obstdculo pero queda apoyado o demasiado
cerca (Fig. 2.3).

Como para los 100 metros, podéis disparar todas
las veces que queréis y debéis reiniciar desde
START (Fig. 1.1) si el pequeiio disco sale de la pista
(Fig. 1.2“dentro"y Fig. 1.3 “fuera”).

Gana quien salta uno ala vez los 4 obstaculos y
sobrepasa por primero su linea de FINISH con
todo el pequeiio disco.

SALTO DE ALTURA

Inserte los pernos (Fig. 3.1) y disponga el
equipamiento en el campo (Fig. 3). Se juega por
turnos. Coloque el pequeno disco donde quiera
en la zona verde y dispare.

El salto es vélido si el pequefo disco supera el
liston y aterriza dentro el colchén azul o lo toca y
rebota. Si el pequefno disco toca el liston sin
hacerlo caer, el salto es vélido.

Tiene 3 intentos, luego pasa el turno. Cuando
ambos han hecho el turno, si alguno de los dos no
ha superado el nivel es eliminado y gana el
oponente. Si ambos jugadores han saltado el
liston, se procede con las mismas modalidades a la
segunda altura y luego a la altura méaxima.

Si a la maxima altura ambos hacen un salto
valido, gana quien ha superado esta altura con
menos intentos en el turno. Si hay todavia
empate, se realizan mas saltos a la misma
altura. Gana quien salta con menos intentos.

LANZAMIENTO DEL DISCO

Se juega por turnos. Coloque el pequeno disco en
la linea de fondo (Fig. 4.1). Debe realizar el
lanzamiento mas largo posible dentro del campo
(Fig. 4, pista y zona interior). Tiene 3 lanzamientos
por turno. Dispare los 2 primeros pequefos
discos. Para realizar el tercer lanzamiento coja del
campo el que tiene el peor resultado de los dos
primeros lanzamientos. Deje en el campo solo el
disco con el mejor resultado y pase el turno. El
lanzamiento es valido si el disco aterriza y
permanece en el campo, no si rebota fuera.

Gana quien realiza el lanzamiento mas largo
dentro de los limites del campo.

MEDIO FONDO

Se corre por turnos. Coloque su disco en START
(Fig. 1.1). Puede tirar el pequeno disco todas las
veces que quiera para recorrer la mayor distancia
posible. Cuando el tiro se sale de la pista su
carrera ha terminado. Cuente cuantos sectores
(Fig. 5) ha recorrido y pase el turno al oponente
que corre su carrera con las mismas reglas.
Ejemplo de recuento de la distancia. El jugador A
recorre 1 vuelta completa de pista (12 sectores)
y, en la segunda vuelta cuando dispara desde el
sector 9 el pequeno disco se sale de la pista, ha
recorrido 20 sectores completos. (Fig. 5.1).
Eljugador B recorre 1 vuelta completay su
pequeno disco se sale cuando dispara desde el
sector 3, ha recorrido 14 sectores completos.
Gana quien ha recorrido la mayor distancia, es
decir que gana el jugador A que ha recorrido 6
sectores mas.
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® JUMP! Atletica
il gioco delle pulci in legno

GIOCATORI: 2

SCOPO DEL GIOCO

In ogni partita i giocatori si sfidano in 5 discipline
una dopo l'altra: corsa 100 metri, corsa ad ostacoli,
salto in alto, lancio del disco, mezzofondo.

Il campione € chi vince 3 gare su 5.

PREPARAZIONE

Stendi il campo su una superficie piana. Latleta piu
giovane gioca sempre il primo turno, sceglie la pista
su cui correre e il colore del disco JUMP! e dei relativi
dischetti.

COMETIRARE

Con il bordo del disco JUMP! fai una leggera
pressione sul bordo del dischetto forato in modo
da farlo saltare in avanti.

SUGGERIMENTO: Allenati per far atterrare il
dischetto dove vuoi tu.

