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(® Ringwurfspiel

Das goki Ringwurfspiel ist besonders gut fUr das Spielen in Innenréumen geeignet,
da es aus Filz besteht und so den FuBboden und die Ohren schont.

Inhalt:
1Zielstab
6 Filzringe, jeweils mit heraustrennbaren Innenscheiben und Nummern

Ziel des Spiels:
Wer landet mit seinen Wurfringen die héchste Punktzahl?

Vorbereitung:
Teilt die Wurfringe zu maglichst gleicher Anzahl auf die Mitspieler auf.
Die nachfolgenden Schritte variieren je nach Spielvariante.

So wird gespielt:

Variante 1

Der Zielstab wird ca. 2 bis 3 Meter von den Spielern aufgestellt. (— —— —
Die Innenringe mit den Nummern werden aus den Wurfringen "-..:, ! --—}
herausgeldst, sie werden fur diese Variante nicht benétigt. ﬂ

Nun versucht jeder Spieler, mit seinen Wurfringen, den Zielstab .?”"“?,
zu treffen. -
Jeder Treffer ergibt einen Punkt fur den erfolgreichen Werfer.

Einigt Euch auf eine Zielpunkizahl. Die Punkte eines jeden {l
Spielers werden nach jeder Runde notiert und zusammengezahlt. ‘J
Wer erreicht zuerst die ausgemachte Zielpunktzahl?

Variante 2

Die Innenringe werden aus den Wurfringen herausgelést und -
in aufsteigender Reihenfolge vor die Spieler gelegt, die <
einzelnen Zahlen werden bei dieser Spielvariante nicht benétigt. -
Die 1ist den Spielern am ndchsten, die 6 liegt am entferntesten > oD
(siehe Abbildung). o

Alle Spieler stellen sich in ca. 2 Metern Abstand zur Zahl 1 auf. Ee
Nun werfen alle nacheinander und versuchen, die Zahl ihrer o
Wahl mit ihrem Wurfring zu treffen. Es reicht wenn der Wurfring




den Innenring berthrt.
Bei einem Treffer gibt es als Belohnung die entsprechende Punktzahl. Auch hier werden
nach jeder Runde die Punkte notiert und am Ende zusammengezdhlt.

Variante 3

FUr Profis!

Die Zahlen werden aus den Innenringen heraus-
getrennt und in einer Pyramide dicht beieinander
liegend platziert.

Die hohen Zahlen liegen hierbei weiter von den 1 9
Spielern entfernt als die niedrigen (siehe Abbildung).

Alle Spieler stellen sich in gleicher Entfernung zur “Q; o
Zahlen-Pyramide auf. R

Nun muss jeder Spieler versuchen, mit seinen
Wurfringen die Zahlen seiner Wahl genau zu treffen. Die entsprechende Punktzahl gibt
es also nur, wenn der Wurfring die Zahl komplett umschlief3t.

Einigt Euch auch hier auf eine zu erzielende Endpunktzahl.

Wer diese zuerst erreicht hat, gewinnt das Spiel.

Weitere Varianten

Naturlich kénnt Ihr Euch auch eigene spannende Varianten ausdenken, dank der
heraustrennbaren Innenscheiben und Zahlen sind Eurem Einfallsreichtum keine
Grenzen gesetzt.

Wir winschen Euch viel SpaB mit dem goki Ringwurfspiel.

Du mdochtest mehr Gber goki erfahren, dann scanne den QR-Code und
lerne uns kennen:




Ring Throwing Game

The goki ring throwing game is particularly suitable for indoor play as it is made of
felt and is therefore gentle on the floor and the ears.

Contents:
1target stick
6 felt rings, each with detachable inner discs and numbers

Obiject of the game:
Who will land the highest score with their throwing rings?

Preparation:
Divide the throwing rings as equally as possible among the players.
The following steps vary depending on the game version played.

How to play:

Version 1
The target stick is placed about 2 to 3 metres fromthe players.
The inner rings with the numbers are removed from the throwing [ & éﬁ}
rings, they are not needed for this game version. .

