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</ WPROWADZENIE ‘%,

Witajcie w ekscytujgcym swiecie wielkoformatowej gry ruchowe;.
Ta dynamiczna i angazujgca zabawa jest idealnym sposobem na
potaczenie aktywnosci fizycznej z koordynacjg ruchowa i dobra
zabawag. Stworzona z mysla o dzieciach w réznym wieku, gra ta
pozwala uczestnikom na przebycie specjalnie przygotowanego
toru, na ktérym musza odpowiednio dopasowac swoje stopy i rece
do wyznaczonych miejsc.

~Stopki” to gra, ktéra rozwija zdolnosci motoryczne, poprawia koor-
dynacje i zacheca do aktywnosci fizycznej. Na torze znajduja sie réz-
norodne pola, na ktérych uczestnicy muszg umiesci¢ swoje stopy
lub\i dtonie zgodnie z okreslonymi kolorami, ksztattami lub innymi
oznaczeniami. Kazdy ruch wymaga precyzji, réwnowagi i sprawnosci,
co czyni gre nie tylko wyzwaniem, ale réwniez zZrédtem radosci
i Smiechu.

Gra jest Swietnym narzedziem do integracji grupy, wspdélnej zabawy
i rozwijania umiejetnosci wspoétpracy. Moze byé wykorzystana

zaréwno w szkotach, przedszkolach, jak i podczas imprez plene-
rowych czy rodzinnych spotkan. Zasady sag proste, co pozwala na
szybkie wprowadzenie nowych graczy i natychmiastowe rozpoczecie
zabawy.

Przygotujcie sie na wyzwanie, ktére przyniesie mnéstwo ruchu,
$miechu i pozytywnej energii! Czas na ,Stoki” - gre, ktéra z pew-
noscia stanie sie ulubiong forma aktywnosci dla Was i Waszych
przyjaciot!




L ' 4 POMARANCZOWE
PLANSZA DO GRY INSTRUKCJIA PACHOEKI

8 SLEDZI TASMA DO
MONTAZOWYCH ZAMOCOWANIA GRY
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& PRZYGOTOWANIE GRY &

Na poczatku rozktadamy plansze i przytwierdzamy jg do pod-
toza sledziami lub tasma. Uktadamy na rogach planszy (tak jak na
rysunku ponizej) pomaranczowe pachotki ostrzegawcze.

éciqgamy buty, stajemy przed planszg gry i mozemy zaczynac.




&7 CEL GRY "§,

Celem gry ,Stopki” jest rozwijanie zdolnosci motorycznych, koor-
dynacji ruchowej oraz réwnowagi poprzez skakanie po specjalnie
wyznaczonych polach na torze.

&% PRZEBIEG ROZGRYWK| i@

Gre rozpoczyna najmtodszy. Ewentualnie pierwszego gracza mozna
wytonié¢ w inny sposdb, po prostu wybierzcie kogos i juz.

Gracze ustawiaja sie na poczatku toru.

Kolejno skaczg po torze, starajgc sie dotykaé¢ wyznaczonych pél
zgodnie z rysunkami na planszy.

& ZAKONCZENIE ROZGRYWKI R

Gra konczy sie po ustalonym czasie gry, np. po 10 minutach.

&S DODATKOWE TRYBY GRY <y,

»Bez Konczyny”

W trybie ,,Bez Konczyny” uczestnicy muszg pokonaé tor, unikajac
uzywania okreslonej konczyny. Ten tryb wprowadza dodatkowe
wyzwanie, ktére pomaga rozwija¢ koordynacje, réwnowage i kre-
atywnosc.




Na przyktad:

« Bez Lewej Stopy: Gracz nie moze dotykac pola lewa stopa. Musi
skaka¢ na prawej nodze lub uzywa¢ rak i prawej stopy do prze-
mieszczania sie po torze.

Bez Prawej Stopy: Gracz nie moze dotyka¢ pola prawa stopa.
Musi skakaé¢ na lewej nodze lub uzywa¢ rak i lewej stopy.

Bez Lewej Reki: Gracz nie moze dotyka¢ pola lewa reka. Musi uzy-
wac prawej reki i nég do przemieszczania sie.

Bez Prawej Reki: Gracz nie moze dotykac¢ pola prawa reka. Musi
uzywac lewej rekii nog do przemieszczania sie.

Bez Obu Rak: Gracz nie moze uzywac rak. Musi przemieszczac sie
tylko za pomoca nég.

Bez Obu Nég: Gracz nie moze uzywac nég. Musi przemieszczaé
sie tylko za pomoca rak (czotgajac sie lub podpierajgc).

»Sprint”

Tryb gry jest dynamicznym wyzwaniem, w ktérym uczestnicy rywa-
lizujg o jak najszybsze przejscie przez tor, wykonujac skoki zgodnie
z okreslonymi zasadami.

Gracz, ktéry uzyskat najkrétszy czas na przejscie toru, zostaje
uznany za zwyciezce!

»Pokonaj Tor Tytem”

Tryb gry ,Pokonaj Tor Tytem” to wyzwanie, ktére wymaga od
uczestnikdw skakania po torze, poruszajac sie tytem.




y, ZALECENIA DOTYCZACE vz
@ UZYTKOWANIAGRY

Zaleca sig, aby po planszy gry wielkoformatowej poruszaé
sie skaczac jak krélik; boso, w skarpetkach antyposlizgo-
wych lub skarpetach. Ten sposéb gry zacheca dzieci do
aktywnosci fizycznej i bardziej angazuje je w rozgrywke.

Przebywanie na planszy w obuwiu moze prowadzi¢ do
uszkodzen mechanicznych, zarysowan oraz szybszego
zuzywania.

Nie zaleca sie uzywania gry na powierzchniach ziarni-

A stych lub granulowanych, takich jak boiska poliureta-
a m nowe. Powierzchnie te moga barwié, niszczyé i przy-

spieszaé zuzycie maty gry.

Nie wolno gra¢ na mokrej lub brudnej grze. W przy-
padku zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy wyczysci¢

plansze.
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