CORSA 100 METRI

Si corre contemporaneamente (Fig.1). Ciascuno
posiziona il suo dischetto su START (Fig.1.1). Si
conta insieme “Pronti, Partenza, Via!". Per arrivare
al traguardo potete far saltare il dischetto tutte le
volte che volete. Durante la corsa controllate
|'avversario, chi fa atterrare il dischetto fuori dalla
pista deve ripartire da START (Fig.1.1).

Il dischetto e “dentro” se nel foro si vedono solo
I'arancione e il bordo bianco della pista (Fig.1.2
“dentro” e Fig.1.3 “fuori”).

Vince chi oltrepassa per primo la propria linea
FINISH con tutto il dischetto.

CORSA AD OSTACOLI

Si corre contemporaneamente. Ogni giocatore
posiziona 4 ostacoli in corrispondenza dei trattini
lungo la sua pista (Fig.2) e posiziona il suo disco su
START (Fig.1.1). Si conta insieme “Pronti, Partenza,
Vial”essi tira.

| salti sono validi se il dischetto:

- supera direttamente | ostacolo, uno alla volta
(Fig.2);

- rimbalza davanti all'ostacolo e poi lo supera
(Fig.2.1);

- tocca l'ostacolo senza abbatterlo e lo supera
(Fig.2.2);

Se il salto non & valido (Fig. 2.4, 2.5) si ripete il tiro.
Non potete spostare un ostacolo, ma potete
tenerlo fermo con la mano, per tirare meglio, per
esempio se il dischetto supera l'ostacolo ma resta
appoggiato o troppo vicino (Fig. 2.3).

Come per i 100 metri, potete tirare tutte le volte
che volete e dovete ripartire da START (Fig. 1.1) se
il dischetto esce di pista (Fig. 1.2 “dentro” e Fig. 1.3
“fuori”).

Vince chi salta uno per volta i 4 ostacoli e
oltrepassa per primo la sua linea di FINISH con
tutto il dischetto.

SALTO IN ALTO

Inserisci i piolini (Fig. 3.1) e sistema le attrezzature
in campo (Fig. 3). Si gioca a turno. Posiziona il
dischetto dove vuoi nell'area verde e tira.

Il salto & valido se il dischetto supera l'asticella e
atterra dentro il materasso blu oppure lo tocca e

rimbalza via. Se il dischetto tocca l'asticella senza
farla cadere, il salto e valido.

Hai 3 tentativi, poi passa il turno. Quando
entrambi avete effettuato il turno, se uno dei due
non ha superato il livello € eliminato e vince
I'avversario. Se entrambi i giocatori hanno saltato
I'asticella, si procede con le stesse modalita alla
seconda altezza e poi alla massima altezza.

Se alla massima altezza entrambi effettuano
un salto valido, vince chi ha superato
quest’altezza con meno tentativi nel turno. Se
ancora pari, si effettuano ulteriori salti alla
stessa altezza. Vince chi la salta con meno
tentativi.

LANCIO DEL DISCO

Si gioca a turno. Posiziona il dischetto sulla linea di
fondo (Fig. 4.1). Devi effettuare il tiro piu lungo
possibile entro il campo (Fig. 4, pista e area
interna). Hai 3 lanci per turno. Tira i primi 2
dischetti. Per effettuare il terzo tiro prendi dal
campo quello col risultato peggiore tra i primi due
tiri. Lascia sul campo solo il disco con il risultato
migliore e passa il turno. Il tiro & valido se il disco
atterra e resta nel campo, non se rimbalza fuori.

Vince chi effettua il lancio piu lungo dentro i
limiti del campo.

MEZZOFONDO

Si corre a turno. Posiziona il tuo disco su START
(Fig.1.1). Puoi tirare il dischetto tutte le volte che
vuoi per percorrere la distanza maggiore possibile.
Quando il tiro esce fuori dalla pista la tua corsa &
terminata. Conta quanti settori (Fig. 5) hai
percorso e passa il turno all'avversario che corre la
sua gara con le stesse regole.

