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Rakieta planety

Rakieta planety 250x370 cm - gra podwérkowa

Jest to nowatorski i abstrakcyjny wariant tradycyjnej gry w klasy sktadajacy sie z 18 kolorowych tréjkatéw, tworzacych
kosmiczny, intrygujacy wzér. Gra zawiera plansze ze stohcem i planetami, ktére stanowig dodatkowe pola do gry, rozwijania
wyobrazni, tworzenia wiasnych scenariuszy oraz umozliwiajg dzieciom przezycie wielu wspaniatych przygdd. Gra moze stuzy¢
réwniez do nauki nazw planet, ich kolejnosci od stonca, oraz wielu innych zabaw, od gier w kole (stoncu) poczawszy. W razie
potrzeby zagospodarowania wiekszej ilosci miejsca na podwdrku/boisku - istnieje mozliwo$¢ poszerzenia standardowej wersji
gry o dodatkowa “Galaktyke”. Dzieki zwiekszonej liczbie tréjkatéw umozliwia zabawe liczniejszej grupie dzieci - na wiekszych
przestrzeniach. ldealnie sprawdza sie na boiskach, placach zabaw oraz parkach.

Akcesoria: mozliwos¢ skompletowania z akcesoriami https://strefygier.pl/akcesoria [1]
Aplikacja online: muzyka, stoper, losowanie twistera i kostki http://www. ts.pl/click-and-play [2]

Gra w klasy to jedna z najprostszych i najbardziej popularnych zabaw dla dwojga lub wiecej dzieci. Rozwija gibkos¢,
koordynacje ruchowa oraz zrecznos¢. Dwie lub wiecej 0oséb stojacych naprzeciw siebie rozpoczyna gre rzucajgc woreczkiem na
pola 1, a nastepnie przeskakujg kolejne pola klas omijajac miejsca zajete przez woreczek. Wracajgc muszg zatrzymac sie
przed zajetym polem, zabra¢ woreczek a nastepnie je przeskoczy¢. Po zeskoczeniu z planszy, uczestnicy rzucaja woreczki na
kolejne miejsca i tak dalej, az dotrg do ostatniego pola. Kiedy gracz sie pomyli: nie trafi woreczkiem we wiasciwe pole, stanie
na linii, nadepnie na pole zajete woreczkiem, zapomni zatrzymac sie i zabra¢ woreczek - traci swojg kolejke i gre rozpoczyna
nastepna osoba. Kazdy uczestnik kontynuuje gre od miejsca w ktérym popetnit btad. Wygrywa ten kto pierwszy zaliczy
wszystkie klasy. Fosa Wskazane przez prowadzgcego, badZ wylosowane (kostkg) pole/pola nalezy oming¢. Pola mozna
oznaczy¢ woreczkami, badZ w trudniejszym wariancie zapamieta¢. Klasy Memo Uczestnicy zabawy startujg z pola nr 8.
Wykonujg kolejno skoki, na poszczegdlne pola wedtug wczesniej ustalonych regut. Przyktadowo: pole 1 - skok na jednej nodze,
pole 2 - skok na dwéch ztgczonych nogach, pole 3 - skok z rekami nad gtowa, pole 4 - skok z klasnieciem, pole 5 - skok w
przysiadzie, itp. Liczy sie zdolno$¢ zapamietywania, czas i precyzja.

Urozmaici¢ gre mozna réwniez przez:

Skoki na jednej nodze.

Skoki na obu nogach ze ztgczonymi stopami.

Skoki na obu nogach skrzyzowanych.

Skoki przeplatane - raz lewa, a raz prawa noga.

Skoki tylko na pola parzyste lub nieparzyste.

Rzuty woreczkiem i skoki po wylosowanych kostkg polach.

Odnosniki
[1] https://strefygier.pl/akcesoria
[2] http://www.9dots.pl/click-and-play
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