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Targeto to przezabawna gra z 5 réznymi wariantami zabawy, w ktorej
kazdy znajdzie cos$ dla siebie. Chwyccie katapulty oraz zestawy pionkéw
i sprawdzcie, kto z was najlepiej odnajdzie si¢ w kazdym z wariantow.

Przygotowanie do gry

Potéicie denko pudetka na ptaskiej powierzchni i widicie do $rodka wkiladke
z otworami na kubeczki. Umiesccie 9 kolorowych kubeczkéw w otworach w dowolnej
kolejnosci. Wybierzcie katapultg oraz zestaw pionkéw w preferowanym kolorze.
Zdecydujcie wspdlnie, ktérym wariantem chcecie rozpocza¢ gre i przygotujcie si¢
do $wietnej zabawy!

1. Traf i zapamietaj

Umiesccie w kazdym z kubeczkéw po jednym
z 27 7etonéw. Kolory kubeczkéw odpowiadaja
kolorom na grafice zetonu.

~ Waszym zadaniem jest jak najszybsze trafienie

pionkéw do kubeczkéw. Wszyscy strzelacie
w tym samym czasie. Musicie rowniez
zapamigtaé, do jakich kubeczkéw udato
Wam sig trafi¢ wszystkie swoje pionki.

Po trafieniu wszystkich swoich pionkéw krzyczycie TARGETO!,
a inni gracze zakrywaja kubeczki wiekiem
od pudetka.



W tym momencie musicie jak najszybciej wymienic,
do ktérych zetonéw trafity Wasze pionki. Jesli zrobicie
to prawidfowo, zdobywacie punkt!

W wersji dla najmtodszych graczy zamiast obrazkéw mozecie powiedzie¢, do jakich
koloréw kubeczkoéw trafity wasze pionki. Jesli wiecej niz jeden z Waszych pionkéw trafit

do tego samego kubeczka, musicie powiedzie¢ nazwe obrazka lub kolor kubeczka tyle
razy, ile pionkéw sig w nim znajduje.

2. Kto ma wiecej?

Przed rozgrywka umiesccie w kubeczkach
zetony. Sposob rozmieszczenia zetondw jest
catkowicie dowolny, w tym wariancie nie
zwracajcie uwagi na kolory - dzigki temu
kazda rozgrywka bedzie wyjatkowa.

.
Wszyscy strzelacie w strone kubeczkow ’*’-’@

., do momentu, kiedy kazdy z Was trafi S P

do nich wszystkimi swoimi pionkami. D 2 pkt

Kazdy trafiony pionek jest punktowany @ & \
zgodnie z liczba punktéw na zetonie. @ 3 pkt

Kto jako pierwszy trafi wszystkimi swoimi pionkami
do kubeczkow, ten otrzymuje dodatkowo 2 punkty.

Podliczcie punkty wszystkich graczy - wygrywa osoba, ktéra zdobyta ich najwigcej.
W przypadku remisu wygrywa osoba, ktora szybciej umiescita swoje pionki w kubeczkach.




3. Szybkie zwierzaki

Przed rozgrywka umiesccie zetony ze zwierzatkami na wieczku od pudetka. Wszystkie
zetony muszg by¢ dobrze widoczne dla wszystkich z Was. Kolor kaidego zwierzatka
odpowiada kolorowi kubeczka znajdujacego sie wewnatrz pudetka.
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A Na hasto ,START” wszyscy strzelajcie swoimi pionkami &
do kubeczkéw. Po trafieniu pionkiem do kubeczka wydajecie
diwiek zwierzatka, do ktérego udato Wam sie trafic. Wygrywa
gracz, ktory pierwszy trafi swoimi pionkami do kubeczkéw i wyda
dzwigki odpowiednich zwierzat podczas rundy.