Esempio di conteggio della distanza. Il giocatore A
percorre 1 giro di pista completo (12 settori) e, nel
secondo giro, quando tira dal settore 9 il dischetto
va fuori pista, ha percorso 20 settori completi. (Fig.
5.1). Il giocatore B percorre 1 giro completo e il suo
dischetto esce quando tira dal settore 3, ha
percorso 14 settori completi. Vince chi ha
percorso la distanza maggiore, cioé vince il
giocatore A che ha percorso 6 settori in piu.

@ JUMP! Athletics
wooden tiddlywinks

PLAYERS: 2

GOAL

Players take on each other in 5 disciplines, one
after the other: 100-m dash, hurdles, high jump,
discus throw, middle distance.

The winner is the player who wins 3 out of 5
disciplines.

PREPARATION

Flatten the athletics track out on a flat surface. The
youngest player always goes first, in every round,
and chooses the lane, the colour of the JUMP! disc
and the small discs.

HOW TO SHOOT THE DISCS

Using the edge of the JUMP! disc, push down
lightly on the edge of a disc with a hole in it so it
jumps forward.

TIP: Practice until you can make the small disc land
where you want it to.

100-METRE DASH

Both players run at the same time (Fig.1). Each
player places a small disc on their START line
(Fig.1.1). Both pIaKers say "Ready, steady, go!"
together. You can shoot your disc forward as many
times as you like to reach the finish line. During
the race, keep an eye on your opponent because if
his or her small disc lands outside of the track, he
or she has to return to the START line (Fig.1.1). The
small disc is considered inside the track if, in the
hole, you can see only orange and/or the white
border of the track (Fig.1.2 "inside" and Fig.1.3
"outside").

The winner is the player whose entire small
disc crosses their FINISH line first.

HURDLES

Both plaKers run at the same time. Each player
places 4 hurdles on the marks on the track (Fig.2)
and the small disc on the START line (Fig.1.1). Both
players say "Ready, steady, go!" together and then
start.

Jumps are valid if the small disc:

- goes directly over the hurdles, one at a time
(Fig.2);

- lands in front of the hurdle, but then bounces
over (Fig.2.1);

- touches the hurdle without knocking it down
and then goes over (Fig.2.2);

If a jump is not valid (Fig. 2.4, 2.5), the shot is
retaken. Hurdles cannot be moved, but they can
be held with one hand to keep them still and
improve your shot, for example, if your small disc
is too close or practically on top of a hurdle
(Fig.2.3). Like for the 100-m dash, you can shoot
your small disc forward as many times as you like
and, if your small disc goes outside the track
(Fig.1.2 "inside" and Fig.1.3 "outside”), you have to
return to the START (Fig.1.1) line.

The winner is player who gets his or her small
disc to jump all 4 hurdles individually and then
completely across the FINISH line.

HIGH JUMP

Insert the pegs (Fig.3.1) and place the high-jump
kit on the field (Fig.3). This event is played in turns.
Place the small disc where you want in the green
area and shoot.

A jump is valid if the small disc goes over the bar
and lands on the blue mattress or just touches it
and then bounces off. If the small disc touches the
bar, but doesn't knock it off, the jump is valid.

You have 3 goes, then it is the other player's turn.
After both players have gone, if one of the two
players didn't get the small disc correctly over the
bar, he or she is eliminated and the other player
wins. If both players managed to shoot the small
disc over the bar, the game continues, raising the
Ibar Ito the second level and potentially the third
evel.

If both players get their small disc to
successfully clear the highest level, the winner
is the player who took fewer jumps. If there is
still a tie, a jump off at the same height
determines the winner. The winner is the
player who requires the fewest attempts to
clear the bar.

DISCUS THROW
This event is played in turns. Place the small disc

on the end line (Fig. 4.1). You have to shoot the
small disc as far as possible on the field (Fig.4, track
and internal area). You have 3 attempts per turn.
Shoot the first 2 small discs. For the third shot, use
the small disc from the shorter of your two
previous attempts. Only leave the small disc from
your best attempt on the field. A shot is valid if the
dif?:c lands and stays on the field; not if it bounces
off.

