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Klasyczna zasada / \
\
\
Zdobqgdz 13 punktéw przed przeciwnikiem, trafiajgc rzutkami jak najblizej
czarnego Jacka (celu). W tej grze liczy sie precyzja - punktujg wszystkie rzutki
jednej druzyny, ktére znajdujqg sie najblizej Jacka, doktadnie jak w grze w bule.
»—<4 PRZYGOTOWANIE DO GRY
Aby zagrad, kazdy z graczy potrzebuje 3 rzutek. P -
/7
»—4 ROZPOCZYNANIE RUNDY I/
-
o | : - . | -
0zpoczynajgcy gracz rzuca Jackiem, wyznaczajqc jego pozycje y
poczgtkowq — nalezy celowad na co najmniej 3 metry do przodu. |/
Jesli pierwszemu graczowi nie uda sie przykleié Jacka za pierwszym rzutem, ,‘
szanse dostaje jego przeciwnik. Gracze zmieniajg sie¢ do momentu, \
az komus uda sie przytwierdzi¢ Jacka do podtoza. I \
Gdy Jack zostanie umiejscowiony, mozna kontynuowac rozgrywke. \ N
\ >
N\
»—4 ROZGRYWKA | PUNKTACJA So
N
1. Liczqg sie najblizej umieszczone rzutki: Gracze przyklejajg swoje rzutki N\
do podtoza, a gdy rzucanie dobiegnie korica, zwyciezcqg rundy zostaje \

druzyna, ktéra umiescita rzutke najblizej Jacka. Punkty zdobywa sie za kazdg
rzutke przyczepionq blizej od najblizszej rzutki przeciwnej druzyny.
S 2. Kolejnosé rzucania: Druzyna, ktérej rzutka znajduje sie dalej od Jacka,
\ musi gra¢ do momentu, kiedy trafi blizej najblizszej rzutki przeciwnika.
\ Dopiero wéwczas druga druzyna wykonuje swaj ruch.
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PUNKTY PREMIOWE
| RZUTY SPECJALNE

Buziak: Jesli uda ci sie przykleié rzutke tak, by stykata sie z inng rzutkq (twojg lub
przeciwnika), zdobywasz dodatkowy 1 punkt.

Francuski pocatunek: Jesli uda ci sie przykleic rzutke, ktéra nachodzi na inng rzutke,
zdobywasz 2 punkty.

Bujack: Jesli jedna z twoich rzutek dotknie Jacka, wszystkie pozostate przyklejone do
podtoza rzutki twojej druzyny, niezaleznie od odlegtosci, zdobywajq punkty w tej rundzie.
Naskok: Umies¢ rzutke na rzutce i zdobgdz 3 punkty. Jesli przykleisz sie do rzutki
przeciwnika, wykluczysz jg z gry.

Jackskok: Jesli trafisz bezposrednio w Jacka, natychmiast wygrywasz gre.

Zbicie Jacka: Jesli zbijesz Jacka, a nastepnie przykleisz swojq rzutke, zdobedziesz punkt dla
swojej druzyny i zakonczysz runde.

Odpadniecie Jacka: Jesli Jack odklei sie w trakcie rundy, runda koriczy sie, a punkt zdobywa
druzyna, ktéra byta najblizej przed odklejeniem.

Jesli nikt nie przyklei rzutki do konca rundy,
gracz, ktory przykleit Jacka, zdobywa 1 punkt.
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Tryb kolor

W tym trybie wcigz musisz znalez¢ sie jak najblizej Jacka,
z takq réznicq, ze najpierw rzucasz rzutkami, a potem Jackiem.

1.Wszyscy gracze rzucajq jednoczesnie,
az pozbedq sie wszystkich rzutek.

