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Gry podwoérkowe / instrukcja gry

Gra polega na koordynacji, rbwnowadze i refleksie.

& Wariant 1: Klasyczny Wyscig (Podstawowy)

Najprostsza forma zabawy, idealna dla najmtodszych.

e Cel:Jak najszybsze pokonanie trasy od stép startowych do mety.
e Zasady:
Gracze wybierajg swoj kolor $ciezki (zielony, czerwony, niebieski lub zo6tty).
Nalezy is¢ lub biec doktadnie po linii wybranego koloru.
Uwaga: Nie wolno wchodzi¢ na czarne linie - to ,putapki’, ktére cofaja gracza na
start lub dodajg punkty karne.
o Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze obiema stopami do celu na koncu trasy.

[T Wariant 2: Mistrz Réwnowagi (Lustro)
Wariant skupiajacy sie na precyzji i uwaznosci.

e Cel: Pokonanie trasy bez ani jednego ,spadniecia” z linii.
e Zasady:
o Gracz musi stawiac stope za stopa (pieta do palcow) na kolorowej linii.
o Jesli gracz dotknie czarnej linii lub asfaltu obok sciezki, musi zastygna¢ w
bezruchu na 5 sekund (jako ,zamrozony”).



o Mozna wprowadzi¢ utrudnienie: pokonywanie trasy tytem lub bokiem (krokiem
odstawno-dostawnym).

“Z2 Wariant 3: Kolorowy Labirynt (Logiczny)

Gra dla grupy, ktéra wymaga stuchania polecen.

e (Cel: Reagowanie na sygnaty prowadzacego.
e Zasady:
o Prowadzacy (rodzic lub inne dziecko) wykrzykuje kolory: ,Czerwony!”, ,Niebieski!”.
o Gracze muszg jak najszybciej przeskoczy¢ na linie o wskazanym kolorze.
o Gdy padnie hasto ,Czarny!”, wszyscy muszg natychmiast wyskoczy¢ poza grafike
na czysty asfalt.
o Osoba, ktéra sie pomyli, odpada lub wykonuje 3 pajacyki.

+ Wariant 4: Zrecznosciowy Tor Przeszkod

Wykorzystanie grafiki jako elementu wiekszego treningu.

e Cel: Trening ogélnorozwojowy.

e Zasady:
o Zielona linia: Skaczemy na jednej nodze.
o Czerwona linia: Idziemy w gtebokim przysiadzie (tzw. ,idzie kaczuszka”).
o Niebieska linia: Idziemy ,rakiem” (podpor tytem).
o Zobtta linia: Biegniemy sprintem, wysoko unoszac kolana.
o Pamietaj: Czarna linia to ,lawa” - nie wolno jej dotknac!

Wariant 5: Czasowy Detektyw (Pamiec i Szybkos¢)

Ten wariant angazuje nie tylko ciato, ale i umyst, uczac zapamietywania sekwencji.

e C(el: Pokonanie trasy wedtug zapamietanego kodu kolorow.
e Zasady:
o Prowadzacy podaje sekwencje 3-4 kolordw (np. ,Niebieski, Zielony, Z6tty”).
o Gracz musi przebiec trase, przeskakujac z linii na linie w podanej kolejnosci,
ignorujac pozostate kolory.
o Putapka: Czarne linie traktowane sg jako ,dziury w moscie” — dotkniecie czarnej
linii oznacza powrdét na poczatek sekwencji.
o Z kazdym poziomem dodajemy jeden kolor do zapamietania