Now each player tries to hit the target stick with his throwing ;.'
rings. S
Each hit results in one point for the successful thrower.
Agree on a target score. The points of each player are noted f
down after each round and added up. Who reaches the agreed 1
target number first?

Version 2
The inner rings are removed from the throwing rings and placed -
in ascending order in front of the players; the individual numbers <
are not needed in this game version. The 1is closest fo the
players, the 6 is furthest away (see illustration). "'__
All players stand about 2 metres away from the number 1. s ek
Now everyone takes it in turns to throw and tries to hit the &£
a

number of their choice with their throwing ring. It is enough if
the throwing ring touches the inner ring.




If they hit the number, they are rewarded with the corresponding number of points.
Here, too, the points are noted after each round and added up at the end.

Version 3

For professionals! a h
The numbers are removed from the inner rings and
placed close together in a pyramid. The high numbers 5 @

are further away from the players than the low numbers — _
(seeillustration). All players stand at the same distance 1 . 3
from the pyramid of numbers. —
Now each player must try to hit the numbers of their e o
choice exactly with their throwing rings. S

The corresponding score is only awarded if the throwing
ring completely surrounds the number.

Here, too, agree on a final score to be achieved. The first player to reach this number
wins the game.

Further variations
Of course, you can also come up with your own exciting variations — thanks fo the
detachable inner discs and numbers, there are no limits to your imagination.

We hope you have fun with the goki ring throwing game.

If you want to find out more about goki, scan the QR code and get to
know us:




() Jeu de lancer d‘anneaux

Le jeu de lancer d‘anneaux goki est particulierement adapté pour jouer @ l'intérieur.

Fabriqué en feutrine, il est & la fois doux pour le sol et les oreilles.

Contenu :
1 baton cible

6 anneaux en feutrine contenant chacun une piéce centrale ef un chiffre amovible

Butdu jeu:
Qui obtiendra le plus de points en lancant ses anneaux?

Préparation du jeu :

Distribuez les anneaux de maniére aussi égale que possible entre les joueurs.
Les étapes suivantes varient en fonction de la variante du jeu choisie.

Comment jouer:

Variante 1

Le béiton cible est installé & environ 2 ou 3 métres des joueurs.
Les piéces centrales des anneaux avec leur chiffre amovible
sont retirées des anneaux de lancer, elles ne sont pas
nécessaires pour cette variante.

Maintenant, chaque joueur lance son anneau et tente de

le faire tomber sur le baton cible.

Chaque lancer réussi donne un point au joueur.

Mettez-vous d’accord sur un score d atteindre. Les points de
chaque joueur sont notés et additionnés aprés chaque tour.

Le premier joueur a atteindre le score prévu est déclaré vainqueur.

Variante 2

Les piéces centrales sont détachées des anneaux de lancer et
placées au sol devant les joueurs dans l'ordre croissant.

Les chiffres sont détachés mais ne sont pas utilisés dans cette
variante de jeu. Le 1 est le plus proche des joueurs, le 6 est

le plus éloigné (voir illustration).

Tous les joueurs se tiennent a environ 2 métres du numéro 1.
Maintenant, chaque joueur lance ses anneaux et tente
d‘atteindre le chiffre souhaité. Il suffit que I'anneau touche
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I'élément au sol pour réussir son lancer.

Les joueurs comptabilisent le nombre de points obtenus lors de chaque lancer réussi.
Ici aussi, les points sont notés aprés chaque manche et additionnés a la fin pour
annoncer le vainqueur.

Variante 3

Pour les professionnels!

Les chiffres sont retirés des piéces centrales et placés
au sol en forme de pyramide. Les chiffres élevés sont & @

les plus éloignés des joueurs et les faibles les plus

prés (voir illustration). Tous les joueurs s‘alignent & la 1 ‘_::} 3
méme distance de la pyramide des chiffres.

