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A jaték célja
A TRIGO célja, hogy minél tébb babzsakot juttass a harom fa karika altal alkotott haromszdgbe.

A haromszog alakja a jaték soran valtozhat, ami még izgalmasabba teszi a jatékot!
2, 3 vagy 4 jatékossal, illetve 2 csapatban is jatszhaté.

El6késziiletek

Dontsd el, honnan fogsz dobni (a dobasi vonal).
Helyezd el a harom fa gydrit kortlbelul 3 méterre (10 Iépésre) a dobasi vonaltdl, ugy, hogy haromszdget alkossanak.
Tartst korllbelll 1 méter (3 1épés) tavolsagot az egyes gylrik kdzott.

A jaték menete:
A jatékosok felvaltva dobnak egy babzsakot a haromszogbe.
Ha a babzsak a fa gy(ribe esik vagy megérinti a gydrt, 1 pontot kapsz,
és négy lehetéség kozul valaszthatsz:
1 Hagyd a babzsakot és a gyUrit a helyén.
Dobd a gydr(it egy uj helyre.
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‘ 3. Dobd ujra a babzsakot.
4 Valaszd az utolsé kett6t egydtt.

Figyelem!
© Egy kérben maximum 1 pontot lehet gyUjteni gylrdnként.
- A kézben lévé pontok mindig megmaradnak, még akkor is, ha a gyUriket késébb
athelyezik.

A . i Pontozas és gydzelem ;
in! . Miutdn az 8sszes babzsdkot eldobtdk, szdmoljak meg d Hdromszb’gben lév8 babzsdkokat.
4 . Minden Hdromszégben [év6 babzsdkért 1 pontot kopnok, p|usz az edd'\g mdr megszerzett ponfokof
. 4 . (a kordbbi gyl:]rl:jbe dobésokbdl).
. . . A babzsak akkor is szémit, ha csak egy része van a két g\/l'er'] kézatti vonalon belil.
. ' . . Ha nem vagy biztos benne, hogy a babzsék a hdromszégben van-e? A zsinérral ellenGrizhetitek.
. Az a jétékos nyeri a szettet, aki elsGként éri el a 10 pontot.
. A vé956 gyﬁzfes az a ]o’fékos, aki 3 szettet nyer.

Tippek
Mozgasd a gyUrlit, hogy Gj hdromszsget hozz létre. Ezzel mds jatékosok babzsdkjait
kiszorithatod a hdromszgb@l, ami el6nyt jelent szédmodra.

Egy fordulé utan:
Gylf]ifsd dssze az dsszes babzsdkot és gyl:'lrl'j‘r, és kezdj djra egy Uj hdromszéggd

Az el6z6 szett gyézfese dob el6szér a kévetkez6 szettben.

Csapat szabdlyok

‘. N [ét csapat esetén 2x4 db babzsakkal jatszatok
in! Jatékvariacio
N 4 1. Kezdje azzal, hogy a gyUirlket eldobja, ahelyett, hogy letenné Gket.

‘‘‘‘‘‘‘‘ 2. You don't score points 'in your hand.'
----- 3. Ho a gylrlbe dobsz (nem r& vagy mellé):
Hagyd a babzsdkot ott, ahol landolt; ezzel 2 pontot szerezel.
Az a gylrli mér nem mozgathatd.
4 A tobbi gylr(t kézzel mozgathatod

5 Az nyer, aki els6ként szerez 15 ponfot.
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