1.Gracz z najwiekszq liczbq rzutek przyklejonych ® '
do powierzchni gry zdobywa prawo do rzutu ,
Jackiem. W razie remisu zwyciezce wytania

pojedynek w papier, kamien, nozyce. Jeéli '
‘

jednak ktérys gracz wykonat Buziaka albo
Naskok, automatycznie zyskuje przewage i

[
rzuca Jackiem. °
2.Celem gracza jest umieszczenie Jacka jak '
najblizej swoich rzutek, aby zdoby¢ jak
najwiekszqg liczbe punktow.
Zasady punktacji sq takie same jak w trybie
klasycznym — punkt zdobywa sie za kazdg rzutke,
ktéra przykleita sie blizej Jacka niz najblizsza rzutka « @
przeciwnika.
o
.. Tryb pojedynku
Ten tryb — odkryty pewnego grudniowego wieczoru 2022 roku
— wprowadza ciekawqg odmiane dla dwéch osdb.
1.Przygotuj dwie identyczne powierzchnie (Swietnie
sprawdzgq sie dwa stoty albo dwie ptytki podtogowe) i
stancie z przeciwnikiem 3-4 metry od siebie.
2.Zagrajcie w papier, kamien, nozyce, aby wytonic
rozpoczynajqgcego. Pierwszy gracz wyrzuca wszystkie 7
rzutek, starajqc sie przykleic ich jak najwiecej do
powierzchni przeciwnika, a Jacka zostawia na sam
koniec.
3.Celem gry jest przyklejenie Jacka do wyznaczonej
powierzchni. Jesli sie to uda, za kazdg przyklejong rzutke
przyznawany jest 1 punkt.
Punktacja
* Wygrywa pierwszy gracz, ktéry zdobedzie 21 punktdw.
—-— * Najwazniejsze w tym trybie jest pomysine przyklejenie Jacka na koniec rundy
~ — jesli ci sie to nie uda, w danej rundzie nie zdobedziesz zadnych punktdw.
\ * Punkty bonusowe: Buziak (dotkniecie innej rzutki) zapewnia 1 dodatkowy punkt,
\ a Naskok (umieszczenie rzutki na rzutce) daje 3 dodatkowe punkty.
= ~ To proste do zrozumienia, przyjemne i idealne na luzne starcie albo jako wieczorna
\ rozrywkal
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@ Tryb bitwy I' ’

W tym szybkim trybie gracze rywalizujq o to, kto pierwszy
zdobedzie 21 punktéw - liczq sie predkosc i doktadnosé. \

1.Woybierzcie powierzchnie, w ktérq bedziecie rzucad (stét, ¢
samochdd, okno itp.), i stancie z przeciwnikiem ~
w identycznej odlegtosci od celu.

1.Na sygnat ,rzucad!” gracze zaczynajg jak najszybciej
pozbywac sie rzutek.

2.Pierwszy gracz, ktdéry pozbedzie sie wszystkich rzutek,
krzyczy ,stop!”, aby uniemozliwié przeciwnikowi dalsze
rzucanie. Szybkosc to klucz do zdobycia przewagi.

Punktacja

e Kazda rzutka, ktéra przyklei sie do
powierzchni, daje 1 punkt.

e Zbierajcie rzutki i rozgrywajcie nowe
rundy, az do momentu,
gdy ktos zdobedzie 21 punktdw.

e Techniki szybkiego rzucania mogg miec
duzy wptyw na wygrang, wiec opracuj
wiasne strategie, aby zaskoczy¢
przeciwnikal!

Punkty specjalne i szczegdty

* Przekroczenie 21 punktéw: Jesli obaj gracze przekroczg 21 punktéw
w tej samej rundzie, wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem.

* Naskok: Jesli gracz umiesci rzutke na rzutce (Naskok), natychmiast
wygrywa gre — bez wzgledu na kolor dolnej rzutki.

e Kara za brak przyklejenia: Jesli gracz nie przyklei zadnej rzutki, traci
tyle punktdw, ile zdobyt przeciwnik w tej rundzie. Wiec skup sie i
przyceluj, zamiast rzucac z predkosciq swiatta (chociaz spdjrzmy
prawdzie w oczy — tutaj kazdy i tak rzuca jak szalony!)