Maintenant, chaque joueur lance ses anneaux et o

essaie d'atteindre les chiffres de son choix. Le nombre i

de points correspondant n‘est donné que sil'anneau  \ J
lancé entoure complétement le chiffre.

Mettez-vous d’accord sur un score final & atteindre ici aussi. Celui qui I'atteint en
premier gagne la partie.

Autres variantes
Bien sOr, vous pouvez également créer vos propres défis et régles de jeu. Grdce aux
piéces centrales et chiffres amovibles, votre créativité n‘a aucune limite.

Amusez-vous bien avec le jeu de lancer d‘anneaux goki.

Vous souhaitez en savoir plus sur goki ? Scannez le GR code pour faire
notre connaissance :




(® Juego de lanzamiento de anillos

El juego de lanzamiento de anillos de goki es especialmente adecuado para interi-
ores, ya que estd hecho de fieltro y, por lo tanto, no dafia el suelo ni es ruidoso.

Contenido:
1 palo (objetivo)
6 anillos de fieltro, cada uno con anillos interiores y nUmeros extraibles

Obijetivo del juego:
iQuién conseguird mas puntos con su lanzamiento?

Preparacion:
Repartid los anillos lo més equitativamente posible entre los jugadores.
Los siguientes pasos dependen de la variante de juego elegida.

Desarrollo del juego:

Variante del juego 1
El palo (objetivo) se coloca aproximadamente a 2-3 metrosde N

los jugadores. [ & éw}
Para esta variante no necesitdis los anillos interiores con ;
nOomeros; por lo tanto, separadlos antes de jugar. ™
Ahora cada jugador intenta golpear el palo con sus anillos. S
Por cada impacto, el jugador obtiene un punto.

Antes, debéis acordar una puntuacion total. Los puntos de g

cada jugador se anotan después de cada ronda y se suman 1

al final. ;Quién conseguird primero la puntuacién acordada?

Variante del juego 2

Retirad los anillos interiores de los anillos de lanzamiento y -

colocadlos en orden ascendente frente a los jugadores. <

Los nOmeros no son necesarios en esta variante del juego.

El 1 queda mas cerca de los jugadores, el 6 mas lejos =

(ver imagen). ol =
£
a

Todos los jugadores se colocan a unos 2 metros del nimero 1.
Ahora todos lanzan sus anillos uno tras otro e intentan tocar
el nomero elegido con ellos. Es suficiente con que el anillo de
lanzamiento toque el anillo interior.




Cuando se toca, se obtiene el nUmero de puntos correspondiente como recom-
pensa. En esta variante también se anotan los puntos después de cada ronda y se
suman al final.

Variante del juego 3

Solo para expertos.

Separad los nomeros de los anillos interiores y
colocadlos todos juntos en forma de pirdmide.

En esta variante del juego, los nOmeros mas altos
estén mas lejos de los jugadores que los nUmeros 1

o L
bajos (ver imagen). Todos los jugadores se colocan ﬁ
20

-
=

—

3

a la misma distancia de la pirédmide numérica. F—
Ahora, cada jugador infenta tocar, con mucha precision, o

el nomero elegido con sus anillos. Solo se obtienen
los puntos correspondientes si el anillo rodea completamente el nomero.

En esta variante, también debéis acordar una puntuacion final. Gana el juego quien
la consiga primero.

Otras variantes del juego

Por supuesto, también podéis idear vuestras propias y emocionantes variantes.
Gracias a los anillos interiores extraibles y nimeros, no hay limites para la
imaginacion.

iQue os divirtais mucho con el juego de lanzamiento de anillos de goki!



@V Ringwerpspel

Het goki ringwerpspel is bijzonder geschikt om binnen te spelen. Het is immers van
vilt gemaakt en dus zacht voor vloeren én oren.

Inhoud
1 doelstok
6 vilten ringen, elk met een verwijderbare binnenschiif en getal

Doel van het spel
Wie haalt de hoogste score met zijn werpringen?

Voorbereiding
Verdeel de werpringen onder de spelers.
De volgende stappen zijn afhankelijk van de spelvariant.