55566695/

B Najmtodszy gracz rozpoczyna rozgrywke. Wszyscy, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, strzelacie pionkami do kubeczkéw. Jesli nie udato Wam si¢ trafi¢ do zadnego
kubeczka, strzat wykonuje kolejny gracz. Kiedy traficie pionkiem do jednego

f z kubeczkow, szybko zakrywacie dtonig odpowiadajace mu zwierzatko,
nawet jesli znajduje sie w posiadaniu innego gracza.
) Jezeli posiadacie juz dane zwierzatko, zakryjcie je reka,
= aby je chroni¢. Kto jako pierwszy trafi pionkiem do
/// ’ — kubeczka, zabiera zeton. Osoba, ktéra jako pierwsza
- a2l A zbierze 3 zetony, wygrywa runde.
o -\

4. Mistrz basni

Przed kazda runda umiesécie zetony
w dowolnych kubeczkach. Najmtodszy gracz strzela
5 pionkami. Po trafieniu wszystkimi pionkami
do kubeczkéw rozpoczynacie opowiadanie najlepszej historii,
ktora wpadnie Wam do glowy. Wykorzystujecie przy tym
wszystkie obrazki z zetonéw, do ktérych zdotaliscie trafic.

Proponujemy rozpocza¢ opowiadanie stowami: ,Postuchajcie, co dzi$ mi sie przytrafito.”
lub ,Dawno, dawno temu...”. Po zakoficzonym opowiadaniu losujecie na nowo zetony
i umieszczacie je w kubeczkach dla kolejnego gracza.

réwniez las, kolor brgzowy, cyfre 2, a nawet patyczek do lodéw.

Zwréccie uwage na wszystkie szczegoty. Zeton z drewnem moze 0znaczaé 0
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W tym wariancie zetony nie beda wam
potrzebne, mozecie odtozy¢ je na bok.

Najmtodszy gracz rozpoczyna rozgrywke.
Zgodnie z ruchem wskazowek zegara kazdy
z Was strzela jednym ze swoich pionkéw do
kubeczkéw. Strzelajcie do tego momentu, az uda
Wam sie trafi¢ do ktéregokolwiek kubeczka.

Po trafieniu pionkiem do celu zamieniacie
miejscami kubeczek, do ktérego wiasnie
trafiliscie, z innym kubeczkiem. Nastepnie
ruch wykonuje kolejny gracz.

Osoba, ktéra jako pierwsza utozy
3 swoje pionki w jednej linii,
otrzymuje punkt.

Licza si¢ linie w pionie, w poziomie oraz na ukos. Jesli Wasz pionek wpadt do kubeczka,
w ktérym znajduje si¢ pionek w innym kolorze, zwracacie go wiascicielowi.
Rozegrajcie tyle rund, ilu jest graczy. Kolejng runde zaczyna osoba po lewej stronie
gracza, ktory rozpoczynat biezaca runde. Jesli zdarzy Wam sie trafi¢ przynajmniej 4
swoimi pionkami do tego samego kubeczka, wyciagacie 3 z nich i natychmiast
wykonujecie 1 dodatkowy strzat.
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Targeto je hra, kterd ma 5 variant a je tak zabavnj, Ze si v ni kazdy najde
to své. Popadni katapult a sadu figurek a zjisti, ktera varianta u kazdého
z vas vede.

Priprava hry

Poloz dno krabice na rovnou plochu a vloz do ni vlozku s dirami na poharky. Do dér
vloZ ndhodné 9 barevnych poharkd. Vyber si katapult a sadu figurek v barve, ktera
se ti libi. Rozhodni, kterou variantu si chces$ zahrat, a pfiprav se na Uzasnou zabavu!

1. Tref se a nezapomen

Do kazdého pohérku vloz jeden z 27 Zetonu.
Barvy pohérkd souhlasi s barvami zetonu.

Tvym Ukolem je vystrelit figurky dovniti
poharkd jak nejrychleji to pujde. Vsichni strili
najednou. Zaroven si ale musi§ zapamatovat,

ve kterych poharcich tvé figurky pristaly.

Jakmile ti dojdou ndboje, vykiikni TARGETO!,
a ostatni hraci by meli poharky
zakryt vikem krabice.



V tomto okamziku musis fict, na kterych zetonech
tvé figurky pristaly, a to co nejrychleji.
Pokud se ti to povede, ziskavas bod.

Ve verzi pro mladsi hrace je mozné namisto Zeton( uvadet barvy poharka, ve kterych
figurky pristaly. Pokud v jednom poharku pristalo vice figurek, musi$ fict, jaky byl
obrazek na Zetonu nebo jaka byla barva poharku tolikrat, kolik figurek je uvnitr.

Pred zacatkem hry vloz do poharkd Zetony.
Zpusob, jakym Zetony rozdélis, neni pevné
dany, takze si v této varianté nemusi$ ldmat
hlavu s barvami. Kazda hra tak bude
jedine¢na.

