~&

==

[/

Fra computerspil til fysisk aktivitet

ROCKET LEAGUE

'Rocket League’ er et computer- og konsolspil, %
hvor man spiller fodbold i en arena. Fodbold-
spillerne er dog skiftet ud med biler. To hold spiller

mod hinanden, hvor man styrer biler i et forseg pa at
score sa mange mal som muligt inden for fem minutter.

Man kan hoppe med bilen og mangvrere rundt pa banen for

at samle forskellige ting op, der gaor, at modstanderbilerne eksploderer,
nar man kerer ind i dem.

Denne aktivitet er inspireret af 'Rocket League’. Her er selve planlaegningen en
central del aktiviteten. Derfor er det vigtigt, at du inkluderer bgrnene helt fra
starten. Du kan blandt andet saette dem i gang med at tegne skitser til mal og
bane, som | derefter kan bygge i feellesskab.

FORBEREDELSE OG MATERIALER

1.

Fjernstyrede biler. | kan starte med fire biler, men | kan ogsa sagtens udvide spillet
med flere biler. Banens sta@rrelse skal skaleres, i forhold til hvor mange biler der er og
bilernes starrelse. Kab gerne biler, som er robuste og har store hjul. De skal kunne klare
at blive kert ind i, og hvis hjulene er store, vil bilerne ikke ramme hinanden pa selve
karosseriet. De fjernstyrede biler skal kare pa samme frekvens. Du kan se frekvensen
pa emballagen eller pa den hjemmeside, hvor du kegber bilen.

Materialer til at bygge mal. De kan fx bygges af tree og net. Nar | har valgt, hvilke
biler | vil indkebe, kan | tage hejde for starrelsen pa bilerne, nar | skal konstruere ma-
lene. Det kan ogsa veere, | kan anvende mal fra floorball.

Materialer til at bygge en stor ramme, som kan bruges som bane. Det kan ogsa
veere, at | har bander i multihallen, som kan anvendes. En bane er ikke ngdvendig, men
hvis | spiller udendars eller i et stort lokale, risikerer |, at bolden ryger langt veek.

En bold, der passer i storrelse til de mal, man har bygget. Prgv fx med en bold,
der anvendes til floorball eller fodbold, og vurder, hvad der virker bedst eller er sjovest.
Eventuelt en flgjte eller klokke til at markere kampens start og slutning.

ANTAL DELTAGERE OG TID

Hvis man indkaber fire fjernstyrede biler, kan der veere fire spillere med ad gangen. Man
kan desuden udnasvne en dommer, som far en flgjte, seetter spillet i gang og holder styr
pa stillingen.

Man kan planlaegge en starre turnering over laengere tid, sa der kan vaere flere med i
aktiviteten.
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Fortsat Rocket League Antal deltagere og tid

Der kan selvfglgelig veere flere med i planlaegningen af aktiviteten.

Man kan pa forhand aftale, hvor lang tid en enkelt kamp skal tage. Det kan fx veere 5 eller
10 minutter per kamp.

Planleegningen og udviklingen af denne aktivitet tog omkring en uge. Det kan gares pa
kortere tid, hvis nu fx de bgrn, som er med i planleegningen, kommer i klubben hver dag
efter skole.

LOKALER

= Ettreeveerksted eller andet veerksted til at bygge mal og bane.
= Aktiviteten kan bade afholdes udenfor og indenfor.

REGLER

Ligesomi spillet 'Rocket League’ ma de fiernstyrede biler gerne kere ind i hinanden i den-
ne aktivitet. P4 den made kan man forhindre modstanderen i at score mal. Af den grund
fglger der ikke mange regler med til denne aktivitet.

Hvis man oplever, at barnene bliver mere optaget af at kare ind i hinanden end at score
mal, kan man lave en regel om, at man kun ma kare ind i modstandernes biler et bestemt
antal gange. Hvis dette overskrides, kan man fx fa strafpoint. Dommeren kan holde gje
med, om bgrnene overholder denne regel.

Hvis man har lavet en bane, kan man desuden indfare en regel om, at det andet hold far
bolden, hvis det ene hold har skubbet bolden ud af banen.

SADAN GENNEMFO@RES AKTIVITETEN

Banen saettes op, og malene placeres i hver ende. For spillet gar i gang, aftaler |, hvor
lang tid en runde skal tage. Derefter stiller de to hold sig klar i hver ende af banen og gar
forsti gang, nar der er blevet flgjtet/ringet til start eller rabt "start!". Herefter handler det
om at styre sin bil rundt pa banen og samarbejde med sin medspiller(e) om at score flere
mal end modstanderne.

Det kan veere sveert at styre fjernstyrede biler — saerligt hvis man ikke har prevet det far.
| kan eventuelt treene lidt far, | gar i gang med en turnering eller en kamp.

AKTIVITETEN ER SLUT, NAR

Der er gaet et pa forhand aftalt stykke tid.

Holdet, der har scoret flest mal, vinder.
Tak til Morten Thybo Andersen for deling
af aktivitet. Morten har udviklet og testet
aktiviteten med Klubben Hjortshgij.
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