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(D Zasady gry

@%@ Zestaw

do gry w soft boccia

Drodzy Klienci!

Soft boccia to ,,miekki"” wariant gry znanej pod nazwami
boccia, gra w bule lub petanka, ktdra to gra rozgrywana
jest za pomocq twardych kul metalowych lub plastiko-
wych na twardym, réwnym podtozu. Kule Soft Boccia to
natomiast wypetnione plastikowymi granulkami ,, mate-
riatowe woreczki", a kazda kula do gry wazy jedynie
ok. 110 g. Gre prowadzi¢ mozna praktycznie na kazdym
podtozu, zaréwno w pomieszczeniach, jak i na wolnym
powietrzu, na wzniesieniach i spadkach terenu, na pia-
sku, trawniku, gruncie leSnym, asfalcie, betonie,
kamiennym bruku, a nawet na schodach!

Reguty gry, ktére proponujemy w tej instrukcji, sa po-
dobne do tych z gry w bule. Dodano jednak kilka szcze-
gdInych zasad, uwarunkowanych innymi wiasciwosciami
materiatu kul. Reguty gry mozna naturalnie modyfiko-
wac - oczywiscie po uzgodnieniu z pozostatymi gracza-
mi. W razie zabrudzenia kule mozna wypra¢ w pralce

w programie dla tkanin delikatnych - najlepiej w worku
do prania bielizny. Nie suszy¢ w suszarce bebnowe;!
Nalezy przestrzega¢ wskazéwek umieszczonych

na wszytej etykiecie.

Zyczymy Paristwu wiele radosci i satysfakcji podczas
gry w soft boccia.
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Czego potrzeba do gry

Panstwa nowy zestaw do gry w soft boccia
sktada sie z nastepujacych elementow:
6 kul do gry; po 3 kule maja jednakowy

wz0r, tak ze mozna utworzy¢ dwa zespoty
ztozone z maksymalnie 3 graczy kazdy

1 mata kula, zwana réwniez ,,$winka”

&,

1torba do przenoszenia (nie pokazano
na rysunku)

Pomocny bedzie réwniez sznurek do pomiaru odlegtosci,

a takze pisak i kartka papieru do zapisywania punktacji.

Poza piekng pogoda do prowadzenia gry nie potrzeba
zadnych innych akcesoriow.

NIEBEZPIECZENSTWO dla dzieci -
zagrozenie zycia przez uduszenie/udtawienie

- Materiaty opakowaniowe trzymac z dala od dzieci.

Usuna¢ je od razu po rozpakowaniu produktu.

Cel gry

Celem gry jest umieszczenie swoich kul blizej $winki
niz przeciwnik. Na koAcu rozgrywki za kazda kule,
ktdra lezy blizej Swinki niz najlepiej potozona kula
przeciwnika, gracz otrzymuje jeden punkt.

Mecz wygrywa ten gracz, ktdry jako pierwszy zwyciezy
w dwdch setach. Jeden set rozgrywany jest do 13 pun-
ktow, przy czym musi by¢ wygrany réznica przynaj-
mniej 2 punktow.

Kule do gry mogag by¢ rzucane lub toczone, ale nie
moga by¢ kopane noga.

Przebieqg gry

Przygotowanie gry
Kazdy gracz otrzymuje 3 kule do gry.

Na poczatku w drodze losowania wybierany jest gracz,
ktory rozpoczyna gre. Gracz ten wybiera dowolne
miejsce oddania rzutu i rzuca $winke w dowolnym
kierunku. Okreslone pole gry nie jest przewidziane.

Cecha szczegélna:

Gracz, ktéry otwiera runde, wyznacza réwniez , styl"
rzucania - np. rzucajac $winke miedzy nogami lub
odbijajac od przeszkéd (np. od drzewa, muru itp.).
W danej rundzie kule musza by¢ nastepnie w takim
samym stylu rzucane przez wszystkich graczy.

Przebieg gry

Gracz, ktéry wyrzucit Swinke, rzuca teraz pierwszg
kulg do gry, starajac sie umiescic ja jak najblizej
Swinki. Nastepnie przeciwnik wyrzuca swojg pierwsza
kule. (Jezeli gra wiecej niz 2 graczy, to pozostali gracze
wyrzucaja swoje pierwsze kule w spontanicznie usta-
lonej kolejnosci.)

Po tej rundzie ustalany jest gracz, ktérego kula znaj-
duje sie najdalej od $winki. Gracz ten wyrzuca teraz
swojg drugg oraz trzecia kule.

Nastepnie przeciwnik réwniez wyrzuca swoje pozo-
state kule. Przy wiekszej liczbie graczy kolejno$¢
wyrzucania kul uwarunkowana jest pozycja kuli

Z pierwszego rzutu.

Po wyrzuceniu wszystkich kul nastepuje zliczanie
punktéw danej rundy (patrz sekcja , Zliczanie punk-
tow").



Zwyciezca rozpoczyna nastepna runde. Cecha szczegdlna - kombinacje: Cecha szczegdlna - naktadki:

Pozycja Swinki z poprzedniej rundy stanowi nowe Gracz, ktory wygrat runde, moze zwiekszy¢ swoja Kolejna cecha szczegéina sa tak zwane
miejsce oddania rzutu Swinka. liczbe punktéw poprzez tak zwane kombinacje: Jezeli naktadki. Jezeli jakas kula do gry zostanie
Pomiary jeqna Iub dwie pozo§ta+g kule grqcza dotykajg jegg przynajmniej w potowie przykryta kulg
7 Domoc najlepiej ulokowanej kuli, powstaje kombinacja, ktéra przeciwnika, to nie generuje ona zadnych
p d daje 2 wzgl. 3 dodatkowe punkty. W czasie jednej rundy punktéw.

sznurka mozna
w prosty sposéb
mierzy¢ i porow-

nywac odlegtosci >

gracz moze wiec zdoby¢ maksymalnie 6 punktéw:

Gracz A otrzymuje ...
1 punkt za 1 najblizej ulokowang kule
2 punkty za kombinacje dwdch kul

kul do gry od
&winki. ..razem 3 punkty.
®
Zliczanie punktow 1 punkt za 1 najblizej ulokowang kule
Zwyciezca za kazda kule, ktdra lezy blizej Swinki niz 3 punkty za kombinacje trzech kul
najlepsza kula przeciwnika, otrzymuije jeden punkt. ... fazem 4 punkty.
® ® Przyktad 1:
Gracz B ma na koncu 3 punkty za 3 najblizej ulokowane kule
° rundy trzy kule poto- 2 punkty za kombinacje dwdch kul
zone blizej $winki niz .. razem 5 punktow.
® 7 izej Swinki niz ® p

najlepsza kula gracza A.
Gracz B otrzymuje zatem 3 punkty.

° 3 punkty za 3 najblizej ulokowane kule
QO] 3 punkty za kombinacje trzech kul C €
Przyktad 2:

... razem 6 punktow.

® 6racz A ulokowat jecna Made exclusively for: Tchibo GmbH,'Uberseering 18,
® 7 swoich kul blizej ale: 22297 Hamburg, Germany, www.tchibo.pl
0 Swinki niz najblizsza ° 1punkt za 1 najblizej ulokowana kule
kula gracza B. @ 0 punktéw 7a komb]nacje dwéch kul Numer artyku*u: 629 305
Gracz A otrzymuje wiec 1 punkt. .. razem 1 punkt.
>

Kombinacja musi zawiera¢ najblizej ulokowana kule! ‘:@ www.tchibo.pl/instrukcje