Vsichni stfili na poharky, dokud v nich ﬁ“.\

nema kazdy hra¢ vsechny své figurky. «ur V.
0
Za kazdou figurku, kterd se dostane g

do pohérku, ziskdva$ body podle @ @ S
Zetonu, ktery je uvnitf. s | body

Prvni, kdo vystiili do poharkd viechny své figurky, ziskava 2 body navic.

Secti body vSech hracu - kdo ziskal nejvice, vyhrava. V piipadé nerozhodného
vysledku vyhrava ten, kdo dostal viechny své figurky do poharku jako prvni.

=12 bodi




3. Rychl3 stvoreni

Pred zahdjenim hry poloz na viko krabice Zetony zvifat. VSichni hraci musi vidét na
vSechny Zetony. Barva kazdého zetonu zvirete odpovida barvé poharku uvnitf krabice.

3 vaAua! ch\:’

. S G v

A Jakmile zazni ,START®, zatnou vsichni stiflet své figurky = & & “aq,

i - . . T Y

do poharku. Pokud se trefis, musis vydat zvuk zvirete, do jehoz © <= KAc
poharku ses strefil. Vit€zi hrac, ktery jako prvni vystfili vSechny s

své figurky do poharku a vyda v daném kole spravné zvuky.

“5sag6555!

B Hru zacina nejmladsi hrac. Vsichni se pokousi vystrelit své figurky do poharko.
Hraci se stridaji ve sméru hodinovych rucicek. Pokud se do 7ddného poharku
netrefis, jde na fadu dalsi hrac. Jakmile se do nékterého z poharku strefis,
dej rychle ruku pres odpovidajici zvife, a to i v pfipadé, Ze uz ho ziskal

\ jiny hrac¢. Pokud uz dané zvife mas, zakryj ho svou rukou,
\ aby z0stalo v bezpeci. Prvni, komu se povede vystielit
g figurku do poharku, si bere Zeton. Hrag, ktery jako prvni
// / - nasbira 3 zetony, v daném kole vitézi.
-~ S
SRS N\

4. Mistr pribéhi

Do kazdého pohérku vloz jeden z 27 zetonu.
Nejmladsi hra¢ si muze zvolit barvu svych figurek.
Poté, co v poharcich pristane viech 5 figurek, musis zacit
vypravét co nejlepsi pribeh, ktery t€ napadne. K tomu musi$
vyuZit obrazky ze viech Zetonu, které se ti podarilo strefit.

Navrhujeme zacit vétami: ,Ted vdm povypravim, co se mi dneska stalo...“ nebo ,Za starych
davnych ¢asu...“. Jakmile pribéh dokoncis, znovu ndhodné rozloz Zetony a nachystej je do
poharks pro dalsiho hrace.

Vénuj pozornost vsem detailim. Zeton se dievem miize predstavovat les,
hnédou barvu, cislo 2, nebo treba dfivko nanuku.
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V této variant€ nebudes potiebovat
Zetony, odloz je proto stranou.

Hru zacing nejmladsi hrac. Vsichni
se snazi vystrelit svou figurku do poharko.
Hraci se stfidaji ve sméru hodinovych rucicek.
Strilej, dokud se ti nepodaii se do nékterého
z poharka strefit.

Jakmile se ti to podari, vymén poharek,
do kterého ses svou figurkou strefil, za jiny.
Pak pokracuje dalSi hrac.

Hrac, ktery vytvori fadu 3 svych
figurek, ziskava bod.

Rady lze vytvaret vodorovné, sikmo i svisle. Pokud tva figurka pfistane v poharku, kde
uZ je jing figurka, predej ji jejimu majiteli. Hraje se tolik kol, kolik je hraca. Dalsi kolo
zacing hrac po levé strané od toho, kdo zacinal stavajici kolo. Pokud se ti podaii strefit
se aspon 4 figurkami do stejného poharku, vytahni 3 z nich ven a stfilej jeste jednou.
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JJargeto” je hra s 5 zabavnymi variantmi, takze kazdy si pride na svoje.
Vezmite si katapult a skupinku figurok a zistite, ktory variant sa kazdému
z vas paci najviac.

