Klasy potréjne - slady 01

Gry podworkowe / instrukcja gry
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@ Cel gry

Sdots

Przemieszcza¢ sie po kolorowych sladach w odpowiedniej kolejnosci i tempie, starajac sie

"zaskoczyc¢ wilka" lub uciec przed nim, w zaleznosci od wariantu.

[] Zasady ogélne

e Gracze poruszajg sie po Sladach wzdtuz jednej z trzech sciezek (zottej, zielonej lub

czerwonej).

e Slady réznia sie kolorami i moga reprezentowac rézny poziom trudnosci Llub inne typy

ruchu.

e Gra moze odbywac sie indywidualnie, parami lub w zespotach.

e (Centralnym punktem jest wilk — symbol zagrozenia lub celu.

© @ Kolory $ladéw - propozycje oznaczen:
e Zielone - tatwy poziom, zwykty marsz lub skoki.
e Zotte - $redni poziom, szybki marsz, podskoki, przysiady.

e (Czerwone - trudny poziom, czotganie sie, skoki na jednej nodze, pajacyki.
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*.# Warianty gry
1. Wyscig do Wilka
Cel: Kto pierwszy dotrze do $rodka planszy.

e Kazdy gracz startuje z konca jednego z kolorowych toréw.
e Na sygnat startu porusza sie po $ladach do centrum.
e Mozna poruszac sie tylko po $ladach danego koloru.

e Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze do wilka.

2. Ucieczka przed Wilkiem

Cel: Uciec od wilka zanim was "ztapie".

e Jeden gracz to wilk (stoi w Srodku), pozostali startujg z koncow tordéw.
e Na sygnat wilka gracze uciekaja na zewnatrz toréw po $ladach.

e Wilk moze gonic tylko jednego gracza - jesli go dotknie, zamieniajg sie rolami.

3. Kolorowe polecenia
Cel: Wykona¢ poprawnie zadania ruchowe przypisane do sladoéw.

e Nauczyciel lub prowadzacy méwi: ,Przejdz zielong Sciezka wykonujac pajacyki’, ,Pokonaj
Z0ttg Sciezke na jednej nodze” itd.

e Gracze muszg wykonac zadanie doktadnie po sladach.

4. Tor przeszkod

Cel: Pokona¢ wszystkie trzy tory z réznymi zadaniami.

e Gracz startuje np. od zielonej $ciezki — dociera do srodka — przechodzi na kolejng Sciezke
(np. z6tta), az pokona wszystkie trzy.

e Na kazdej Sciezce inne zadania ruchowe.

5. Wilk i Jagnieta
Cel: Jagnieta musza dotrze¢ do wilka bez ztapania.

e Jeden gracz (wilk) stoi w srodku i ma zamkniete oczy.
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e Reszta graczy (jagnieta) skrada sie po sladach do $rodka.

e Na sygnat (np. klasniecie), wilk otwiera oczy - jesli kogos$ zobaczy w ruchu, odpada.

@0 Liczba graczy
e (0d 1 do 6 dzieci na raz (na kazdej Sciezce moze by¢ 1-2 graczy).

e Mozliwos$¢ tworzenia druzyn i rozgrywek na czas.

17 Czas gry
e Pojedyncza runda: 1-2 minuty.

e (Cata gra: 15-30 minut w zaleznosci od liczby graczy i wariantéw.
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