The winner is the player with the longest
attempt, within the limits of the field.

MIDDLE DISTANCE

This race is run in turns. Place your disc on the
START line (Fig.4.1). You can shoot the small disc as
many times as you want to run as far as possible.
When a shot goes outside the track, your race ends.
Count up how many sectors (Fig.5) you ran and
thlen the other player goes, following the same
rules.

Example of counting the distance. Player A does 1
complete lap of the track (12 sectors) and, on the
second lap, when shooting from sector 9, his or her
small disc goes off the track, so he or she
completed 20 sectors. (Fig. 5.1).

Player B does 1 complete lap and, on the second
lap, when shooting from sector 3, his or her small
disc goes out, meaning 14 sectors have been
completed. The winner is the player who
covered the greatest distance; in the example,
this is Player A as he or she completed 6 more
sectors.

® JUMP! Athlétisme

le jeu des puces en bois

JOUEURS: 2

BUT DU JEU

Dans chaque partie les joueurs s'affrontent dans 5
disciplines I'une apres l'autre: course de 100
metres, course a obstacles, saut en hauteur, lancer
du disque, demi-fond.

Le champion est celui qui gagne 3 épreuves sur 5.

PREPARATION

Déployez le terrain sur une surface plane. Le plus
jeune athléte joue toujours le premier tour, choisit la
piste sur laquelle courir et la couleur du disque
JUMP! et des petits disques correspondants.

COMMENT TIRER

Avec le bord du disque JUMP! Faites une légére
pression sur le bord du petit disque perforé de
facon a le faire sauter vers |'avant.

CONSEIL: Entrainez-vous pour faire atterrir le petit
disque la ou vous le souhaitez.

COURSE DE 100 METRES

On court simultanément (Fig.1). Chacun place son
petit disque sur START (Fig.1.1). On compte
ensemble “A vos marques, préts, partez!”. Pour
atteindre la ligne d‘arrivée vous pouvez faire
sauter le petit disque autant de fois que vous le
souhaitez.  Pendant la course contrdlez
I'adversaire, celui qui fait atterrir le petit disque
hors de la piste doit repartir depuis START (Fig.1.1).
Le petit disque est “dedans” si dans le trou on ne
voit que l'orange et le bord blanc de la piste
(Fig.1.2"dedans” et Fig.1.3 “dehors”).

Le gagnant est celui qui franchit en premier sa
ligne FINISH avec tout le petit disque.

COURSE A OBSTACLES

On court simultanément. Chaque joueur place 4
obstacles en correspondance des tirets le long de
sa piste (Fig.2) et place son petit disque sur START
(Fig.1.1). On compte ensemble “A vos marques,
préts, partez!” et on tire.

Les sauts sont valides si le petit disque:

- surmonte l'obstacle directement, un a la fois
(Fig.2);

- rebondit devant l'obstacle puis le surmonte
(Fig.2.1);

- touche l'obstacle sans le renverser et le surmonte
(Fig.2.2);

Sile saut n'est pas valide (Fig. 2.4, 2.5), répétez le tir.
Vous ne pouvez pas déplacer un obstacle, mais
vous pouvez le maintenir immobile avec la main,
pour mieux tirer, par exemple si le petit disque
surmonte |'obstacle mais reste appuyé ou trop
prés (Fig. 2.3).

Comme pour le 100 métres, vous pouvez tirer
autant de fois que vous le souhaitez et vous devez
repartir de START (Fig. 1.1) si le petit disque sort de
la piste (Fig.1.2 “dedans”et Fig.1.3 “dehors”).

Le gagnant est celui qui saute les 4 obstacles
un a la fois et franchit en premier sa ligne de
FINISH avec tout le petit disque.

SAUT EN HAUTEUR

Insérez les rivets (Fig. 3.1) et disposez
I'équipement sur le terrain (Fig. 3). On joue a tour
de réle. Placez le petit disque ou vous voulez dans
la zone verte et tirez.