Priprava hry

Spodok Skatule polozte na rovny povrch a vlozte don vnitorng Cast s otvormi
na pohariky. Vlozte 9 farebnych poharikov do otvorov v akomkolvek poradi. Vyberte
si katapult a skupinku figurok vo farbe, ktord sa vam paci. Zvolte si spolocne variant
a pripravte sa na nevidanu zbavu!

1. Traf a zapamitaj si

Do kazdého z poharikov vlozte jeden zeton.
Farba poharika musi koreSpondovat
s farbou Zetonu.

Vadou Ulohou je trafit figurky do poharikov
¢o najskor. Vsetci triafaju naraz.
Musite si tiez zapamatat, v ktorych
pohérikoch pristali vase figurky.

3

nr-

V momente, ked'trafite poslednu
z vasich figurok, musite skriknut ,,TARGETO*
a ostatni hraci zakryju pohariky
vekom Skatule.




Nésledne musite €o najrychlejsie vymenovat zetony,
na ktorych pristali vase figurky. Ak ich vymenujete
spravne, ziskavate bod!

V pripade mladsich hrécov moZete namiesto Zetonov vymenovat farby pohdrikov,
v ktorych pristali vase figirky. Ak do jedného poharika trafite viac ako jednu figurku,
musite vymenovat obrdzok zo Zeténu alebo farbu poharika tolkokrat, kolko vasich
figurok sa v lom nachadza.

Skor nez zacnete, vlozte zetony do pohdrikov.
V tomto pripade nezéleZi na farbe zeténov
a mozete ich rozlozit [ubovolne. Aj preto
je kazda hra jedinecna.

6
Vsetci triafaju do poharikoy, az kym ° f;
sa kazdy z hracov nezbavi vietkych Sl \

svojich figirok. - 2 body
Bod ziskavate za kazdu figurku, © S
ktoru trafite do pohdrika, podla zetona, .G 3 body
ktory sa v pohariku nachadza.

Hrac, ktory sa figurok zbavi ako prvy, ziskava 2 bonusové body.

Scitajte body kazdého z hraCov. Hrac s najvyssim poctom bodov vyhrava.
V pripade remizy vyhrava hrac, ktory sa figirok zbavil ako prvy.

=12 bodov




3. Rychle zvieratka

Skor nez zacnete, rozlozte zvieracie zetony na veko Skatule. V3etky zetony musia byt
zretelne viditelné pre kazdého z hracov. Farba kazidého zvieracieho zetonu musi
korespondovat s farbou poharika vo vnutri Skatule.

A Ked zaznie ,START®, vSetci zatn( triafat svoje figirky 3
do pohdrikov. Ak trafite, napodobnite zvuk zvieratka, ktorého
pohdrik ste trafili. Hrac, ktory sa vsetkych figurok zbavi ako prvy
a napodobni spravne zvuky pocas kola, vyhrava toto kolo.

B Hru zacina najmladsi hrac. Kazdy z hracov triafa svoje figirky do poharikov postupne
v smere hodinovych ruciciek. Ak netrafite ziadny z poharikov, pokracuje dalsi hrac.
Ked'sa vam podari trafit jeden z poharikov, rychlo zakryte prislusné zvieratko

£y dlanou, aj ked uz patri inému hracovi. Ak uz mate svoje zvieratko,
w kryte ho dlanou, aby ste si ho uchranili. Ten, kto ako prvy

\ trafi figurku do poharika, si berie 7etén. Hra¢, ktory
y & nazbiera 3 Zetony ako prvy, vyhrava toto kolo.
Y
SALA"
o -5\

4. Pan pribehov

Do kazdého z pohérikov vlozte jeden Zetdn.
Najmladsi hrac si vyberie farbu figurok. Ked méte vietky
figurky v pohdrikoch, musite zacat rozpravat najlepsi pribeh,
aky dokazete vymysliet. Musite pritom spomenut obrazky
zo vsetkych Zeténov, ktoré sa vam podarilo trafit.

Mobzete zacat nasledovne: ,Neuverite, Co sa mi dnes prihodilo® alebo ,,Davno, pradavno...”.

Ked' s pribehom skoncite, Zetony znova ndhodne rozlozte do jednotlivych poharikov
pre dalSieho hraca.

Zamerdjte sa na detaily. Zetén s drevom moéze predstavovat les,
hnedu farbu, ale gj Cislo 2, ¢i dokonca palicku z nanuku.
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Pri tomto variante zetony nie su potrebné
a mozete ich odlozit bokom.

