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Gra Sport&Fun Siédme poty Light

Alexander
Kod towaru: ALEGR1424
Producent:
Dostepnos¢: 24-48h
Cena netto: 49.46 zt
Cena brutto: 60.84 z1

e Sport&Fun — Siédme Poty Light

¢ _Si6dme Poty” to energiczna gra, w ktorej poruszmy si¢ po planszy, zbieramy kartoniki ze sprawnosciami, ale
przede wszystkim wykonujemy ¢wiczenia fizyczne. Gracze zmagaja si¢ nie tylko z przeciwnikami, ale takze z
wlasnym cialem. Zwycigzca zostaje ten, kto jako pierwszy ulozy wszystkie elementy uktadanki.

e Jak zdoby¢ puzzle i wygrac gre?

Plansza po ktérej poruszamy si¢ za pomoca pionkOw zawiera pola z ikonkami r6znych aktywnosci fizycznych oraz
gwiazdkami (od 2 do 5). Ilos¢ gwiazdek na polu wskazuje ktéra z 4 rodzajow kart z ¢wiczeniami nalezy pobra¢ do
wykonania. Im wigcej gwiazdek, tym zestaw zawiera wigcej ¢wiczen, a przez to jest trudniejszy do wykonania. Ikona
na polu wskazuje, ktéry kartonik sprawnosci zdobedziemy. Kazdy z graczy musi zebraé¢ 8 ré6znych kartonikéw oraz
kartonik z pucharem zwycigstwa, po ktéry mozemy pdjs¢ dopiero po zebraniu pozostatych elementéw uktadanki.

e Przebieg gry:

Umies¢ plansze na stabilnej powierzchni.

Ut6z karty oraz pionki w przeznaczonych do tego miejscach na planszy. Kartonik z pucharem zwycigstwa na srodku
planszy, a pozostate kartoniki aktywnosci w pudetku.

Gracze rzucaja kolejno kostkami przesuwajac pionki o ilo$¢ pdl przez nie wskazana.

Pobieramy karte z iloScia gwiazdek wskazana na polu, na ktérym stajemy.

Zapamigtujemy uktad éwiczen z karty a nastgpnie wykonujemy je w czasie odmierzanym przez klepsydre lub aplikacje
na telefon Alexander Timer (do pobrania zaréwno ze strony alexander.com, jak i z instrukcji do gry.

Jezeli graczowi uda si¢ wykona¢ wskazana sekwencje ¢wiczen we wskazanym czasie, otrzymuje kartonik z ikonka
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wskazana na polu, na ktérym stat.

Po zdobyciu wszystkich wymaganych kartonikéw, gracz wraca na swoje pole startowe i zmierza do Srodka planszy w
celu uzyskania kartonika z pucharem zwycigstwa.

Osoba, ktéra zdobedzie kartonik z pucharem, wygrywa rozgrywke.

e Zawartos$¢ opakowania: plansza, planszetki do kolekcjonowania- 36szt, karty z ¢wiczeniami- 55szt, pionki-4szt,
klepsydra, notes
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