Dodatkowe bonusy

S * Buziak: Gdy dwie liczgce sie rzutki (czyli przyklejone do powierzchni) sie zetkng,
S dochodzi do Buziaka. Jesli nalezg do tego samego gracza, zdobywa dodatkowy
S\ 1 punkt. Jesli natomiast nalezg do réznych graczy, sg wykluczane z punktacji.
- Tryb bitwy to szybka, zacieta rozgrywka - idealna, zeby sprawdzi¢ swojqg szybkos¢,
S \ celnosc i zdolnosci strategiczne!
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* Tryb snajperski

Celem tego atrakcyjnego trybu jest rywalizacja w celu przyklejenia PR
rzutek na wierzchotku Megarzutki — sprawdz swojg szybkos¢ ’
i precyzje w dynamicznym wyzwaniu! /

Przygotowanie

Najpierw rzu¢ Megarzutkg w wybrang powierzchnie (stot, ,‘
podtoge lub dowolne ptaskie miejsce), ustanawiajgc cel dla

reszty graczy. '
|

Rozgrywka \ =

* Wszyscy gracze rzucajg zwyktymi rzutkami z dowolng szybkosciq, ~
tak aby jako pierwsi przyklei¢ sie do wierzchotka Megarzutki. S

Punktacja:

e Mistrzowski rzut: Jesli uda ci sie przyklei¢ zwyktqg rzutke do innej rzutki, juz
przytwierdzonej do Megarzutki, zostaniesz snajperem wyborowym i natychmiast
wygrasz rozgrywke. Koniecznie wyslij nam film z tej wyjgtkowej chwili!

Tryb snajperski to emocje, wyzwania i Swietha zabawa
dla grup i dzieci, ktére chcq zaprezentowac swoje
umiejetnosci.



https://tossit.game/en-euf/collections/accessories

Tryb przekraczania granicy

W tym trybie gracze rywalizujg o to, kto trafi najblizej ,,granicy”
dzielgcej pole gry na pét, ale tak, aby przekroczy< jg i trafi¢ w strefe
przeciwnika. v

€
Przygotowanie T

Narysuj linie na srodku wybranej powierzchni
—to bedzie granica. Gracze stajg po przeciwnych

stronach linii, kazdy z trzema lub szescioma rzutkami. A

Rozgrywka

* Gracze majq za zadanie przerzuci¢ rzutki przez granice na pole
przeciwnika, starajgc sie wylgdowad jak najblizej linii,
a jednoczesnie nie wrdéci¢ na swojg strone.

* Kazdy z graczy przerzuca swoje rzutki na przeciwng strone,
probujqc trafi¢ blizej granicy niz przeciwnik.

Punktacja

* W punktacji uwzgledniane sqg tylko rzutki, ktére przekroczqg granice. Oznacza to, ze
rzutki gracza A muszg wylgdowad na stronie gracza B, a rzutki gracza B muszqg
wylgdowad na stronie gracza A. Tylko wowczas bedg punktowane.

* Po wyrzuceniu wszystkich rzutek sprawdza sie, ktéra rzutka znajduje sie najblizej
granicy (po przeciwnej stronie). Wtasciciel tej rzutki wygrywa runde.

e Zwyciezca zdobywa 1 punkt za kazdq rzutke, ktéra znajduje sie blizej granicy niz
najblizsza liczgca sie rzutka przeciwnika.

Kara
Jesli rzutka gracza nie przekroczy granicy i wylgduje

na jego witasnej stronie, jego przeciwnik zdobywa
1 punkt za kazdg niewtasciwie umieszczong rzutke.

Zwyciestwo w grze

~ Rozgrywka trwa kilka rund, az jeden z graczy zdobedzie 13 punktéw
™ \ i wygra catqg gre.
\ Tryb przekraczania granicy stanowi strategiczng prébe precyzji i nagradza

tych, ktérzy znajdq sie najblizej linii po stronie przeciwnika.
Jest idealny dla graczy szukajgcych nowych mozliwosci rywalizacji!
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% Rzutka i krzyzyk

W tym trybie gracze rywalizujq, uktadajgc na siatce gry linie rzutek
w tym samym kolorze - to zaadaptowana wersja kétka i krzyzyka.