Hru zacina najmladsi hrac. Kazdy z hracov
triafa jednu zo svojich figirok do poharikov.
Hraci sa striedaju v smere hodinovych ruciciek.
Triafajte dovtedy, kym sa vdm nepodari
trafit do jedného z poharikov.

Ked'sa vdm to podari, zamente poharik,
do ktorého ste trafili svoju figurku, za iny
poharik. Potom pokracuje dalsi hrac.

Hrac, ktorému sa podari ulozit 3 figurky
v jednej linii, ziskava bod.

Liniu moZete tvorit horizontdlne, diagondlne a vertikdlne. Ak vasa figurka pristane
v pohariku, v ktorom uz jedna figurka je, podajte ho jeho vlastnikovi. Hra sa tolko kal,
aky je pocet hracov. Dalsie kolo zagina hra¢ po lavici hraca, ktory zacinal aktualne kolo.
Ak trafite aspon 4 z vasich figurok do toho istého poharika, 3 figurky vyberte a triafajte
este raz.
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A JTargeto” otféleképpen is jatszhato, igy biztosan mindenki szamara
tartogat mokas perceket. Ragadjatok meg egy katapultot és az ahhoz tartoz6
[6vedékeket, és lassuk, kinek melyik jatékmad tetszik a legjobban.

A jaték elokészitése
A doboz aljt allitsatok egy sima, egyenes felszinre, majd rakjatok bele a csészelyukakat
tartalmazo betétet. A lyukakba rakjatok bele a 9 szines csészét; a sorrend nem szamit.

Mindenki vélasszon egy neki tetszd szin( katapultot és golydkészletet. Kozdsen
dontsétek el, melyik jatékmodot szeretnétek jatszani, €s mar mehet is a menet!

1. A lovész nem felejt

A 27 zsetonbdl egyet rakjatok minden csésze
aljaba. A csészék szine és a zsetonok szine
legyen 6sszhangban.

A feladat, hogy minél gyorsabban belel6dd
az Osszes golydd a csészékbe. Mindenki
egyszerre fog tizelni. Kézben meg kell
jegyezned, melyik csészékben landolnak
a lovedékeid.

Ha elfogy az 0sszes
l6vedéked, kialtsd, hogy ,,TARGETO!”;
ekkor a tobbi jatékosnak
le kell takarnia a csészéket

a doboztetdvel.
5o
4"
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Miutan ez megtortént, fel kell sorolnod, milyen

CPLA  zsetonokon landoltak a lovedékeid — amilyen gyorsan csak
§ 'g. tudod. Ha hibatlanul visszamondod, kapsz egy pontot!

Jatszhatjatok gy is, hogy a fiatal jatékosoknak csak a csészék szinét kell felsorolniuk
a zsetonok helyett. Ha tobb mint egy |6vedéked kerilt ugyanabba a csészébe, akkor
az abban a csészében lévo zsetonon lathatd képet vagy annak a csészének a szinét
annyiszor kell belevenned a felsoroldsba, ahany golyéd repiilt bele.

2. Kié a legtobb?

Mielétt elkezdtek jatszani, rakjatok a zsetonokat
a csészékbe. Nincs kotott szabaly arra, melyik
zsetont hova kell rakni - nem szitkséges, hogy
a zsetonok és csészék szine megegyezzen,
igy minden fordul6 egyedi lehet.

o
I HO)
Mindenki 16jon a csészékre, "Rt \
amig el nem fogy az dsszes l6vedék. T 2pont

v . ) . 3]

Minden golyo, amely csészében landol, 9

annyi pontot ér, amennyit a csészében ©3 S
' <

lévé zseton. < 3 pont

Akinek elészor fogy el az 6sszes [6vedéke, tovabbi 2 pontot kap.

Szamoljatok 6ssze mindenki pontjat - akinek a legtobb pontja van, az nyer.
Dontetlen esetén az nyer, akinek elébb fogytak el a [ovedékei.
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3. Allati buli

Miel6tt elkezdtek jatszani, tegyétek az éllatos zsetonokat a doboz tetejére. Fontos,
hogy a zsetonok minden jatékos szamara jol ldthatdak legyenek. Az egyes allatos
zsetonok szine megegyezik a dobozban lévé egyik csésze szinével.

pt
A A ,START” jelzésre, mindenki kezdje el kil6ni a |ovedékeit s@ ,? *Q‘“le"-"
a csészékbe. Aki betaldl egybe, annak utanoznia kell a csésze -
szinének megfelelé zsetonon taldlhaté éllat hangjat. Az lesz
a nyertes, aki elséként minden golydjat belel6tte egy csészébe,

és helyes allathangokat utanzott a fordulé soran.

