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POMPOWANIE | OPROZNIANIE KIWAKA '
WAZNE - WSZVSTKIE PONIZSZE CZVNNOSCI POWINNY ZOSTAG
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CEL GRY
Zostan pierwszym graczem, ktory zdobedzie 3 karty, odnajdujac
widniejace na nich obrazki na wielkim, dmuchanym kiwaku.

OSTRZEZENIE!
+ Nie wypetniaj kiwaka nadmierna iloscia powietrza.
* Nie uzywaj go, jako dmuchanej zabawki do wody.
+ Nie uzywaj pompki wysokoci$nieniowej, aby go wypetnic.
+ Nie baw sie nim podczas pompowania lub spuszczania powietrza.
* Nie pozostawiaj dzieci samych podczas przygotowan kiwaka do gry.
* Podczas zabawy zalecany nadzor osoby doroste;.
+ Nie stawiaj kiwaka na szorstkiej powierzchni, aby nie ulegt uszkodzeniu.
Unikaj ostrych krawedzi.
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INVYKONANE PRZEZ O0SOBE DOROSLA
Nim napompujesz g6rna czes¢ kiwaka, napetnij jego podstawe woda. Postepuj zgodnie z ponizszymi zaleceniami:

NI NYE IR

Otworz wiekszy zawdr. Znajdziesz go w podstawie kiwaka.

Przez wigkszy zawor (w podstawie kiwaka) wlej 2 litry zimnej wody.

Zamknij doktadnie zawdr. Upewnij sig, ze zabawka w Zadnym miejscu nie przecieka.

Otworz mniejszy zawor. Znajdziesz go na bocznej $ciance kiwaka.

Wypetnij te cze$¢ zabawki powietrzem (brak pompki w zestawie). Nie uzywaj w tym celu pompek wysokoci$nieniowych.
Po napompowaniu, zamknij doktadnie zawdr i postaw kiwaka pionowo.

Nie przechowuj kiwaka wypetnionego woda. Po zakonczeniu zabawy zawsze oprdzniaj zbiornik.

Po zakonczonej zabawie:

SIENYEESIES

Otwdrz mniejszy zawdr (na bocznej $ciance kiwaka) i $cisnij dwoma palcami jego podstawe, aby spuscic powietrze.
Otworz wiekszy zawdr (w podstawie zabawki) nad zlewem lub wiadrem i wylej cata wode.

Nadmiar wody delikatnie usun za pomoca $ciereczki.

Przechowuj kiwaka w chtodnym i suchym miejscu, z dala od dzieci.

Po kazdym uzyciu i przed kazdym kolejnym, sprawdz, czy zabawka nie posiada zadnych uszkodzen.

Pekniety kiwak nie bedzie nadawat sie do ponownego uzytku.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1.

2
3.

Umiesé kiwak w bezpiecznym miejscu na podtodze.
Potasuj karty i pot6z stos rewersem do gory, w odlegtosci Kilku krokoéw od kiwaka.
Pot6z tarcze losujaca i klepsydre obok kart.



PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie tura przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
W swojej turze...

1. Obrdé strzatke tarczy losujacej, aby dowiedzieé sig, kto stanie z Tobg do wyzwania:

Wszyscy w grze 1na1l Wyscig z czasem
Wszyscy gracze poszukuja Wybierasz gracza, Poszukujesz obrazka w pojedynke,
obrazka jednoczes$nie. z ktorym sig zmierzysz. jednak musisz zdazy¢, nim przesypie sie
caty piasek w klepsydrze.
2. Obrd¢ strzatke tarczy losujacej, aby tym razem wylosowac kolor.
3. Wez wierzchnig karte ze stosu i odwrdé ja. Wylosowany kolor na tarczy losujacej odpowiada kolorowi tta z karty.
Rzecz, jaka sig na nim znajduje, jest ta, ktorg musisz odnalez¢ na naszym wielkim kiwaku.
4 Krzyknij: ,Nie dam sig wykiwaé!” i rozpocznij poszukiwania obrazka (pamigtaj, ze w przypadku wariantow:
Wszyscy w grze” i 1 na 1” nie startujesz sam).
5. Osoba, ktdra znalazta pasujaca rzecz na kiwaku, musi krzyknaé: ,Znalaztem/-am!” i wskazaé go pozostatym graczom.
Jesli nie popetnita btedu, zdobywa karte!
6. W przypadku ,Wyscigu z czasem”, przed rozpoczeciem poszukiwan wyznacz gracza, ktory krzyknie ,Stop!”,
kiedy caty piasek w klepsydrze sie przesypie. Jesli nie zdazytes odnalezé obrazka, wtdz karte na spod stosul.
1. Czas na kolejna runde! Nastepny gracz postepuje zgodnie z krokami 1-6.
Uwiaga: Jesli w grze bierze udziat dwoch graczy, warianty: ,Wszyscy w grze” i ,.1 na 1’ niczym sie od siebie nie roznia.
KONIEC GRY

Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 3 karty, wygrywal

Wiecej mozliwosci zabawy
Drogi Rodzicu/Opiekunie, mozesz wykorzysta¢ naszego dmuchanego kiwaka, aby zorganizowa¢ dziecku minigre o uproszczonych zasadach,
jak poszukiwania obrazkow wg kategorii. Przyktadowo: ,Czy dasz rade znalez¢ wszystkie zwierzgta?”, ,lle znajdziesz owocow w okreslonym
czasie?”, ,Gzy znajdziesz wszystkie pojazdy z tych kart?”.

Pozostate przyktady:
+ Czy znajdziesz stonia?
* Wskaz 2 krowy. Albo - wskaz 2 zielone dinozaury.
+ Czy uda nam sig znalez¢é 3 rzeczy, ktore mozna zje$é?
* Kto potrafi wskazaé 4 zwierzeta?
+ Poszukaj 5 instrumentow muzycznych.
- Wskaz, co mozna znalezé/spotkaé na plazy lub w morzu.
+ Czy potrafisz znalez¢ cos$ niebieskiego?
* Kto pierwszy odnajdzie autobus?

Podczas tych alternatywnych wyzwan, mozecie uzywaé
klepsydry zaréwno w wariancie gry pojedynczej,

jak i wieloosobowej, kiedy uczestnicy beda poszukiwaé
wymaganych obrazkéw jednoczesnie. Wszystko zalezy
od waszych indywidualnych potrzeb i pomysiow.

Mitej zabawy!

Podczas zabawy kiwak powinien sta¢ na podiodze.
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