Przygotowanie

7
Narysuj siatke na stole lub podtodze albo wykorzystaj ptytki podtogowe, V4
jesli majg ksztatt kwadratdw. Stwérz siatke 4x4 albo 5x5: / / - =
: nw ) / /
e Siatka 4x4: Utworz linie prostg lub ukosng z 3 rzutek w tym
samym kolorze. I |
e Siatka 5x5: Utwdrz linie prostg lub ukosng z 4 rzutek w tym \ \
samym kolorze. \ \
Gracze rozpoczynajqg rozgrywke, stajgc w odlegtosci 3 lub 4 metréw od siatki. \ \
N N\
Rozgrywka - N

* Gracze rzucajg na zmiane, usitujgc trafi¢ w konkretne pola i utworzy¢ linie
rzutek w tym samym kolorze.

¢ Jesli rzutka wylgduje na zajetym polu, ta nowa rzutka zostaje zdjeta,
a stara pozostaje na swoim miejscu.

e Aby ustali¢, na ktérym polu znalazta sie rzutka, sprawdz, gdzie przyssawka
zajmuje najwiecej powierzchni.

Zwyciestwo

Zwycieza ten, kto jako pierwszy utworzy nieprzerwang linie jednakowych
rzutek, zajmujgc 3 kolejne pola na siatce 4x4 lub 4 kolejne pola na siatce 5x5.

Tryb ,Rzutka i krzyzyk” to atrakcyjna, strategiczna gra dla catej rodziny, tgczgca precyzje
z klasycznym wyzwaniem stawianym przez kétko i krzyzyk.




Zdobywcy kolorow

do celdw edukacyjnych dla dzieci

Gra edukacyjno-zespotowa dla dzieci

Cel: Wspieranie pracy zespotowej, nauki koloréw i zdolnosci liczenia
poprzez grupowe trafianie we wskazane cele.

Przygotowanie: Narysuj lub oznacz cel na podtodze lub scianie — moggq to
by¢ kwadraty, okregi lub wyznaczone miejsca na tablicy. Podziel dzieci na
dwie grupy i kazdej przydziel strefe celowania.

Rozgrywka: Nauczyciel lub rodzic wskazuje cel kolorystyczny (np. ,trzy
czerwone rzutki”). Dzieci muszg wspdtpracowacd, aby jak najszybciej trafiad
w strefe celowania za pomocqg okreslonej liczby rzutek w danym kolorze.

Punktacja i strategia: Pierwsza druzyna, ktéra trafi w cel wymagang liczbg
rzutek, wygrywa runde i zdobywa punkt. W czasie gry dzieci w naturalny
sposoéb odkryjq, ze szybciej jest rozdzieli¢ kolory miedzy cztonkéw druzyny
niz kazac kazdemu trzymac sie jednego koloru — to nauka poprzez prace
zespotowq i strategiczne myslenie.

Korzysci edukacyjne: Ten tryb wzmacnia prace zespotowq, rozpoznawanie
koloréw, umiejetnosc¢ liczenia i koordynacje. To swietny sposéb na nauke
wspodtpracy i zdolnosci organizacyjnych, poniewaz dzieci wspétdziatajg

we wspodlnym celu i przy mozliwie najmniejszej pomocy ze strony
dorostych.
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Duzo i wysoko

do celdw edukacyjnych dla dzieci

Gra motoryczno-koordynacyjna dla dzieci

Cel: Zachecenie dzieci do sprawdzenia, ile rzutek zdotajg przykleic do
sciany lub okna i jak wysoko potrafig rzucic¢ — to préba koordynacji i zasiegu
rzutu.

Przygotowanie: Wybierz gtadkg powierzchnie jak sciana lub okno,
do ktérej mozna bezpiecznie przyklei¢ rzutki.

Rozgrywka: Dzieci starajqg sie przyklei¢ rzutki jak najwyzej potrafig.
Mogq tez sprébowac pokry¢ sciane lub okno jak najwiekszq liczbqg rzutek,
wypetniajgc catg powierzchnie.

Mozliwe wyzwania: Dzieci rywalizujg w celu przyklejenia rzutek jak
najwyzej albo pokrycia powierzchni jak najwiekszq liczbg rzutek w
okreslonym czasie. Ten tryb to niekoriczgca sie zabawa — dzieci kochajg
patrzed, jak ich rzutki latajg wysoko i w duzych ilosciach.