Spelregels

Variant 1
De doelstok wordt ongeveer 2 tot 3 meter van de spelers / N

geplaatst. [ & éﬁ}
De binnenschijven met de getallen worden uit de werpringen !

verwijderd. Ze worden niet gebruikt bij deze variant van het spel. F ™
Nu probeert elke speler met zijn werpringen de doelstok te aken. S
Elke rake worp levert €én punt op voor de succesvolle speler.

Spreek vooraf een doelscore af. De punten van elke speler g
worden na elke ronde genoteerd en opgeteld. Wie bereikt 1

als eerste de afgesproken doelscore?

Variant 2

De binnenschijven worden uit de werpringen gehaald enin
oplopende volgorde voor de spelers gelegd. De getallen
worden bij deze spelvariant niet gebruikt. De 1ligt het dichtste
bij de spelers, de 6 het verste (zie afbeelding).

Alle spelers gaan op ongeveer 2 meter afstand van getal 1 staan.
Nu gooit iedereen om beurten een werpring, waarbij de speler
telkens het getal van zijn keuze probeert te raken. Hiervoor
volstaat het dat de werpring de binnenring raakt.




Bij een treffer wordt de speler beloond met het betreffende aantal punten. Ook hier
worden de punten na elke ronde genoteerd en aan het einde opgeteld.

Variant 3

Voor gevorderden! 4

De getallen worden uit de binnenringen gehaald en ¢

dicht bij elkaar ot een piramide gelegd. Hierbij liggen 'y *@

de hoge getallen verder van de spelers dan de lagere e _
(zie afbeelding). Alle spelers gaan op dezelfde afstand | ¥ = 3

van de piramide staan. p—
Nu moet elke speler proberen om met zijn werpringen 'a o
de getallen van zijn keuze te raken. De score wordt |

alleen toegekend, als de werpring het getal volledig
omringt.

Spreek ook bij deze variant vooraf een doelscore af. Wie deze als eerste bereikt, wint
het spel.

-

Andere varianten
Jullie kunnen natuurlijk ook zelf spannende varianten bedenken. Met de uitheem-
bare binnenschijven en getallen zijn de mogelijikheden eindeloos — wees creatief.

Wij wensen jullie veel plezier met het goki ringwerpspel.




Ringspil

Ringspillet fra goki er scerligt velegnet til indendars brug, fordi det bestdr af filt og
derfor er bade stejsvag og skaner underlaget.

Indhold:
1 mdlpind
6 filtringe, hver med udtagelige indvendige ringe og numre

Formal med spillet:
Hvem fér det hgjeste antal point ved at kaste ringene?

Forberedelse:
Fordel ringene, sd spillerne sd vidt som muligt fér det samme antal ringe.
De efterfglgende trin afhcenger af, hvilken spillevariant | veelger.

Sadan spilles spillet:

Variant 1

Mélpinden placeres 2-3 m veek fra spillerne. e &)
De indvendige ringe med numrene fiernes fra ringene; ved [ & ég}
denne variant er der ikke brug for dem. .

Nu skal hver spiller forsgge at kaste ringene ned over mélpinden. == ,_J

Hver ring, der rammer, udlgser et point. B
Bliv inden spillets start enige om antal slutpoint. Efter hver

runde teeller | pointene sammen for hver spiller og skriver (

dem ned. Hvem nar farst op pd det aftalte antal slutpoint? 1

Variant 2
Fiern de indvendige ringe og lceg dem i stigende rcekkefalge o
foran spillerne; ved denne variant er der ikke brug for tallene. <
1-tallet ligger tcettest pd spillerne, 6-tallet ligger leengst vaek

(se illustration). -
Alle spiller placerer sig ca. 2 m fra 1-tallet. -]
Nu kaster alle efter tur og prgver at ramme et tal med ringen.

Det er nok, at ringen rgrer ved den indvendige ring. gﬂ
Hvis man rammer, udlgser det netop det pdgceldende antal

point. Ogsé her lcegges pointene sammen efter hver runde og &L
skrives ned.




