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Rzutki to jedna z najpopularniejszych gier na Swiecie. taczac zabawe
i bezpieczenstwo najmtodszych, przygotowaliSmy wersje, w ktérg grac
mogg wszyscy — niezaleznie od wieku! Duze lotki o gtadkim zakonczeniu
i prosta tarcza pozwalajg na zabawe kazdemu, kto chce aktywnie spedzi¢
czas. W ,,Giga rzutki” mozna gra¢ zaréwno w domu, jak i na Swiezym
powietrzu. Czas na zabawe!

ZESTAW ZAWIERA:

4 rzutki w réznych kolorach
4 plastikowe rurki

4 tgczniki do rurek
podreczny worek na rzutki
kolorowg instrukcje

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

e Polaczcie plastikowe rurki i fgczniki w obrecze w sposob przedstawiony na

ponizszym obrazku.
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o W zaleznosci od rozgrywki stworzcie dwie mate lub jedng duzg obrecz do
rzucania.

 Dostosujcie odlegtos¢ rzutéw do wieku i umiejetnosci uczestnikéw. Dystans
moze by¢ jednakowy dla wszystkich, ale nie musi. Starszym graczom punkt
rzutu wyznaczy¢ mozna dalej niz miodszym. W ten sposéb wyréwnane
zostang szanse wszystkich uczestnikow zabawy.

e W zaleznosci od rozgrywki wylosujcie lub wybierzcie dowolne rzutki.
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ROZGRYWKA 1 — MIEKKIE LADOWANIE! / 2 GRACZY

Celem gry jest zdobycie 5 punktow. Punkty przyznawane sg za wykonanie
celnych rzutéw rzutkami do swojej obreczy.

Do tej rozgrywki potrzebne bedg dwie mate obrecze. Uczestnicy ukfadajg je na
podtozu obok siebie, a nastepnie wyznaczajg odpowiednig odlegtos¢ rzutow.
W trakcie zabawy gracze kolejno wykonujg rzuty do swoich obreczy. Gre rozpoczyna
mtodszy uczestnik. Kazdy ma 3 proby. Gdy gracz wykona wszystkie swoje proby,
kolejka przechodzi na drugg osobe. Kiedy rzutka wpadnie do obreczy, gracz
otrzymuje 1 punkt. Punkty mozecie liczy¢ w pamieci lub zapisywac je na kartce.

Koniec gry. Wygrywa gracz, ktdry jako pierwszy zgromadzi 5 punktow. W tym
momencie gra konczy sie natychmiast.

ROZGRYWKA 2 — CEL UéWIECA SRODKI / 2 GRACZY
Celem gry jest trafienie rzutkami jak najblizej Srodka obreczy.

Uczestnicy przygotowujg jedng duzg obrecz, ktada jg na podtozu, a w centrum
powstatego w ten sposdb kota ustawiajg niewielki znacznik, np. kamyk lub
monete. Nastepnie wyznaczajg odpowiednig odlegto$¢ rzutéw oraz wybierajg
po dwie rzutki. Gre rozpoczyna najstarszy uczestnik. W pierwszej turze kazdy
z graczy w dwoch nastepujgcych bezposrednio po sobie probach stara sie
umiesci¢ obie rzutki jak najblizej Srodka obreczy. Rzutki pozostawiane sg po
rzucie na polu gry. Po zakonczeniu kazdej tury gracze biorg z pola gry jedng
swojq rzutke — te, ktdra jest bardziej oddalona od $rodka kota. Rzutki obydwu
graczy znajdujace sie najblizej Srodka kota pozostajg na placu gry. Nastepuje
nowa tura, w ktdérej gracze wykonujg po jednym rzucie. Dopuszczalne jest
przesuniecie rzutek znajdujgcych sie na polu gry wiasnymi rzutkami.

Koniec gry. Wygrywa gracz, ktorego rzutka po 5 turach bedzie znajdowac sie
najblizej srodka obreczy.

ROZGRYWKA 3 — DOTKNIJ OBRECZY/ 2 LUB WIECEJ GRACZY
Celem gry jest wykonanie takich rzutéw, aby rzutki dotykaty obreczy.

Uczestnicy przygotowuja jedng duzag obrecz, ktada jg na podtozu i wyznaczajg
odpowiednig odlegtos¢ rzutdw. Gre rozpoczyna najmtodsza osoba. Gracz stara
sie rzuci¢ w taki sposdb, aby rzutki po wylgdowaniu dotykaty obreczy. Kazdy ma
4 préby. Kiedy rzutka dotyka obreczy od wewnetrznej strony, gracz otrzymuje
10 pkt, a od zewnetrznej strony: 5 pkt. Jesli rzutka nie dotyka obreczy, punkty
nie zostajg przyznane. Naliczenie punktéw (sprawdzenie, czy rzutki dotykaja
obreczy) nastepuje po zakonczeniu rzutdw danego gracza. Ture rozpoczyna
wtedy kolejny uczestnik. Dopuszczalne jest przesuniecie rzutek znajdujacych sie
na polu gry kolejnymi swoimi rzutkami.

Koniec gry. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 50 punktow. W tym
momencie gra konczy sie natychmiast.
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