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Witajcie w Swiecie wesotych potworkow! Skaczcie, kreccie sie 1 gimnastykujcie,
po czym trafcie woreczkiem w wylosowanego stwora. Pod prawg noga,
z zastonietym okiem, a moze zza plecow? Potworki przygotowaty wiele zadan,
aby utrudni¢ Wam oddanie celnych rzutow!

ZAWARTOSC:
» 1 ptachta z potworkami
o 1 tarcza z zadaniami
o 1 strzatka losujgca zadania
e 6 stupkow
e 2 *tuki
e 4 narozniki
o 2tgczniki typu ,T°
o 11tgcznik prosty
* 4 kolorowe worki
e 4 gumki antyposlizgowe
» instrukcja

PRZYGOTOWANIE DO GRY
 Wymagany montaz przez osobe dorostg
e Potaczcie wszystkie elementy konstrukcji zgodnie z obrazkiem powyzej.

e Przymocujcie strzatke do tarczy losujacej zadania.

» Przymocujcie ptachte z grafikg do konstrukcji przy pomocy rzepow. Do
zestawu dotgczone sg samoprzylepne gumki, ktére dodatkowo stabilizujg
konstrukcje podczas zabawy w domu.

e Dostosujcie odlegtosc¢ rzutow do wieku i umiejetnosci uczestnikow. Dystans
moze byc¢ jednakowy dla wszystkich, ale nie musi. Starszym graczom punkt
rzutu wyznaczy¢ mozna dalej niz mtodszym. W ten sposob wyrownane
zostang szanse wszystkich uczestnikow zabawy.

e W zaleznosci od rozgrywki wylosujcie lub wybierzcie dowolne worki.

o Potozcie w dostepnym miejscu tarcze losujacg zadania i zapoznajcie sie z nimi.
Ikony na tarczy przedstawiajg 12 roznych zadan do wykonania w trakcie rozgrywki.

e Jestescie gotowi do gry!

Rozgrywka 1 — Cwicz, rzucaj, wygrywaj!
Celem gry jest poprawne wykonanie pieciu zadan — oddanie pieciu celnych

rzutéw woreczkiem do odpowiedniego otworu, wylosowanego za pomocg
tarczy losujgcej w trakcie tury gracza.

Gre rozpoczyna najmtodsza osoba. W swojej turze gracz losuje przy uzyciu
tarczy zadanie do wykonania podczas rzutu. Strzatka na tarczy wskazuje takze
kolor potworka na ptachcie, w ktorego nalezy trafic workiem. Nastepnie gracz
rzuca do wylosowanego otworu na ptachcie. Kazdy uczestnik ma najwyzej

3 proby. Kiedy worek wpadnie do odpowiedniego otworka ptachty, gracz
otrzymuje punkt, po czym nastepuje tura kolejnego uczestnika. Punkty mozecie
liczy¢ w pamieci lub zapisywac je na kartce.

UWAGA! Wylosowanie na tarczy pola w kolorze zielonym g nakazuje

graczowi trafienie woreczkiem w bossa potworkow. Gracz, ktory wylosowat
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jedno z zielonych pol, wybiera dowolne zadanie z tarczy, ktére chce wykonac
podczas rzutu w bossa.

Koniec gry. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wykona poprawnie pie¢ zadan
i trafi do wylosowanych otworkow na ptachcie. W tym momencie gra konczy sie
natychmiast.

Rozgrywka 2 — Wszyscy na potworki!
Celem gry jest poprawne wykonanie zadan wylosowanych za pomoca tarczy
1 oddanie celnych rzutow woreczkiem do wylosowanych potworkéw na ptachcie
podczas 5 rund.

Gre rozpoczyna najstarszy uczestnik. Na poczatku kazdej rundy gracz losuje
przy uzyciu tarczy kolor potworka na ptachcie, do ktorego rzucac bedg

wszyscy uczestnicy (wskazuje go strzatka). Kolejna osoba losuje, dla wszystkich
uczestnikow, zadanie do wykonania podczas rzutu. Nastepnie wszyscy gracze
po kolei rzucajg do odpowiedniego otworu na ptachcie, wykonujgc wyznaczone
zadanie. Kazdy ma najwyzej 3 proby, aby trafi¢c wskazanego potworka. Kiedy
worek wpadnie do odpowiedniego otworka ptachty, gracz otrzymuje punkt

i kolejka przechodzi na nastepng osobe. Gdy kazdy wykona swoje rzuty,
nastepuje kolejna runda i zmiana gracza losujgcego.

UWAGA! Wylosowanie na tarczy pola w kolorze zielonym % nakazuje

graczowi trafienie woreczkiem w bossa potworkow. Gracz, ktory wylosowat
jedno z zielonych pdl, wybiera dla wszystkich uczestnikow dowolne jednakowe
zadanie z tarczy, ktore muszg wykonac podczas rzutu w bossa.

Koniec gry. Wygrywa gracz, ktory uzyska najwiekszg liczbe punktéw podczas
rozgrywki sktadajacej sie z 5 rund.

Rozgrywka 3 — Czas start!

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow za celne rzuty
woreczkami do otworkow na ptachcie w czasie 1 minuty.

UWAGA! Mozecie poprosi¢ osobe dorostg o pomoc w odmierzaniu czasu,
na przyktad za pomoca stopera w telefonie komorkowym.

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik zabawy. Kazdy ma 1 minute na trafienie jak
najwiekszej liczby potworkéw. Gracz moze wykonac tyle prob, na ile pozwoli mu
czas 1 minuty. W kazdej chwili mozna podbiec do ptachty, zabra¢ woreczki

1 Wroci¢ na wyznaczone miejsce do rzutow. Kiedy worek wpadnie do otworka bossa

potworkow % (zielone pole na ptachcie), gracz otrzymuije 2 punkty. Za trafienie

kazdego z pozostatych potworkéw gracz dostaje 1 punkt. Po uptywie czasu kolejka
przechodzi na nastepnego uczestnika zabawy. Punkty mozecie liczy¢ w pamieci
ub zapisywac je na kartce.

Koniec gry. Wygrywa gracz, ktory uzyska najwieksza liczbe punktow podczas
jednominutowej rozgrywki.

Pamietajcie, by przestrzegac zasad fair play. Nalezy zachowywac sie

w porzadku wobec pozostatych graczy — nie wolno im przeszkadzacé, gdy
losuja zadanie i wykonuja swaj rzut.
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ZNACZENIE IKON NA TARCZY LOSUJACEJ
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Ukleknij na lewym Wykonaj 3 obroty
kolanie i rzu¢ prawg reka. W prawo i rzuc

woreczkiem.
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Ukleknij na prawym
kolanie i rzu¢ lewg reka.
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Wykonaj 3 obroty
w lewo irzuc¢
x) woreczkiem.
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Stan na prawej nodze
irzuc¢ prawg reka.

jedno oko zastoniete
dtonia,.
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-4 T Rzuc¢ woreczkiem, majac

Stan na lewej nodze

b 3
irzuc lewg reka.
@  Rzu¢ woreczkiem
otozonym na lewej
Stan tytem do ptachty o potozony ) »
) . : =¥ stopie.
i rzu¢ woreczkiem
miedzy nogami. '
®  Rzuc¢ woreczkiem
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-] Podnies udieta | potozonym na
. © mgs ugle a e\{va (S prawej stopie.
®* noge i rzuc¢ pod nia.
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Podnies ugietg prawg
*J  noge irzu¢ pod nia.
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