Variant 3

Til de topprofessionelle!

Tallene tages ud af de indvendige ringe og lcegges i
pyramideform tcet ved siden af hinanden. De hgjeste
tal ligger Icengere veek fra spillerne end de laveste tal
(se illustration). Alle spillerne stiller sig op med samme
afstand fil talpyramiden.

Nu skal hver spiller forsgge at ramme tallene med sine
ringe. Man far kun point, hvis ringen helt omslutter det
valgte tal.

1
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Ogsa her skal I inden spillets start blive enige om antal slutpoint. Den, der farst ndr

op pd det aftalte antal slutpoint, har vundet spillet.

Andre varianter

Selvfalgelig kan | ogsa selv udteenke speendende varianter. Med de udtagelige ind-
vendige ringe og tal er det kun fantasien, der scetter greensen.

God forngjelse med goki-ringspillet.




(O Gioco di tiro degli anelli

Il gioco di tiro degli anelli di goki € particolarmente adatto agli ambienti interni poiché
é realizzato in feltro: cosi non danneggia il pavimento e non fa rumore.

Contenuto:
1 Asta bersaglio
6 anelliin feltro, ciascuno con anelli interni e numeri rimovibili

Obiettivo del gioco:
Chi otterrd il maggior numero di punti con i propri anelli di tiro?

Preparazione:
Distribuire gli anelli di tiro tra i giocatori possibilmente nello stesso numero.
| passaggi seguenti cambiano a seconda della variante di gioco.

Come si gioca:

Variante 1

L'asta bersaglio va posizionata circa a 2-3 metri dai giocatori. e &)
Gli anelli interni con i numeri vanno rimossi dagli anelli di tiro [ &

poiché non sono necessari per questa variante. m
Ora tocca a ogni giocatore tentare di centrare I'asta bersaglio F "
con i suoi anelli di tiro. S

Ogni centfraggio riuscito fa guadagnare un punto.

Mettersi d‘accordo sul punteggio da raggiungere. Dopo ogni
turno vengono annotati e sommati i punti di ogni giocatore.
Chi raggiungera prima il punteggio massimo stabilito?

Variante 2
Gli anelli interni vengono staccati dagli anelli di tiro e posti Jr—
davanti ai giocatori in ordine crescente; i numeri individuali <
non sono necessari in questa variante di gioco. Il numero 1 &

il pib vicino ai giocatori, mentre il numero 6 & il pid lontano -
(vedere figura). o KO
Tutti i giocatori si posizionano a circa 2 metri di distanza dall &£
numero 1.

Ora lanciano tutti a furno tentando di centrare con I'anello di &
tiro il numero che hanno scelto. E sufficiente che I'anello di tiro —




tocchi I'anello interno.

Chi riesce a colpire, ottiene come ricompensa i punti corrispondenti al numero. An-
che in questo caso, i punti vengono annotati e sommati dopo ogni turno.

Variante 3

Per professionisti!

I numeri vengono rimossi dagli anelli interni e posti
vicini fra loro formando una piramide. | numeri alti sono
piU lontani dai giocatori rispetto a quelli bassi

(vedere figural. Tutti i giocatori si dispongono alla stessa
distanza dalla piramide dei numeri.

Ora ogni giocatore deve cercare di colpire i numeri che
preferisce con i suoi anelli ditiro. Il numero di punti
corrispondente viene assegnato solo se I'anello di tiro
racchiude completamente il numero.

®

1

&
20

-

Mettersi d‘accordo anche in questo caso su un punteggio finale da raggiungere.

Vince il gioco chi raggiunge prima questo punteggio.

Ulteriori varianti

Ovviamente, & possibile creare altre entusiasmanti varianti utilizzando gli anelli inter-

ni e i numeri rimovibili: non ci sono limiti alla fantasia.

Vi auguriamo buon divertimento con il gioco di tiro degli anelli di goki.




