@ @ 9dots.pl
mail: 9dots@9dots.pl
‘.. tel.: 786 859 888

Lustro 2

Lustro 2 130x330 cm - naklejka podtogowa/gra korytarzowa

- to gra dla trzech osdéb, polega na nasladowaniu ruchéw (nowa wersja gry nasladuj mnie), jak w lustrze, jednak ilo$¢
mozliwych scenariuszy jest nieograniczona: i wiele innych wariantéw, ktére dziecko moze samo wykreowac i przenies¢ na 9
kolorowych pdél planszy.

Aplikacja gry: Gre nalezy przyklei¢ zgodnie z instrukcja. Sktada sie z osobnych elementéw.

Lustro 2 to gra korytarzowa dla dwdch o0sdéb, polega na nasladowaniu ruchéw (nowa wersja gry nasladuj mnie), jak w lustrze,
jednak ilos¢ mozliwych scenariuszy jest nieograniczona: i wiele innych wariantéw, ktére dziecko moze samo wykreowac i
przenies¢ na 9 kolorowych pél planszy. Zwierciadto Lider w rytm muzyki przez 3, 6 lub 9 sekund prezentuje uktad
choreograficzny. Zadaniem nasladujgcego/nasladujacych jest jak najlepsze odtworzenie wszystkich elementéw

uktadu. Krzywe Zwierciadto Lider prezentuje ukfad choreograficzny. Zadaniem nasladujacego jest parodiowanie ruchéw i
gestow lidera, dla rozémieszenia wszystkich uczestnikdw zabawy. Pomniki Lider badZ liderzy prezentuja grupie figure
akrobatyczna na polach planszy, zadaniem pozostatych graczy jest doktadne powtérzenie figury i utrzymanie jej przez jak
najdtuzszy czas (polecamy uzbroi¢ sie w aparat fotograficzny by uwieczni¢ co $mieszniejsze/ciekawsze

akrobacje). Taniec Wybieramy podkfad muzyczny. Uczestnicy tancza do rytmu, starajac sie precyzyjnie poruszac tylko po
kolorowych polach planszy. Skojarzenia Skaczac po kolorowych polach planszy, uczestnicy majg za zadanie dobra¢ do koloru
wiasciwe wyrazy z wybranej grupy (np. owoce, warzywa, kwiaty). Plansza moze stuzy¢ do tworzenia ryméw po polsku lub w
jezykach obcych (np. red-bread, green-screen) oraz innych zabaw inspirowanych kolorami. Kétko i krzyzyk W potgczeniu z
szescioma woreczkami, trzema czarnymi i trzema biatymi, na polach planszy mozna rozegra¢ druzynowg gre w kétko i
krzyzyk. Dwie druzyny ustawiajg sie w tej samej odlegtosci od planszy i na sygnat, pierwsi zawodnicy z kazdego zespotu, klada
woreczki na polach planszy. Wracajac, po dotknieciu reki kolejnego zawodnika - ten rusza i ustawia kolejny woreczek. Po
trzeciej osobie, kazdy kolejny gracz biegnie juz bez woreczka, jedynie moze przektada¢ wczesniej potozone woreczki, aby w
jednej linii pionowej, poziomej lub przekatnej zostawic trzy woreczki swojej druzyny.
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