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Gra TWISTER Zestaw
Powiekszony XXL 6212

Cena 25,00 zt
Dostepnos¢ Dostepny

Czas wysyiki 24 godziny
Numer katalogowy 058 XXL

Kod producenta ZGR.6212

Kod EAN 5903864900996
Producent RAMIZ

Opis produktu

Gra TWISTER - ZESTAW POWIEKSZONY XXL - 2 maty (058 XXL).

Mata dostarczy Waszym pociechom mnéstwo zabawy w trakcie ktérej usprawnig swoje miesnie, poprawig zwinnos¢, gietkosc i elastycznosé. Jesli
w twistera gra wiecej niz dwéch graczy, gra stanie sie jeszcze ciekawsza. W takim przypadku, mozna wykonywac ruchy na zmiane - bedzie
trudniej i ciekawiej. Gdy gra wiecej os6b mozna podzieli¢ sie na druzyny. Kazda odmiana i pomyst urozmaici tylko rozgrywke. Zabawka jest
przeznaczona dla dzieci powyzej 3 roku zycia i posiada certyfikat CE.

WYPOSAZENIE ZESTAWU:

e tarcza ze wskazdéwka,

e 2 duze MATY TWISTER - mozna je taczy¢ ze sobq !

* kolorowe opakowanie idealnie nadajace sie na prezent.

WYMIARY:

e twister (wymiar jednej maty) ok. 138 cm x 168 cm. (UWAGA !!! Zestaw zawiera dwie duze MATY),

® opakowanie ok. 27 cm x 27 cm x 5,5 cm.

Gtéwnym zadaniem bedzie utrzymanie réwnowagi stajac na rekach i stopach na coraz to innych kolorowych polach maty, nie jest to takie proste
w bliskim towarzystwie innych graczy.
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Sedzia kreci strzatkg i wskazuje kolor, na ktéry trzeba przenies¢ stope lub dton.

[ZASADY GRY TWISTER:

U —— Nym przeZ WSKaZoOwkl polu. Pole muje gra

. a a J aZa 9 . a )
ktéry jako pierwszy je zajat. Jesli nie mozecie ustali¢, kto byt pierwszy, decyduje o tym sedzia. Decyzja sedziego jest ostateczna i nieodwotalna.
2. Po wykonaniu swojego ruchu nie mozna sie juz poruszac. Tylko sedzia moze pozwoli¢ zawodnikowi na przesuniecie jednej konczyny, tak aby
inny gracz mégt przestawi¢ swoja.

3. Jesli wszystkie szes¢ pdl w jednym kolorze jest zajete, zakredcie strzatka jeszcze raz.

4. Jedli sedzia podaje reke/noge i kolor, na ktérym witasnie stoisz, musisz przenies¢ sie na inne pole w tym samym kolorze (jesli wszystkie sg
zajete, zakrel strzatka jeszcze raz).

5. Jesli oprzesz sie na macie tokciem lub kolanem, albo upadniesz na mate - odpadasz z gry !

6. Wygrywa ten, kto najdtuzej utrzyma sie na macie !!!
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