(® Jogo de argolas

O jogo de argolas goki é especialmente indicado para jogar em espagos interiores.
Por ser feito em feltro, protege o piso e as orelhas.

Contetdo:
1 haste-alvo
6 argolas em feltro, com anéis interiores e nUmeros amoviveis

Obijetivo do jogo:
Quem, ao lancar as suas argolas, consegue o maior nimero de ponfos?

Preparacdo:
Distribuir as argolas em nomero igual, se possivel, pelos jogadores.
Os passos seguintes variam consoante a variante do jogo.

Como jogar:

Variante 1

A haste-alvo é colocada a aprox. 2 a 3 metros dos jogadores. e &)
Os anéis interiores e os nOmeros sao retirados das argolas, [ & éﬁ}
dado que ndo sdo necessarios para esta variante. !

Agora, cada jogador tenta atingir a haste-alvo com as suas "’H_?.

argolas.

Cada lancamento bem-sucedido confere um ponto para o
lancador. f
Cheguem a acordo sobre um nOmero de pontos fotal a atingir. 1

Os pontos de cada jogador sdo anotados e somados apds
cada jogada. Quem é o primeiro a conseguir o niUmero de
pontos acordado?

Variante 2

Os anéis interiores sdo retirados das argolas e colocados em
frente aos jogadores por ordem crescente. Os nOmeros ndo
sdo necessarios nesta variante do jogo. O 1 estd mais perto
dos jogadores, o 6 mais afastado (ver imagem).

Todos os jogadores posicionam-se a cerca de 2 metros de
distancia do nimero 1.

Agora, todos os jogadores lancam as argolas na sua vez e




tentam atingir um ndmero & sua escolha com a sua argola. E suficiente se a argola
tocar no anel interior.

Quando um jogador acerta, recebe como recompense o nimero de pontos corre-
spondente. Também nesta variante os pontos sdo anotados apds cada jogada e
somados no final.

Variante 3

Para profissionais! q
Os nOmeros s@o separados dos anéis interiores e
colocados em forma de uma pirdmide. Os nOmeros
altos sdo colocados mais afastados dos jogadores do
que os nimeros baixos (ver imagem). Todos os 1
jogadores posicionam-se & mesma distancia da

v
pirdmide de nGmeros. 9 Q

Agora, cada jogador deve tentar atingir com exatiddo -

0 nOmero que escolher com a sua argola. Os jogadores
recebem o nimero de pontos correspondente apenas
se a argola lancada cobrir completamente o nGmero.
Cheguem a acordo sobre um nomero final de pontos a atingir. Ganha o jogo o pri-
meiro jogador que atingir este nimero.

Outras variantes

Naturalmente, também podem inventar as vossas proprias variantes divertidas.
Gracgas aos anéis interiores e aos nimeros amoviveis, a vossa imagina¢do ndo terd
limites.

Divirtam-se com o jogo de argolas goki.



Gra zrecznosciowa z obreczami

Gra zrecznosciowa z obreczami Goki znakomicie nadaje sie zwtaszcza do gry w po-
mieszczeniach, gdyz jej elementy wykonane sq z filcu, wiec nie stanowiq zagrozenia
dla podtogi ani nie powodujq hatasu.

Zawartosc:
1 palik
6 filcowych obreczy, kazda z wyjmowang obreczg wewnetrzng i numerem

Cel gry:
Kto wyrzuci najwiekszq liczbe punktow?

Przygotowanie:
Rozdaijcie obrecze w miare mozliwosci po rowno pomiedzy wszystkich graczy.
Kolejne etapy gry rozniq sie w zaleznosci od rozgrywanego wariantu.

Sposodb gry:

Wariant 1

Palik nalezy ustawic¢ w odlegtosci 2-3 metrow od graczy.

Wyija¢ z obreczy obrecze wewnetrzne z numerami, gdyz w tym C’ Jk}
wariancie nie bedq one potrzebne. p

Teraz kazdy z graczy stara sie umiescic swoje obrecze na paliku. .f“"‘#

Za kazdy celny rzut gracz otrzymuije jeden punkt. —
Uzgodnijcie takze liczbe punktéw do zdobycia w trakcie gry.

