@ JUMP! koszykowka

INSTRUKCJA

Drewniane Pchetki! Koszykéwka

Gra dla 2 graczy.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobedzie najwiecej
punktéw, za celne rzuty do kosza.
PRZYGOTOWANIE GRY Umies¢ boisko z filcu na
ptaskiej powierzchni i wygtadz je reka. Ustaw kosze:
najpierw umies$¢ drazek w podstawie, a nastepnie
umie$¢ na nim obrecz tak by znalazta sie centralnie
nad podstawa; na koniec wstaw tablice w przeznac-
zong do tego szczeline na obreczy. Ztozone kosze
umie$¢ na linii koncowej w wyznaczonym pétkolu
(Rys. 1). Wybierz kolor dysku i strone boiska, na
ktorej chcesz gra¢ (nie ma zmiany stron).

RZUTY DO KOSZA ,Rzuty” wykonuje sie za
pomoca wiekszego drewnianego dysku (tak jak w
klasycznej grze w pchetki). Jego krawedzig, lekko
nacisnij ,pitke” (czyli maty pomaranczowy dysk), aby
wystrzeli¢ do przodu. Cwicz, az bedziesz mégt
kontrolowa¢, gdzie laduje pitka! WSKAZOWKA: Przed
rozpoczeciem serii ,rzutéw"” mozesz lekko przesunac
boisko, upewniajac sie, ze nie poruszysz na nim
niczego.

TURY - PUNKTACJA Na poczatku ustalcie jak
dtugo bedzie trwata gra (minimum 3 minuty).
Najmtodszy gracz rozpoczyna. Umies¢ ,pitke” na
biatej linii koncowej na twojej potowie boiska, po
lewej lub prawej stronie kosza. Mozesz strzeli¢, pitka”
w kierunku kosza przeciwnika tyle razy, ile potrze-
bujesz by ,pitka” znalazta sie w miejscu, z ktérego
chcesz wykonac,rzut do kosza” (Rys. 2). (Jedna pitka
jest zapasowa).

« kazdy trafiony rzut do kosz spoza,linii 3 punktow”
jest wart 3 punkty (Rys. 3);

« kazdy trafiony rzut do kosz z,linii 3 punktow” jest
wart 2 punkty (Rys. 4);

- jezeli pitka dotknie tablicy i/lub kosza, ale wpadnie
w obrecz, wynik sie liczy;

« jezeli ,wystrzelona pitka” wyladuje po stronie
przeciwnika zbyt blisko kosza lub w pozycji, w ktérej
niemozliwy jest,rzut do kosza", dozwolony jest jeden
strzat do tylu na potowie przeciwnika. Pitka musi
wyladowac¢ w tej potowie. Po tym ruchu mozna
Jrzuca¢” do kosza lub przed ,rzutem” probowac
przesunac¢ pitke do przodu na lepsza pozycje (do
zmiany pozycji i rzutow zawsze nalezy uzywac
duzego dysku);

- jezeli pitka wypadnie poza boisko lub dotknie kosza
lub tablicy, a nastepnie spadnie na lub poza boisko,
drugi gracz przejmuje kontrole.

Gdy pitka przechodzi do drugiego gracza lub gracz
trafia do kosza, drugi gracz zaczyna od linii koncowej.

KONIEC GRY Zwyciezca zostaje gracz, ktory
zdobedzie najwiecej punktéw w wyznaczonym

czasie!
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@ Linia koricowa
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PL OSTRZEZENIA: Produkt dla dzieci
powyzej 3 roku zycia. Mate elementy - ryzyko
zadfawienie. Produkt do uzytku pod
nadzorem osoby dorostej. Nie nalezy rzucac
elementami gry w ludzi. Instrukcje nalezy
przeczytac i zachowac na przysztosc.
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