Korzysci rozwojowe: Ten tryb pomaga dzieciom rozwija¢ koordynacje,
zasieg rzutu i orientacje przestrzenng, a to wszystko w formie wciggajqce;j
zabawy, podczas ktérej prébujq trafi¢ coraz wyzej i powiekszad swojq
~Kolekcje rzutek”.
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Tryb teczowych pierscieni
i uktadania w stosy

do celdw edukacyjnych dia dzieci

Gra dla dzieci rozwijajgca kreatywnosc i wyobraznie przestrzenng

Cel: Umozliwienie dzieciom odkrywania koloréw i tworzenia wzoréw
podczas uktadania rzutek w stosy, pierscienie, ksztatty lub fantazyjne
kompozycje.

Przygotowanie: Wybierz ptaskg powierzchnie lub sciane, do ktdrej
mozna tatwo przyklei¢ rzutki. Roztdz rzutki w réznych kolorach.

Rozgrywka: Dzieci tworzqg kolorowe pierscienie, wzory lub nawet wieze,
pietrujgc rzutki jedna na drugiej. Sqg zachecane do eksperymentowania

z réoznymi ksztattami lub uktadami i za pomocqg ulubionych koloréw mogqg
tworzy¢ ,teczowe pierscienie” lub wieze.

Kreatywne wyzwanie: Sprawdz, czy dzieci poradzqg sobie z utozeniem

z rzutek réznych kolorowych wzoréw lub stworzq wieze, pietrujgc rzutki
jedna na drugiej. Mogq tez formowac ksztatty w konkretnym kolorze, jak
serca czy gwiazdy.

Korzysci rozwojowe: Ten tryb wspiera rozwdj matej motoryki, umiejetnosci
wizualno-przestrzennych i kreatywnosci, zachecajgc dzieci do
eksperymentowania z kolorami i formami przez zabawe.
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Zzasaby ImpPrezowe”

‘v, Zdobywca butelki

W tym ciekawym trybie imprezowym celem
graczy jest przyklejenie rzutki jak najblizej butelki
ustawionej na srodku stotu.

Mozna nawet sprobowacd przytwierdzic rzutke
do samej butelki!

Przygotowanie

Postaw petng lub pustg butelke na srodku stotu. Wszyscy gracze muszg
zachowad dystans co najmniej 2-3 metréw.

Rozgrywka

* Gracze naprzemiennie oddajqg rzuty, celujgc jak najblizej butelki lub starajgc sie
przykleic rzutki do butelki, za co zdobywajqg bonusowe punkty.
* Po kazdej rundzie gracze pijg zgodnie z ponizszymi zasadami.

Zasady dotyczqce picia

1.Gracz, ktéry trafit rzutkg najblizej butelki, wskazuje innego gracza, ktéry musi
wypic tyk.

2.Gracz, ktdry trafit rzutkg najdalej butelki, musi wypic tyk.

3.Kazdy gracz, ktdry nie przykleit rzutki, wypija catq szklanke.

4.]Jesli graczowi uda sie przykleic¢ rzutke do butelki, moze wskazac¢ dowolnego
gracza, ktéry wypije trzy tyki.

Rundy

Rozgrywaijcie rundy do momentu opréznienia szklanek.
Nastepnie, jesli czujecie sie na sitach, uzupenijcie szklanki i zagrajcie jeszcze raz.

Tryb ,Zdobywca butelki” jest prosty, atrakcyjny
i na pewno rozkreci kazdqg impreze!




Piwny TOSSIT

To tryb gry, na ktdry czekates — atrakcyjna
odmiana piwnego ping ponga, ktéra doskonale
nada sie na imprezy. Gotow? Wez znajomych,
kilka kubkdw i zagraijcie!

Przygotowanie

¢ Dla rywalizacji 1 na 1: Kazdy gracz ma 9 rzutek.

e Dla rywalizacji 2 na 2: Kazda druzyna ma 12 rzutek.

* Narysuj 6 okregow na strone dla rywalizacji 1 na 1 lub 10 okregéw na
strone dla rywalizacji 2 na 2 i stwdérz z nich piramide na stole lub
podtodze. Jesli powierzchnia nie ma oznaczen, uzyj odwréconego kubka
i markera, aby odrysowac okregi.