Po kazdej rundzie podliczacie i zapisujecie punkty zdobyte gl
rzez kazdego z graczy. Kto jako pierwszy zdobedzie ustalong

liczbe punktow? e’
Wariant 2

Wyijmijcie obrecze wewnetrzne z obreczy i utzcie rosngco [ e )
wedtug numerdéw przed graczami. W tym wariancie nie bedq =

Wam potrzebne filcowe numerki. Obrecz z numerem 1znajduje o O
sie najblizej graczy, a obrecz z numerem 6 — najdalej — D>
(zobacz rysunek). o O

Wszyscy gracze ustawiajq sie w odlegtosci ok. 2 metréw od
obreczy z numerem 1. o
Teraz kolejno rzucajg oni swoimi obreczami, starajqc sie trafic w




wybrang przez siebie liczbe. Uznaije sig, ze gracz trafit w liczbe, gdy obrecz dotknie
obreczy wewnetrznej z numerem.

W przypadku trafienia gracz otrzymuie liczbe punktéow odpowiadajgcq liczbie, w
ktorqg celowat. Rdwniez w tym wariancie zapisuie sie punkty po kazdej rundzie i
podlicza je na kofcu.

Wariant 3

Dla zawodowcow! 1
Numerki nalezy wyjqé z obreczy wewnetrznych i utozyc
w piramide w pewnej odlegtosci od siebie. Najwyzsze
numery znajdujq sie dalej od graczy, a najnizsze —
blizej (zobacz rysunek). Wszyscy gracze ustawiajq sie 1 G
w takiej samej odlegtosci od piramidy. p—

Kazdy z graczy stara sie teraz trafic swoimi obreczami 9 Q
doktadnie w wybrane przez siebie liczby. Gracz -
otrzymuije punkty za trafienie wybranej liczby jedynie,

jezeli obrecz wylgduie tak, ze numerek znajdzie sie doktadnie w Srodku niej.
W przypadku tego wariantu rowniez nalezy uzgodnic koncowq liczbe punktow do
zdobycia. Osoba, ktéra jako pierwsza osiggnie ten wynik, wygrywa gre.

Inne warianty

Oczywiscie mozecie takze sami wymysli¢ sobie swoje wtasne, ekscytujgce warianty
gry, bowiem dzieki wyjmowanym obreczom i numerkom mozliwosci sq wtasciwie
nieograniczone.

Zyczymy dobrej zabawy z grq zrecznosciowq z obreczami Goki.



Urpa «bpocok KonbLa»

Vrpa «Bpocok KonbLa» oT Grpmbl goki 0CO6EHHO NOAXOANT ANS UTPLI B
NOMELLLEHMM, MOCKO/BKY OHA CANAHA U3 BOM/IOKA W HE HABPEAWT MOy U CAYXY.

Komnnekr:
1 ueneBas NanoyKa
6 KoneL, 13 BOMIOKA, COOTBETCTBEHHO C BHYTPEHHWMM ANCKAMU U HOMEPAMM

Lienb urpbr:
Kto HabepeT HanbonbLLee YUCI0 O4KOB C MOMOLLBIO Konel, 419 6pockoB?

MoproroBka K urpe:
Pasgenwvte KonbLa 419 6POCKOB MAKCUMAIBHO MOPOBHY MO KONMYECTBY UrPOKOB.
BbinonHeHWe cnefyioLLmnX LLAroB MOXET OTIMYATLCS B 30BUCMMOCTM OT BAPUAHTA UMPbI.