3 ").
~ _'51\66

B A legfiatalabb jatékos kezdi a jétékot. A jaték korokre oszlik. A jatékosok az dramutatd
jarasaval egyez6 iranyban haladva l6hetnek. Ha egy jatékosnak l6vésével nem sikeril
beletalalnia egy csészébe, a korének vége és a kovetkezé jatékos l6het. Aki
beletaldl egy csészébe, annak a kezét minél gyorsabban ra kell tennie az

u eltalalt csésze szinének megfeleld allatos zsetonra, még ha azt mar egy
| masik jatékos meg is szerezte. Aki mar megszerezte az érintett

o zsetont, annak a sajat kezével pajzsként kell védelmeznie azt

o a tobbiek érintésétodl. Aki el6szor 16 bele egy csészébe,

-~ &y - az megkaparintja maganak az abban taldlhaté zsetont.
“éf':‘ N\ Aki els6ként gylijt 6ssze 3 zsetont, megnyeri a fordulot.

4. Mesék mestere

A 27 zsetonbdl egyet rakjatok minden csésze aljaba.

A legfiatalabb jatékos 16 egy kivalaszott szinG I6vedékszettel.

Miutdn mind az 5 golyo egy csészébe kerlt, ki kell taldlnod egy

olyan j6 mesét, amilyet csak tudsz. Ehhez azonban fel kell hasznalnod
azokat a képeket, amelyek az eltallt zsetonokon vannak.

Ajénlott igy belekezdeni: ,Nem fogjatok elhinni, mi tortént velem a minap...” vagy
,Réges-régen valamikor...”. Ha befejezted a mesét, megint oszd ki a zsetonokat a csészékbe
teliesen véletlenszer(ien a kovetkezd jatékos szdmara.

Figyelj oda a részletekre. A fdt dbrdézold zseton jelenthet erdé,
a barna szint, a 2-es szdmot, de kis fantdzidval még egy csokirudat is.
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5. Az egyenes

Ebben a jatékmodban a zsetonokra
nincs szikség; rakjatok ket félre.

A legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot.

A jaték korokre oszlik. A jatékosok az éramutatéd
jarasaval egyez6 iranyban haladva I6hetnek.
Egy jatékos addig I6het, amig bele nem talal

egy csészébe.

Amikor beletalal egybe, akkor azt a csészét
megcserélheti az egyik mellette all6 csészével.
Ezutén a kdvetkez6 jatékos jon.

Az 3 jatékos, aki kirak egy egyenes
vonalat a csészében évo 3 sajt
golyéjabol, kap egy pontot.

A vonalak lehetnek vizszintesek, merdlegesek és 4tlésak is. Ha egy golyodat olyan
csészébe 16vod bele, amelyben valaki masnak mar van golydja, akkor azt add vissza
a tulajdonosanak. Annyi fordul6t jatsszatok, ahany jatékos van. A kovetkez6 fordulét
az kezdheti, aki balra Ul attdl a jatékostol, aki az el6z6 fordulét kezdte. Ha legalabb
4 golydd ugyanabban a csészében kot ki, akkor vegyé€l vissza magadhoz 3 golyot,
és bonuszként azonnal kilbhetsz még 1 golydt a kdrodben.
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) NSTRUCTIUNL

,Jargeto” este un joc cu 5 variante si este atat de distractiy,
incat toatd lumea gaseste ceva care s3-i placa. Luati-va cate o catapultd
si un set de piese si vedeti ce varianta prefera fiecare.

Pregatirea jocului

Pune partea de jos a cutiei pe o suprafatd plana si pune interiorul cu decupajele pentru
pahare in ea. Pune cele 9 pahare colorate in decupaje, in orice ordine. Alege
o catapultd si un set de piese de orice culoare. Hotarati impreund ce variantd doriti
sa jucati si pregdtiti-vd pentru distractie de zile mari!

1. Nimereste si tine minte

Pune cate unul dintre cele 27 jetoane
in fiecare pahar. Culorile paharelor
corespund cu culorile jetoanelor.