* Napetij 10 kubkéw ulubionym napojem i ustaw je z boku stotu.

Rozgrywka

Na poczgtku kazdej rundy gracze lub druzyny rzucajqg rzutkami, kiedy tylko chcg -
bez kolejki ani czekania na innych. Zadaniem uczestnikéw gry jest trafienie jak
najwiekszq liczbq rzutek w okregi po przeciwnej stronie.

Punktacja

e Kazda rzutka, ktéra wylgduje catkowicie lub w wiekszosci wewnqtrz okregu
(w zaleznosci od wyznaczonego poziomu trudnosci), zmusza przeciwng
druzyne do wypicia jednej szklanki.

* Pozostaw liczqce sie rzutki wewnqgtrz okregédw na koniec kazdej rundy, aby
dodatkowo utrudni¢ kolejne rundy. Przy mniejszej liczbie otwartych okregédw
trudniej jest prawidtowo rozmiesci¢ nowe rzutki.

* Gra sie toczy, a rundy sie powtarzajg do momentu, kiedy jedna druzyna
oproézni wszystkie szklanki.

Zasady specjalne i bonusy

* Gra doskonata: Jesli druzyna trafi wszystkimi rzutkami w okregi podczas jednej
rundy, odnosi natychmiastowe zwyciestwo, a przegrani muszq natychmiast
wypic¢ wszystkie napoje.

* Bonus za Buziaka: Gdy dwie liczgce sie rzutki (przyklejone lub stojgce) zetkng
sie w okregu, dochodzi do Buziaka. Druzyna, ktéra wykonata Buziaka, moze
uzupetni¢ jedng ze szklanek przeciwnikow.

Alternatywna rozgrywka

e Graj na podtodze i wykorzystaj ptytki lub wzory, aby utworzy¢ strefy
punktowane i wyznaczy<¢ wyzwania specjalne, jak pola z wysokg punktacjq lub
kafelki ,do dna”.

Pamietaj, zeby najlepsze zdjecia i imprezowe chwile oznaczy¢ tagiem @tossit,
oraz uzy¢ hashtaga #TOSSIT i zapewnié sobie szanse na wyrdznienie
jako gracz tygodnial!




%» RZUC i wypij

To ciekawa odmiana klasycznej zasady TOSSIT -
idealna na wieczorng rozgrywke i swietna jako
sposdb na nawodnienie!

Przygotowanie

Kazdy z graczy ma 3 rzutki i cos do picia (piwo lub dowolny inny
napgj).
Rozgrywka
* Gra opiera sie na klasycznym systemie punktacji: nalezy trafiac rzutkami jak
najblizej Jacka.

¢ Jednak zamiast zliczac punkty przegrywajgca druzyna wypija tyle tykow (lub
szklanek) napoju, ile punktéw zdobyta druzyna wygrywajgca.

Zakonczenie gry

* Rozgrywka trwa do momentu, az przegrywajqcej druzynie zabraknie napojow
(ale wybierzcie madrze, z czego pijecie — zbyt duze kufle mogqg doprowadzié¢ do
katastrofy!)

. Tryb wojny

()

Ten zwariowany tryb wprowadza catkowity zamet i mnéstwo smiechu
— gracze mogq rzucac gdzie popadnie i nie obowiqzujg zadne sztywne
zasady. Liczg sie przede wszystkim dobra energia i Swietna zabawa!

Przygotowanie

Wez jak najwiecej rzutek i rozmiesc je w catym pomieszczeniu. Kazdy z graczy
zajmuje pozycje poczgtkowq (jak na polu bitwy) — moze to by¢ rég pokoju lub
dowolne inne miejsce.

Rozgrywka

e W tym trybie nie trzeba rzucad na zmiane ani przestrzegad innych rygorystycznych
zasad. Gracze mogg rzucac¢ z dowolng predkosciq i sitq, celujgc w co dusza zapragnie
— w siebie, Sciany, szyby czy wszelkie inne cele w pomieszczeniu.

e Rzutki bedg przyklejac sie do réznych powierzchni, odbija¢ od scian, a przy tym
wydawad efektowne odgtosy, jeszcze bardziej zwiekszajgc satysfakcje z gry i
poczucie chaosu.

