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INSTRUKCJA

Drewniane pchetki, Tenis

Jestto gradla2lub 4 oséb

CEL Wygra¢ mecz.

PRZYGOTOWANIE Umies¢ filcowy kort na
powierzchni i wygtadZz go dtormi. Umies¢
drewniany klocek/ siatke nad linig oznaczajaca
srodek boiska (rys. 1 - H). Wybierz kolor dysk
oraz swojg strone boiska po ktérej chcesz grac¢
(nie ma zmiany stron).

JAK GRAC? Zabawa przypomina klasyczne
pchetki. Wykorzystujac krawedZz duzego
dysku, lekko nacisnij “piteczke” (maty zétty
dysk) tak, aby wystrzelit do przodu. Cwicz, az
bedziesz mégt kontrolowa¢, gdzie wyladuje
pitkal WSKAZOWKA: Przed ,uderzeniem”
mozesz lekko przesuna¢ boisko, pod
warunkiem, ze nie poruszysz zadnego z nich
elementoéw.

ROZGRYWKA DLA
POCZATKUJACYCH I DZIECI

ZASADY Zdecyduijcie, jak dtugo bedzie trwata
gra - minimum 3 minuty. Najmfodszy gracz
rozpoczyna gre. Umies¢ dysk/pitke w dowol-
nym miejscu na polu serwisowym dla
poczatkujacych (rys. 2 - C). Serw moze
wylagdowa¢ w dowolnym miejscu po stronie
przeciwnika. Masz dwa serwy. Jedli ,pitka
serwisowa” trafi w siatke i wyladuje na potowie
boiska  przeciwnika, musisz  ponownie
wykonac¢ strzat. Jesli pitka trafi w siatke
podczas normalnej gry, gra jest kontyn-
uowana, az kto$ zdobedzie punkt. Serwy sa
przyjmowane na przemian, co oznacza, ze po
kazdym punkcie, niezaleznie od tego, kto go
zdobyt, serwuje drugi gracz. Jedna pitka jest
pitka zapasowa.

POWROTNE UDERZENIE Jesli serw jest dobry,
drugi gracz moze sprébowac go ,odbi¢” na
drugg strone boiska (uzywajagc do tego
duzego dysku). Ta wymiana trwa, dopdki
jeden z graczy nie zdobedzie punktu.

PUNKTACJA Gracz zdobywa punkt, gdy:

« dysk/pitka laduje na boisku przeciwnika, a
nastepnie zsuwa sie z boiska, tak ze przeciwnik
nie moze odbi¢, pitki” przeciwnikowi;

« przeciwnik popetnia 2 kolejne btedy podczas
serwowania;

« przeciwnik uderza pitke poza boisko lub w
siatke (pitka pozostaje potowie odbijajacego
lub wychodzi poza boisko).

KONIEC Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry
zdobedzie najwiecej punktéw w wyznac-
zonym czasie.

TENIS DLA ZAAWANSOWANYCH

ZASADY Najmtodszy gracz zaczyna gre. Cztery
prostokatne obszary obok siatki to ,skrzynki
serwisowe’, w ktére trzeba ,uderzy¢” pitke
podczas serwowania. Serwowanie odbywa sie
po przekatnej na drugg strone boiska,
najpierw z prawej strony znacznika srodka
(rys. 1 - 1), a nastepnie z lewej strony.
Serwujesz, umieszczajac pitke w dowolnym
miejscu wzdtuz prawej czesci linii bazowej
(rys. 3a - A). Podaj po przekatnej, aby pitka
znalazta sie  w  przeciwlegtym  polu
serwisowym (D). Nastepna serw jest z lewej
strony boiska, w dowolnym miejscu wzdtuz
linii bazowej (rys. 3b - B); po raz kolejny pitka
serwisowa musi wyladowa¢ w ,skrzynce
serwisowej” po przekatnej naprzeciwko (E).
Masz 2 serwy. Jedli ,pitka serwisowa” trafi w
siatke i wyladuje na potowie boiska przeci-
whnika, musisz ponownie wykonac strzat. Jesli
pitka trafi w siatke podczas normalnej gry, po
prostu kontynuuj gre, az ktos zdobedzie
punkt. Jeden gracz serwuje cafg gre, a drugi
gracz serwuje w nastepnej grze.

ZDOBYWANE PUNKTY Gracz zdobywa punkt,
gdy:

« dysk/pitka,laduje” na boisku przeciwnika (lub
w przeciwleglym prostokacie, jesdli gracz
serwuje), a nastepnie zsuwa sie z boiska, wiec
przeciwnik nie moze jej odbi¢ z powrotem;

« przeciwnik popetnia 2 kolejne btedy podczas
serwowania;

« przeciwnik uderza pitke poza boisko lub w
siatke (pitka pozostaje potowie odbijajacego
lub wychodzi poza boisko).

Jesdli serw jest dobry, drugi gracz moze
sprobowac go ,odbi¢” na drugg strone boiska
(uzywajac do tego duzego dysku). Ta wymiana
trwa, dopdki jeden z graczy nie zdobedzie
punktu.
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PUNKTACJA Kazdy gem skfada sie z 4 punktow
(15-30 - 40 - GAME). Na 40-all (,réwnowaga w
tenisie) potrzebujesz punktu przewagi, aby
wygrac gre. Kazdy set skfada sie z 6 gemow.
Pierwszy gracz, ktéry wygra 6 geméw (pod
warunkiem, ze s 2 gry do przodu) wygrywa
set. Jesli wynik osiggnie 6 punktéw, rozgrywa
sie Tie Break. Kazdy mecz sktada sie z 3 setéw.
Kto pierwszy wygra 2 sety, wygrywa mecz (tj.
Najlepszy z trzech).

TIE BREAK Jedli kazdy z graczy wygrat 6
meczéw, rozgrywany jest Tie Break, w ktérym
punkty sa progresywne (1, 2, 3, 4, 5, 6 itd.), ze
zwyciezcg pierwszym, ktéry uzyska 7
punktéw, z réznica dwupunktowa (np. 7-5).
Najmtodszy gracz gra pierwszy.

Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy uzyskat 7
punktéw o ile ma przewage 2 punktéw nad
przeciwnikiem.

KONIEC GRY Zwyciezca zostaje gracz, ktory
wygra 2 z 3 setéw.

GRA W DEBLA

Wybierz, czy chcesz gra¢ wedtug zasad dla
poczatkujacych czy zaawansowanych graczy,
pamietajac o nastepujacych kwestiach:

Linie wskazane na rys. 1 - F sg uzywane w
debluy, ale nie w grze indywidualnej;

Odbijajac i serwujac, gracze w kazdej parze
wykonujg naprzemienne tury - Gracze w
kazdej parze odbijaja i serwuja na zmiane.

Rys. 1 0
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linie bazowe

linie boczne

Rys. 2

serw dla poczatkujacego gracza

Rys. 3

serw dla profesjonalnego gracza

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

linia srodkowa
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