
niszczyc i przyspieszac¢ zuzycie maty gry.

Nie wolno gra¢ na mokrej lub brudnej grze.
W przypadku zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy
wyczysci¢ plansze.




JAK SKLADAC GRE

*Sktadac tyle razy, ile jest potrzeba
do petnego ztozenia




Zobacz inne nasze gry z serii

beIHida) -

Bycie pionkiem
na naszych grach
to czysta przyjemnosc!



