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ZAWARTOSC OPAKOWANIA: 2 zbijaki, 6 ponumerowanych kregli, sznur, notatnik i instrukeja.

CEL GRY
Celem gry jest zdobycie jok najwigkszej liczby punktow. Otrzymuie sig je, wybijajgc zbijakiem drewniane kregle, poza
wyznaczony sznurkiem okreg.

PRZYGOTOWANIE
Uformuj ze sznurka, na podtoiu, okrgg o érednicy okoto 50-80cm. Im okreg bedzie mniejszy, tym tatwiej bedzie mozna
zdobywat punkty. Utéi kregle na zewngirz okregu, tak by wypisane na nich cyfry byly widoczne. Poszczegdlni zawodnicy
(druiyny) na zmiang, zaczynajgc od najmtodszego, wktadajg po jednym kreglu do wnetrza okregu, jednoczeénie
obracajgc go powierzchnig z cyfrg do dotu. W odlegtosci od 2,5 do 5 metrow od okregu wyznacz linig rzutu.

ZASADY GRY
Rozpoczyna najmtodszy z graczy. Kaidy zawodnik w swojej kolejce rzuca kolejno dwoma zbijakami, tak aby trafi¢ nimi
w kregle i wybic je poza wytyczony sznurkiem okreg. Po wykonaniu rzutéw zawodnik zbiera kregle, ktdre udato mu sie
wybi¢. Kolejka przechodzi na kolejnego gracza (druiyng).

PRZESUNIECIE LINY
W trakcie rozgrywki czgsto zdarza sie, e lina tworzgea okreg ulega przesunieciu. Jest to naturalny element gry, dlatego
tei liny nie przywracamy do poczgtkowego ustawienia. Jesli w wyniku przesuniecia sig liny, ktéry$ z kregli znajdzie sig na
zewngtrz okregu, zapisane na nim punkty sg przyznawane osobie, ktéra rzucata zbijakiem.

PODWOINA PUNKTACIA
Zawodnik, przed rozpoczgciem swojej kolejki, moze ogtosi¢, iz wykona tylko jeden rzut. W takim przypadku zdobyte przez
niego, w danej kolejce, punkty liczone sq podwéinie.

IWYCIEZCA
Po wybiciu poza okreg ostatniego z kregli, nastepuie podliczenie punktéw. Jesli kidras z osob (druzyn) zdobyta co najm-
niej 25 punktéw, zostaje ona zwycigzcg. W przeciwnym wypadku rozgrywana jest nastepna runda. Jeieli wigcej niz jedna
osoba (druzyna) przekroczy na koniec rundy poziom 25 punktdw, zwycigzeq zostaje ta z nich, kidra ma wigcej punktow.
W przypadku, gdy dwie (lub wigcej) osoby (druiyny) z najwigkszq liczbg punkiow maijg ich tyle samo, rozgrywana jest
dogrywka. W trakcie dogrywki, osoby (druzyny) biorgce w niej udziat, rzucajg na przemian zbijakami, tak dtugo, a2
ktdras z nich, w danej kolejce zdobedzie wigcej punkiow niz pozostali.

ZASADY W SKROCIE

e Utwérz ze sznurka okrgg i utéi wkoto niego, wartoéciami skierowanymi ku dofowi, kregle.

e Kaidy zawodnik (druiyna) po kolei wktada po jednym kreglu do wnetrza okregu, tak by powierzchnia z cyfrg nie byta

widoczna.

Zawodnicy rzucajg kolejno zbijakami, starajgc sig wybic kregle na zewngtrz okregu.

Jedli im sie to uda, otrzymuigq liczhe punktow rdwng sumie cyfr na nich zapisanych.

Punkty sq przyznawane takie wiedy, gdy kregiel znajdzie sig na zewngtrz okregu, na skutek przesuniecia sig sznurka.

Ogtoszenie przed rzutem, iz bedzie si¢ rzucato w swojej kolejce tylko jednym zbijakiem, powoduie, ze w danej kolejce

punkty sg liczone podwdjnie.

Po wybiciu wszystkich kregli, nastepuje podliczenie zdobytych punktéw.

Iwyciezcq zostaje osoba (druiyna), ktéra zdobyta co najmniej 25 punktéw.

Jesli uda sig to wiecej niz jednej osobie (druzynie), wygrywa ta z nich, ktdra zdobyta wiecej punkiow.

W przypadku remisu, osoby (druzyny) z najwigkszq iloscig punktow rozgrywajq dogrywke.

BAD POLLI
W tym wariancie gry, zawodnicy majg za zadanie wybijanie kregli w kolejnosci od kregla z nr 1 do kregla z nr 6. Jesli,
w swojej kolejce, zawodnikowi uda sig wybi¢ odpowiedni kregiel, uzyskuje on zapisang na nim liczbg punktéw i moie
wykonywa kolejne rzuty tak dtugo, az nie wybije Zadnego kregla lub wybije zly. Za wybicie niewtasciwych kregli nie sg
przyznawane punkty, a kregle te sg ukladane, przez osobe kidra je wyhita, ponownie wewngtrz okregu, powierzchnig z
cyfrg skierowang ku dotowi.