Le saut est valide si le petit disque surmonte la
barre et atterrit dans le matelas bleu ou bien le
touche et rebondit. Si le petit disque touche la
barre sans la faire tomber, le saut est valide.

Vous avez 3 tentatives, puis vous passez le tour.
Lorsque vous avez effectué tous les deux le tour, si
I'un des deux n'a pas passé le niveau il est éliminé
et l'adversaire gagne. Siles deux joueurs ont sauté
la barre, on procéde avec les mémes modalités a la
deuxiéme hauteur et ensuite a la hauteur
maximale.

Si a la hauteur maximale les deux effectuent
un saut valide, le gagnant est celui qui a
surmonté cette hauteur avec moins de
tentatives durant le tour. S'il y a égalité, on
effectue d’autres sauts a la méme hauteur. Le
gagnant est celui qui la saute avec moins de
tentatives.

LANCER DU DISQUE

On joue a tour de réle. Placez le petit disque sur la
ligne de fond (Fig. 4.1). Vous devez effectuer le
lancer le plus long possible dans le terrain (Fig. 4,
piste et zone interne). Vous avez 3 lancers par tour.
Tirez les 2 premiers disques. Pour effectuer le
troisiéme lancer prenez du terrain celui qui a
obtenu le pire résultat des deux premiers lancers.
Laissez sur le terrain seulement le disque avec le
meilleur résultat et passez le tour. Le lancer est
valide si le disque atterrit et reste dans le terrain,
pas s'il rebondit dehors.

Le gagnant est celui qui effectue le lancer le
plus long dans les limites du terrain.
DEMI-FOND

On court a tour de role. Placez votre disque sur
START (Fig.1.1). Vous pouvez tirer le disque autant

de fois que vous le souhaitez pour parcourir la
majeure distance possible. Lorsque le coup sort de
la piste votre course est terminée. Comptez le
nombre de secteurs (Fig. 5) que vous avez
parcourus et passez le tour a I'adversaire qui court
sa course avec les mémes régles.

Exemple de comptage de la distance. Le joueur A
parcourt 1 tour de piste complet (12 secteurs) et,
dans le deuxieéme tour, lorsquil tire du secteur 9 le
petit disque sort de la piste, il a parcouru 20
secteurs complets (Fig. 5.1). Le joueur B parcourt 1
tour complet et son petit disque sort lorsquil tire
du secteur 3, il a parcouru 14 secteurs complets.
Le gagnant est celui qui a parcouru la plus
grande distance, c'est-a-dire que le gagnant est
le joueur A qui a parcouru 6 secteurs en plus.

® JUMP! Leichtathletik
das Flohpsiel aus Holz
SPIELER: 2

ZIEL DES SPIELS

In jedem Spiel treten die Spieler nacheinanderin 5
Disziplinen an: 100-Meter-Lauf, Hrdenlauf,
Hochsprung, Diskuswerfen, Mitteldistanz.
Champion ist, wer 3 von 5 Rennen gewinnt.

VORBEREITUNG

Lege die Leichtathletikbahn auf einer ebenen
Flache aus. Der jlingste Sportler beginnt immer. Er
wahlt die zurlickzulegende Strecke und die Farbe
der JUMP!-Scheibe sowie die entsprechenden
Diskusscheiben aus.

WIE SPIELT MAN

Driicke mit dem Rand der JUMP!-Scheibe leicht
auf den Rand der gelochten Diskusscheibe,
sodass sie nach vorne springt.

VORSCHLAG: Ube ein wenig, sodass die
Diskusscheibe dort landet, wo du sie haben
mdchtest.

100-METER-LAUF

Man lauft gleichzeitig (Fig. 1). Jeder Laufer legt
seine Scheibe auf START (Fig.1.1). Man zahlt
gemeinsam "Ready, Set, Go!" Um das Ziel zu
erreichen, konnt ihr die Scheibe so oft springen
lassen, wie ihr wollt. Wahrend des Rennens
kontrolliere deinen Gegner. Der Spieler, der die
Scheibe auBerhalb der Bahn platziert, muss
wieder zuriick an den START und neu beginnen
(Fig. 1.1). Die Scheibe ist "drinnen’, wenn man in
der Lochéffnung nur den orangefarbenen und
den weien Rand der Spur sehen kann (Fig.1.2
"drinnen" und Fig. 1.3 "drauBen").

