EL PITE

a ELEMENTOS DEL JUEGO:

Pite: Elemento mévil del juego. Debe ser de madera, de §| A 50(_ \_O CULTUD‘QLE

entre 15y 20 cm. de longitud y de entre 3 y 5 cm. de didmetro.

El pite estard rebajado por las dos puntas, que ho serdn 5’
demasicltdo afiladas. Por la parte central, el pite debe ser un ‘m
poco mds estrecho. flla=

Vara: Elemento también de madera. Puede tener una 5| e
longitud variable de entre 60 y 100 cm. y un didmetro gl
recomendable de entre 5y 7 cm. La vara va a ser el elemento ¥
con que se golpea el pite para hacer los lanzamientos.

Piedra de salida: Piedra que se coloca en el suelo para §
marcar el punto de salida y también para apoyar el pite para el
inicio de las tres pitds. Debe ser una piedra alargada de 4 cm.
de grosor como minimo.
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a DINAMICA DEL JUEGO:

Se formardn dos equipos de un nimero de jugadores previamente acordado, no hay limites sobre el
nimero de jugadores de cada equipo.

El equipo que estd en posesion del saque, colocard a uno de sus jugadores en la piedra de salida.

El jugador, tiene tres oportunidades para conseguir un lanzamiento vdlido. Este lanzamiento vdlido
consistird en, teniendo el pite y la vara en la misma mano, lanzar el pite al aire e impactar con la vara sin
que éste toque el suelo, el pite deberd ser impulsado a una distancia minima previamente marcada por el
propio lanzador.

Si el jugador no lograra hacer un lanzamiento vdlido en sus tres oportunidades, la posesién del saque
pasard al equipo contrario.

El equipo que no estd en posesién del saque, colocard a todos sus jugadores en el campo de juego.

Su misidn consistird en recoger el pite lanzado desde la piedra de salida sin que éste toque el suelo.
También sera vdlido coger el pite en el aire después de que éste haya votado. Si lo logran conseguirdn la
posesion del saque para su equipo.

Si no logran recoger el pite antes de focar el suelo, el jugador que primero lo coja, desde el punto en
que caiga, deberd lanzarlo e intentard dar a la vara del lanzador, que deberd estar colocada en el suelo,
por delante de la piedra de salida.

Si el lanzamiento del pite da a la vara, el lanzador quedard eliminado y pasard a tener la posesion del
saque el jugador que lo logré.

Si el lanzador mantiene la posesién del juego después del saque, tendrd la oportunidad de puntuar
para su equipo mediante las tres PITAS.

LAS TRES PITAS]

El jugador que estd en posesién del juego, colocard el pite sobre la piedra de salida, de forma que
quede levantado por uno de sus extremos. El lanzamiento podrd realizarlo directamente dando un golpe
con la vara en el pite impulsdndolo hacia el campo de juego o bien dando un pequefio golpe en el extremo
levantado para que el pite se eleve y volver a pegarle con la vara antes de que el pite toque el suelo.




En cualquiera de los dos casos el objetivo serd lanzar el pite a la mayor distancia posible y evitar al
mismo tiempo que los jugadores del equipo contrario recojan el pite en el aire, ya que si lo lograran,
eliminarian al lanzador y pasarian a tener la posesién del juego para su equipo.

Si el pite no ha sido recogido por el equipo contrario en el aire, el lanzador deberd impulsarlo

nuevamente alejdndolo lo mds posible del punto de salida. Para la segunda pitd, deberd golpear el pite por
uno de sus extremos para que se eleve y golpearlo nuevamente sin que toque el suelo.
Si el pite hubiera quedado en puente el jugador tendrd la posibilidad de levantar el pite metiendo la vara
por debajo de éste para volver a golpearlo. Esto sélo estard permitido si la vara cabe por el puente entre
el pite y el suelo sin tocar el pite. (Serdn reglamentarias las varas que tengan la punta afilada para
facilitar esta maniobra).

La tercera pitd tendrd la misma dindmica que la segunda.

El jugador habrd puntuado para su equipo si ha completado las tres pitds sin que el pite haya sido
recogido por el equipo contrario antes de haber tocado el suelo. También serd vdlido para eliminar al
lanzador recoger el pite en el aire después de haber votado en el suelo.

PUNTUACION;

Antes de comenzar el juego los equipos deberdn ponerse de acuerdo sobre los puntos que debe
lograr el equipo ganador, y el que primero los logre serd el vencedor.

Para que un equipo puntie deberd lograr completar la salida y las tres pitds en posesion del juego.
Cada punto serd el nimero de varas de distancia a que se ha lanzado el pite después de las tres pitds, a
medir desde el punto de salida.

El lanzador debe calcular el nimero de varas a que ha lanzado el pite, el equipo contrario tiene la
posibilidad de pedir que las mida y si el pite estd a una distancia inferior, no puntuard.
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