Uwagal!
W tym trybie chodzi przede wszystkim o dreszczyk emocji, ale miejcie na uwadze inne
osoby i delikatne przedmioty. Czerpcie rados¢ z nieprzewidywalnej rozgrywki,

nie narazajqc przy tym na szwank siebie ani wazonodw!

Nastawiony na nieograniczong zabawe tryb wojenny to idealny wybdr na emocjonujgce
spotkanie ze znajomymi. Wez kilka rzutek, wybierz miejsce i rozpocznij rzutkowe
szalenstwo!
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ZasSabD4 PLanNnszowe

Przede wszystkim potrzebujesz naszej silikonowej maty.

Do gry potrzebujesz naszej silikonowej maty premium. W sprzedazy dostepne sg plansza rodzinna
oraz plansza imprezowa. Mozesz je wykorzystac do gry na rézne sposoby. Obie plansze doskonale
trzymajg sie pionowych powierzchni (jak okna) oraz réznych ptaskich powierzchni, dzieki czemu mozna
korzystac z nich w réznych warunkach.

Nasze silikonowe plansze stanowiq idealng podktadke do klasycznej rozgrywki TOSSIT,
zwtaszcza gdy podtoze nie jest ptaskie albo gdy gracze sq daleko i potrzebujg stabilnej powierzchni.
Oto rézne tryby gry, w ktérych mozna wykorzystac plansze TOSSIT.
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Tryb rzeki

Przygotowanie

* Dla 2 do 4 graczy

e Kazdy gracz lub druzyna otrzymuje co najmniej 6 rzutek. Zalecamy
przydzielenie kazdemu z graczy 9 rzutek — zwiekszy to atrakcyjnosc
rozgrywki.

* Zatéz dwa obozy na planszy w taki sposéb, aby znajdowaty sie po
przeciwnych stronach ptynqgcej przez srodek ,rzeki”.

* Gracze stojg 2-3 metry od planszy, twarzg do obozu przeciwnika.

Rozgrywka

Gra podzielona jest na rundy, w trakcie ktérych kazdy z graczy rzuca w kierunku
wrogiego obozu. Celem uczestnikdw rozgrywki jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktéw przez trafianie w najwyzej punktowane strefy obozu przeciwnika.
Uwazaj na rzeke (srodkowq sekcje planszy) — jesli ktéras z rzutek wylgduje w rzece
lub jej dotknie, twdj ruch w tej rundzie natychmiast sie konczy, a rzucanie
kontynuuje przeciwnik.

Punktacja

e Punkty sq przyznawane w zaleznosci od miejsca wylgdowania na planszy.
Jesli rzutka trafi pomiedzy dwie strefy punktacji, liczy sie nizszy wynik.

e Rzutki, ktére wylgdujg we witasnym obozie, dajg punkty druzynie przeciwne;.

* Za Buziaki i Naskoki przyznawane sq punkty bonusowe, zgodnie z klasycznymi
zasadami punktacji.

Cel

Wygrywa pierwszy gracz lub zespdt, ktéry zdobedzie 50 punktow.
W trybie rzeki liczg sie doktadnosd i strategia — celuj ostroznie, unikaj rzeki
i rywalizuj z rodzing i znajomymi!




.Tryb celu

Przygotowanie

* Gracze rozpoczynajg rozgrywke z 3 do 6 rzutek i stajg 3 do 5 metréw
od planszy.

Cel

Celem gry jest zdobycie doktadnie 21 punktéw poprzez trafianie rzutkami
w punktowane pierscienie planszy.