Gewonnen hat derjenige, der als erster seine
gesamte Scheibe tiber die FINISH-Linie bringt.
HURDENLAUF

Man lauft gleichzeitig. Jeder Spieler platziert 4
Hindernisse an den Linien entlang seiner Bahn
(Fig.2) und legt seine Scheibe auf START (Fig. 1.1).
Man zdhlt gemeinsam "Ready, Set, Go!" und
springt.

Die Spriinge sind gtiltig, wenn die Scheibe:

Die Spriinge sind giiltig, wenn die Scheibe:

ein Hindernis nach dem anderen direkt
Uberspringt (Fig. 2);

vor dem Hindernis abprallt und es dann
Uberspringt (Fig. 2.1);

das Hindernis beriihrt, ohne es umzustofen und
es dann Uberspringt Fig. 2.3).

Wenn der Sprung nicht gliltig ist (Fig.2.4, 2.5),
wiederholtihr den Sprung. Ihr konnt ein Hindernis
nicht verschieben, aber ihr konnt es mit der Hand
festhalten, um besser springen zu kénnen, z. B.
wenn die Scheibe das Hindernis Gberwindet, aber
schief oder zu nah an ihm bleibt (Fig. 2.3).

Wie bei den 100 Metern konnt ihr die Scheibe so
oft springen lassen, wie ihr wollt, und musst
wieder an den START zurlick (Fig. 1.1) und neu
beginnen, wenn ihr die Scheibe auBerhalb der
Bahn platziert (Fig.1.2 "drinnen" und Fig.1.3
"drauflen").

Gewonnen hat derjenige, der die 4
Hindernisse nacheinander Giberspringt und als
erster seine gesamte Scheibe iiber die
FINISH-Linie bringt.

HOCHSPRUNG

Steckt die Zapfen ein (Fig. 3.1) und stellt das Geréat
auf das Spielfeld (Fig. 3). Man spielt abwechselnd.
Platziere deine Scheibe an einer beliebigen Stelle
im griinen Bereich und schief3e sie ab.

Der Sprung ist gliltig, wenn die Scheibe die Latte
Uberquert und innerhalb der blauen Matratze
landet oder diese beriihrt und abprallt. Wenn die
Scheibe die Latte beriihrt, ohne sie fallen zu
lassen, ist der Sprung giltig.

Du hast 3 Versuche, dann ist der Gegenspieler an
der Reihe. Wenn beide Spieler an der Reihe
gewesen sind und einer von ihnen die Latte nicht
Ubersprungen hat, scheidet er aus und sein
Gegner gewinnt. Wenn beide Spieler die Latte
Uibersprungen haben, spielen sie auf die gleiche
Weise weiter bei der zweiten und dann bei der
letzten Hohe.

Wenn bei der maximalen Hohe beide Spieler
einen giiltigen Sprung machen, ist derjenige
Sieger, der diese Hohe mit den wenigsten
Versuchen in der Runde iibersprungen hat.
Wenn immer noch Gleichstand besteht,
werden weitere Spriinge in gleicher Hohe
ausgefiihrt. Sieger ist derjenige, der mit den
wenigsten Versuchen die Latte liberspringt.

DISKUSWERFEN

Man spielt abwechselnd. Lege deine Scheibe auf
die Torlinie (Fig. 4.1). Du musst einen moglichst
langen Wurf innerhalb des Feldes (Fig. 4, Spur und
Innenbereich) machen. Du hast 3 Wirfe pro
Runde. Wirf die ersten 2 Scheiben. Fiir den dritten
Wurf nimm die Scheibe mit dem schlechtesten
Ergebnis aus den ersten beiden Wiirfen aus dem
Feld. Lass nur die Scheibe mit dem besten
Ergebnis auf dem Feld liegen. Dann ist der
Gegenspieler an der Reihe. Der Wurf ist gliltig,
wenn die Scheibe landet und im Feld bleibt, nicht
wenn sie herausspringt.

