Hopla taniec 02 - kétka kolorowe

Gry podworkowe / instrukcja gry

»Hopla Taniec” to dynamiczna gra podwadrkowa, ktéra taczy klasyczna gre w klasy z
elementami tanca, gimnastyki i treningu uwaznosci. Kolorowe pola z symbolami
stop i dtoni wyznaczaja sciezke, ktéra gracze muszg pokonac, zachowujac
odpowiednig sekwencje ruchdw.

[7] Informacje Ogdlne

e Liczba graczy: od 1 do dowolnej liczby oséb (mozna grac¢ solo lub w

druzynach).
e Wiek graczy: 3+ (poziom trudnosci zalezy od wybranego wariantu).
e Celegry:

Rozwdj koordynacji wzrokowo-ruchowej.

Doskonalenie zmystu rownowagi i orientacji w przestrzeni.
Cwiczenie szybkosci reakcji i koncentracji.

Promowanie aktywnej zabawy na swiezym powietrzu.
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< Warianty Rozgrywki

1. Wariant Klasyczny: ,,Lustrzane Odbicie”

Gracz musi pokonac trase, ktadac stopy i dtonie doktadnie na odpowiadajgcych im
symbolach na polach.

e Zasada: Jesli na kole sg dwie stopy — skaczemy obunoz. Jesli jedna — stoimy na
jednej nodze. Jesli obok stopy jest dtonn — musimy dotknac pola reka,
zachowujac rownowage.
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e Blad: Skuche zalicza sie przy dotknieciu asfaltu poza polem lub pomyleniu
symbolu.

2. Wariant Szybkosciowy: ,,Ekspresowy Taniec”

Gracze rywalizujg z czasem. Potrzebna jest osoba operujgca stoperem.

e Cel: Pokonanie catego toru w jak najkrotszym czasie bez ani jednego btedu.
e Punktacja: Za kazdy btad (pomytka symbolu lub wyjscie poza linie) dolicza sie
3 sekundy karne do czasu koncowego.

3. Wariant ,Mistrz Pamieci” (dla 2 i wiecej oséb)

Pierwsza osoba wybiera sekwencje (np. tylko pola zotte i niebieskie), a kolejna musi ja
powtorzyc.

e Zasada: Mozna narzuci¢ dodatkowe utrudnienie, np. pokonanie toru tytem lub
tylko na jednej nodze (tam, gdzie to mozliwe).

4. Wariant Rytmiczny: ,,W rytm muzyki”

Zabawa z wykorzystaniem muzyki puszczanej z telefonu lub gtosnika
bezprzewodowego.

e Zasada: Gracze musza przeskakiwac na kolejne pola w rytm bitu. Gdy muzyka
cichnie, gracz musi "zamrozic sie" w pozycji, w ktorej aktualnie sie znajduje
(np. na jednej nodze i z jedna reka na ziemi).

5. Wariant ,,Kolorowy Labirynt”

Gracz wybiera tylko jeden kolor (np. niebieski) i musi pokonac caty tor, stajac
wytgcznie na polach w tym kolorze.

e Wyzwanie: Jesli pola sg zbyt daleko od siebie, gracz musi wykonac¢ duzy skok
lub ,jaskotke”, aby dosiegnac celu.
e Cel: Cwiczenie skocznosci i planowania trasy.

6. Wariant ,,Lustrzane Odbicie” (Dla Par)

Dwie osoby stajg po przeciwnych stronach toru (na poczatku i na koncu).

e Zasada: Pierwsza osoba wykonuje ruch na swoim polu, a druga musi go
doktadnie powtorzy¢ na swoim (lustrzane odbicie). Potem zamiana rol.
e Cel: Wspdtpraca i uwazna obserwacja partnera.

7. Wariant ,,Podtoga to Lawa”

Gracz musi przejsc tor, ale moze dotykac tylko pol z symbolem dtoni (uzywajac rak i
nog) LUB tylko pdl z dwiema stopami.

e Zasada: Dotkniecie pola z pojedyncza stopa oznacza ,wpadniecie do lawy” i
powrot na start.
e Cel: Rozwigzywanie problemow ruchowych i gibkosc.
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8. Wariant ,,Simon Méwi” (Z Liderem)

Lider stoi obok toru i wydaje komendy, np.: ,Lewa noga na czerwone!”, ,Prawa reka
na zo6tte!”.

e Zasada: Gracz musi reagowac btyskawicznie. Jesli lider nie powie ,Simon
mowi” przed komenda, a gracz wykona ruch — odpada lub cofa sie o dwa pola.
e Cel: Cwiczenie skupienia i odrézniania strony lewej od prawej.

9. Wariant ,,Akrobatyczny Balans”

Gracz musi pokonac tor, niosgc na gtowie lub wyciggnietej dtoni woreczek z
grochem (lub np. matg maskotke/kamyk).

e Zasada: Upuszczenie przedmiotu podczas wykonywania figur na polach (np.
przy kucaniu do difoni) oznacza koniecznos¢ powtdrzenia ostatniej sekwencji.
e Cel: Perfekcyjne panowanie nad srodkiem ciezkosci ciata.

10. Wariant ,,Twister na Czas”

Gracz musi jak najszybciej dotknac wszystkich pdl z symbolem dioni na catym torze,
nie odrywajac stop od pdl, na ktérych aktualnie stoi.

e Zasada: Mozna poruszac tylko rekami, dopdki zasieg na to pozwala, potem
mozna wykonac jeden krok i kontynuowac ,zbieranie” dtoni.
e Cel: Rozcigganie i zwinnosc.
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