TIROKILLE

vilac

ZASADY:
2-8 graczy.
Gracze dzielg sie na 2 zespoty.

Gracze ustawiajg sie w odlegtosci okoto 3 metrow od stupka lub ,,mostu”, stopa

ustawiona na krazku , Tirokille”.

ZASADA 1 : W MYSIEJ DZIURZE

Nalezy zbudowac tuk z dwdch stupkow i utozonej na nich poprzeczki. W tuku nie

ma Srodkowego stupka.
Oba zespoty ustawiajg sie naprzeciwko siebie, w odlegtosci 3 metréw od fuku.

(Jesli miejsce zabawy nie jest wystarczajgco diugie, mozna graé, ustawiajac sie z

jednej strony).
Celem jest przetoczenie krgzkéw pod mostem.

Idealna technika rzutu polega na rzuceniu krazka jak najblizej fuku w taki sposdb,

by przetoczyt sie tuz pod tukiem.

Rzuca sie krgzkami w porzadku rosngcym.



- Jesli krazek przetoczy sie pod tukiem, druzyna zdobywa liczbe punktéw

wskazanych na krazku.

- Jesli krazek potoczy sie obok tuku, druzyna ponawia préobe. Po 3 niecelnych

rzutach punkty wskazane na krazkach przyznawane sg druzynie przeciwne,;.

- Jesli druzyna straci tuk, jej kolejka koniczy sie, a punkty wskazane na krgzku sg

przyznawane druzynie przeciwnej.

Po kazdej kolejce druzyna moze wiec podliczy¢ punkty za wtasne rzuty oraz

punkty przejete od druzyny przeciwnej.

Zwycieza druzyna, ktérej udato sie zdobyc¢ najwiecej punktdw po wyrzuceniu 8

krgzkéw.

ZASADA DRUGA: WINDA
Podobnie jak w poprzednim wariancie trzeba ,przejs¢” pod tukiem.
W kazdej kolejce druzyny rzucajg wybranym przez siebie krazkiem.

Jesli wybrany krazek przetoczy sie pod tukiem, druzyna dodaje do swojego
wyniku punkty widoczne na krazku. Jesli jednak rzut jest niecelny albo jesli tuk
zostanie strgcony, druzyna musi odliczy¢ punkty widoczne na krazku. Trzeba wiec
graé strategicznie — im bardziej wartosciowy krazek, tym wieksza szansa na

wygrang punktowa, ale jednoczesnie tez wieksze ryzyko utraty punktow!



ZASADA 3 : JAK W GRZE W BULE
Znalez¢ sie jak najblizej bez stracenia stupka.
Umieszcza sie tylko jeden stupek w odlegtosci okoto 3 metrow od strefy rzutu.

Kazda druzyna dysponuje 4 kragzkami: krazki parzyste dla jednej druzyny, krazki

nieparzyste dla drugiej (wartos¢ krgzkéw jest bez znaczenia).
Po kolei kazdy rzuca lub przetacza swéj krazek jak najblizej stupka.

Pod koniec rundy druzyna, ktdrej krazki znajdujg sie najblizej stupka, podlicza

liczbe krgzkow znajdujgcych sie blizej od krgzkéw druzyny przeciwne;.

Jesli druzyna straci stupek, przegrywa runde i odejmuje punkt od swojego

wyniku.

(Stracenie stupka moze miec znaczenie strategiczne, jesli druzyna przeciwna ma

zbyt wiele dobrze wyrzuconych krazkéw!)

Wygrywa druzyna, ktéra pierwsza zgromadzita 13 punktow.

ZASADA 4: MOST
Stracic ,,most” krazkiem.

Ustawia sie ,most” (3 stupki w jednym rzedzie potgczone od gory separatorem,
dzieki ktéremu stojg one we witasciwej odlegtosci) w odlegtosci 3 metréow od

strefy rzutu.

Po kazdym rzucie most jest ustawiany na nowo w tym samym miejscu.



Na poczatku kazdej partii ustala sie liczbe rozgrywanych rund.

W kazdej rundzie kazda z druzyn wykonuje kolejno 4 rzuty krgzkami i podlicza,

ile razy udato jej sie straci¢ most.

Po rozegraniu wszystkich ustalonych rund podlicza sie zdobyte punkty, Wygrywa

druzyna, ktérej udato sie zdoby¢ wiecej punktow.