Gewonnen hat derjenige, der den weitesten
Wurf innerhalb der Feldgrenzen macht.

MITTELDISTANZ

Man lauft abwechselnd. Lege deine Scheibe auf
START (Fig.1.1). Du darfst deine Scheibe so oft
spielen, wie du willst, um die grétmogliche
Strecke zurtickzulegen. Wenn die Scheibe aus der
Bahn kommt, ist dein Rennen beendet. Zahle die
zurlickgelegten Sektoren (Fig. 5), dann ist dein
Gegenspieler an der Reihe, der nach den gleichen
Regeln weiterspielt.

Beispiel fur Abstandszahlung. Spieler A lauft 1

komplette Runde (12 Sektoren) und in der
zweiten Runde, nachdem er die Scheibe von
Sektor 9 aus der Bahn geschossen hat, hat er 20
komplette Sektoren zurlickgelegt (Fig.5.1)

Spieler B lauft 1 komplette Runde und seine
Scheibe fliegt raus, nachdem er sie von Sektor 3
abgeschossen hat, hat er 14 komplette Sektoren
zuriickgelegt.

Gewonnen hat derjenige, der die grofte
Strecke zuriickgelegt hat, d.h. es gewinnt
ﬁpieler A, der 6 Sektoren mehr zuriickgelegt
at.

® ;JUMP! Atletismo
el juego de las pulgas de madera

JUGADORES: 2

OBJETIVO DEL JUEGO

En cada partido los jugadores compiten en 5
disciplinas una tras otra: carrera de 100 metros,
carrera de obstaculos, salto de altura, lanzamiento
del disco, medio fondo.

El campeodn es el que gana 3 carreras sobre 5.

PREPARACION

Extienda el campo sobre una superficie plana. El
atleta mas joven juega siempre el primer turno,
elige la pista por la que correr y el color del disco
iJUMP!y de los pequefios discos correspondientes.

COMOTIRAR

Con el borde del disco (JUMP! haga una presion
ligera sobre el borde del pequeno disco perforado
de forma que salte hacia adelante.

CONSEJO: Practique para hacer aterrizar el pequerio
disco donde desee.

CARRERA DE 100 METROS

Se corre simultaneamente (Fig. 1). Cada uno
coloca su pequeno disco en START (Fig. 1.1). Se
cuenta juntos “jA sus puestos, listos, yal" Para
llegar a la linea de meta, podéis hacer saltar el
pequeno disco todas las veces que queréis.
Durante la carrera controle el oponente, quien
hace aterrizar el pequeno disco fuera de la pista
debe reiniciar desde START (Fig. 1.1). El pequefo
disco estd “dentro” si en el agujero se ven solo el
naranja y el borde blanco de la pista (Fig. 1.2
“dentro”y Fig. 1.3 “fuera”).

Gana quien sobrepasa primero su linea FINISH
con todo el pequeno disco.

CARRERA DE OBSTACULOS

Se corre simultdneamente. Cada jugador coloca 4
obstaculos en correspondencia con los guiones a
lo largo de su pista (Fig. 2) y coloca su disco en
START (Fig. 1.1). Se cuenta juntos “jA sus puestos,
listos, yal"y se dispara.

Los saltos son validos si el pequefo disco:

- supera el obstaculo directamente, uno a la vez
(Fig. 2);

- rebota frente el obstaculo y luego lo supera (Fig.
2.1);

- toca el obstaculo sin derribarlo y lo supera (Fig.
2.2);

Si el salto no es valido (Fig. 2.4, 2.5) repita el tiro.
No podéis mover un obstaculo, pero podéis
mantenerlo quieto con la mano, para disparar
mejor, por ejemplo si el pequeio disco supera el