Mpasuna urpbt:

BapuaHrt 1

LleneBas NanoYka yCTAHABAMBAETCS NPUBAN3UTENBHO HA (tamacoow )
PACCTOAHUN 2-3 METPOB OT UFPOKOB. [ A éﬁ}
BHYTpEeHHMWe AMCKN C HOMEPAMM BEIHUMAIOT M3 Konew, 4N ;
6POCKOB, OHW He Hy>XHbl [/151 3TOTO BAPUAHTA UrpbI. ,?""“:J

Tenepb KaXabIv MIPOK NbITAETCA NONACTb KO/MbLOM HA

Lie/1eBYIO MAMONKY. f
Kaxabln, KoMy 3TO yAa10Ck, MOYHAET O4HO 04KO 30 TAKOM
6pPOCOK. 1

COI’ﬂGCYPITe KO/IMYECTBO LieneBblx 04KoB. O4KM KAXA0ro U3
MIPOKOB 3AMNCbIBAKOTCA NOC/Ie KaXA40ro payHaa 1 CyMMUpPYHOTCA.
Kto nepsbIM NONYYNUT OroBOpPEHHOE LieneBoe KoNM4eCTBo OYKOB?

BapuaHnt 2

BHYTpeHHMe ANCKN BEIHUMAIOT U3 KoneLl, ANs 6POCKOB U
KNnagyT nepes Urpokamu B BO3PACTAOLLLEM MOPSLKE,
HekoTopble Lpbl He Hy>XHbl 6yAyT NPy 3TOM BAPUAHTE
urpsl. Lndpa 1 HaxoamTcs 6amnxe Bcero K Urpokam, a undpa
6 — fanblie BCero (CM. PUCYHOK).

Bce vrpokv pacnonaratoTcs Ha PACCTOSHUN NPUBAN3UTENBHO
2 MeTpoB oT Undpsl 1.




Tenepb Kax Akl NO 0Mepen 6pocaeT KoNbLO W NbITAETCS NONACTb B BbIGPAHHYIO
LMbPY CBOMM KOMbLIOM. [1OCTATOYHO, YTOGLI OHO KOCHY/OCh BHYTPEHHETO AMCKA.
MpW NOMNAAAHWM B HATPAAY AAETCS COOTBETCTBYIOLLLEE KOMIMYECTBO O4YKOB. M B 3TOM
BAPMAHTE UTPbI 04KM 3AMUCLIBAIOTCS MOC/IE KAXA0M0 PAYHAA U CYMMMPYIOTCS B
KOHLLe.

Bapuant 3

Ons npodeccroHanos! 1
Lindpbl 0TAEASHOT OT BHYTPEHHMUX ANCKOB M PA3MELLLAIOT
B NMMpamMWAy NNOTHO APYr K Apyry. [pu 3Tom Gonblune
UMbpbI NexXaT AanbLue oT UTPOKOB, YeM MeHbLUME
Umdpbl (CM. pUCYHOK). Bce MrpoKK CTAHOBSTCS HA 1 G
OAMHAKOBOM PACCTOSHUM OT MUPAMUABI LUGP. p—

Tenepb KAXApIA UTPOK MbITAETCS MOMNACTb CBOUM 9 Q

KOJIbLLOM MPSIMO B BbIGPAHHbIE LbPBI.

CoOTBETCTBYIOLLLEE KOMIMYECTBO OYKOB TAKXKE AJeTcs
TONBKO B TOM C/ly4de, eC/IN KOMbLO MOMHOCTLI0 3AKPbINIO Ldpy.
Takxe gorosoputecs 06 onpefeneHHOM KONMYeCTBe 04KOB 119 OKOHYAHWS Urpbl.
BbIMIPLIBAET TOT, KTO MEPBbLIM MOYYUT TAKOE KONMYECTBO OYKOB.

Opyrve BapUaHTbl

KoHeuHo, Bbl TaKXe MoxeTe NpuAyMaTb CBOM 30XBATLIBAIOLLME BAPUAHTLI UMPbI.
BHYTpeHHWe ANCKM M LMPPLI NOMOrYT BAM CO30Tb HEOTPAHUYEHHOE KOMYECTBO
BAPWQHTOB UTPbI.

Kenaem Bam yBnekatenbHom Urpbl «bpocok KonbLa» oT Grupmbl goki!
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