Rozgrywka y

* Plansza ma czerwone, biate i niebieskie pierscienie warte odpowiednio 3,2 1
punkt. Trafiaj rzutkami w pierscienie, aby zdobywad punkty. /
e Jesli rzutka trafi pomiedzy dwa pierscienie, liczy sie nizszy wynik. I
* To szybki tryb gry. Gracze rzucajqg z dowolng predkosciq, nie czekajgc
na innych. I
e Jedli gracz przyklei wszystkie rzutki w trakcie jednej rundy, zdobywa bonusowy
1 punkt. ’
* Aby zwyciezy¢, gracz musi zdoby¢ doktadnie 21 punktéw. Jesli przekroczy 21 I
punktéw, na poczgtku nastepnej rundy wraca do poprzedniego wyniku. ‘

Zwyciestwo w grze \ |
* Wygrywa pierwszy gracz lub zespdt, ktéry zdobedzie doktadnie 21 punktdéw. \ ~

* W trybie celu liczqg sie precyzja i czas — w trakcie szybkiej rozgrywki trzeba \
mysled strategicznie, aby trafi¢ w odpowiednie pierscienie!
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Piwny TOSSIT

Przygotowanie

* Dla 2 do 8 graczy

e Kazda druzyna otrzymuje 12 rzutek, a dwa obozy umiejscowione sq po
przeciwnych stronach strefy uniewaznienia (CANCEL).

* Gracze stojg 2-3 metry od planszy, twarzqg do przeciwnika.

Rozgrywka

Gra przypomina piwnego ping-ponga — celem jest trafienie w konkretne okregi po
stronie przeciwnika, aby zmusi¢ go do wypicia napoju. Kazdy okreg zawiera efekt —
jedne wymagajq wziecia tylko tyka, a inne obligujg do wypicia potowy lub nawet
catej szklanki.

* Rzucanie: Gracze rzucajg z dowolng predkosciq, bez kolejki. Kazda rzutka musi
w petni wylgdowad wewngtrz okregu. Rzutki, ktére trafig w okreg czesciowo
lub wylgdujg pomiedzy okregami, sqg nieuznawane.

¢ Okregi bonusowe: Jesli rzutka wylgduje w okregu bonusowym, dany bonus
zaczyna dziataé natychmiast.

* Uwaga: Rzutki, ktére wylgdujg w okregu bonusowym, muszq pozostaé w nim
do konca rundy.

Punktacja i zakonczenie gry

Na koniec kazdej rundy gracze pijg zgodnie ze wskazaniami okregdéw trafionych
przez przeciwnikdéw. Jesli rzutka zostanie wytrgcona z okregu przez inng rzutke,
efekt pierwszej rzutki (picie lub bonus) jest anulowany, a gracz musi ponownie
sprébowad ponownie trafi¢ do celu w nastepnej rundzie.

Gra toczy sie do momentu, kiedy jedna druzyna utworzy ,piramide”, trafiajgc we
wszystkie okregi. W ten sposdb rozgrywka jest bardziej dynamiczna w poréwnaniu
z klasycznym piwnym ping-pongiem, ktdry pod koniec potrafi sie dtuzyc.

Wazne

Ten tryb gry wymaga precyzji i strategicznego dobierania celdw. Staraj sie trafic

w okregi zwiekszajgce twojg przewage lub zmuszajgce przeciwnika do wypicia jak
najwiekszej ilosci napoju. Tak jak w przypadku innych gier alkoholowych,

graj rozsgdnie i dbaj o bezpieczeristwo i komfort wszystkich uczestnikdw.

Baw sie odpowiedzialnie podczas gry w TOSSIT!
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POIrabDy |

| Gdzie graé¢? °

Wybieraj ptaskie i gtadkie powierzchnie — do takich rzutki przyklejajg sie najlepiej.
Nie ograniczaj sie jednak do podtogi. Mozesz grac takze na stole, blacie kuchennym,
drzwiach lodéwki, oknach, scianie, samochodzie i wszedzie indziej, gdzie mozna
przyczepic przyssawki.

Wskazowki

Zacznij gra¢ na ziemi — szybciej opanujesz rzut.

Trzymaj rzutke z tytu, u podstawy skrzydetek. Rzucaj jak zwyczajng rzutkq.
Przed rozpoczeciem zabawy zadbaj o czystosc przyssawek, aby lepiej sie
przyklejaty. Rzutki TOSSIT nadajqg sie do zmywarki!

Twoja wiasha zasada

Wraz z ekipg wymysliliscie wtasng zasade?

Przeslijcie nam film, a jesli nam tez sie spodoba, dodamy jg do gry i przekazemy
wam upominki (spersonalizowane ubrania, zestawy, karty podarunkowe czy
zaproszenia).
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