Ceea ce trebuie sa faci este sa arunci
piesele in pahare cat mai repede. Toti
jucatorii trag in acelasi timp. Tine minte
in ce pahare au aterizat piesele tale.

Dupa ce ai terminat munitia, striga ,,TJARGETO”,
iar alti jucdtori trebuie sa acopere
paharele cu capacul cutiei.



Acum trebuie sa spui pe ce jetoane au aterizat
piesele tale - cat mai repede. Dacd le numesti
corect, primesti un punct!

in versiunea pentru jucatorii prichindei, in loc de jetoane poti enumera culorile
paharelor in care au aterizat piesele tale. Dacd intr-un pahar au aterizat mai multe piese
de-ale tale, trebuie sa spui care era imaginea de pe jeton sau culoarea paharului de tot

atatea ori cate piese suntin el.

2. Cine are mai multe?

Inainte de a incepe jocul, pune jetoanele in pahare.
Felul in care asezi jetoanele nu e batut in cuie.
Culorile nu conteaza in aceasta varianta,
deci fiecare joc va fi unic.

0 .
Toti jucatorii trag inspre pahare pana o) ’;@
cand toate piesele fiecdruia nimeresc o \

induntru. 2 puncte

3
Fiecare piesa care ajunge intr-un pahar @ & @ \
iti aduce puncte, conform jetonului 0

: . 3 punct
din paharul respectiv. kst

Primul care nimereste cu toate piesele in pahare primeste 2 puncte suplimentare.

Numarati punctele tuturor jucatorilor - cine are cele mai multe castigd. in caz de
egalitate, castiga cel care a nimerit primul cu toate piesele in pahare.

=12 puncte




3. Anima3lute iuti

Inainte de a incepe jocul, pune jetoanele cu animale pe capacul cutiei. Toate
jetoanele trebuie sd fie vizibile pentru toti jucdtorii. Culoarea fiecarui jeton cu
animale corespunde cu a unui pahar care se afla induntrul cutiei.

e\\P*AAQ’ (?&ogfé,c.’
A Cand se aude ,START”, toatd lumea incepe sa traga cu toate /@ __:_e?
piesele in pahare. Daca nimeresti tinta, trebuie sa imiti sunetul 1 . = @
scos de animalul din paharul in care ai tras. Castigd primul jucdtor
care reuseste sa-si arunce toate piesele in pahare si sa imite animalele
corect pe parcursul rundei.

55556699!

B incepe jocul cel mai tanar jucator. Toti jucatorii arunca piesele in pahare pe rand,
in sensul acelor de ceasornic. Dacd nu ai nimerit in niciunul dintre pahare, vine
randul urmatorului jucator. Imediat ce nimeresti intr-unul dintre pahare, pune
repede mana pe animalul corespunzator, chiar daca a mai fost luat de un alt
\ | jucdtor. Dacd ai deja animalul, protejeazd-l cu mana, pentru
a rdmane in sigurantd. Primul care nimereste intr-un pahar

ia jetonul din el. Cel care strange primul 3 jetoane

- castigd runda.

4. Povestea povestilor

Pune cate unul dintre cele 27 jetoane in fiecare pahar.
Cel mai tanar jucdtor alege culoarea pieselor sale. Dupa ce
ai nimerit cu toate cele 5 piese in pahare, trebuie sa spui cea mai
bund poveste care iti trece prin minte. Pentru asta, trebuie sa folosesti
toate imaginile de pe jetoanele din paharele in care ai nimerit.

Iti propunem s3 incepi cu: ,S3 va spun ce mi s-a intamplat azi” sau ,Cu mult, mult timp in
urma...”. La final, amesteca jetoanele din nou si pune-le in pahare pentru urmatorul jucator.

Fii atent la toate detadliile. Jetonul cu busteanul poate insemna
si pddure, culoarea maro, cifra 2 sau chiar un bdt de inghetata.
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In aceastd variantd de joc nu sunt necesare
jetoanele, le puteti pune deoparte.

©
\ o A
A2 Incepe jocul cel mai tanar jucator. Toti jucatorii
4

aruncad cate o piesd in pahare pe rand,
in sensul acelor de ceasornic. Arunca pana
cand nimeresti in oricare dintre pahare.

Cand reusesti, schimba cu altul paharul
in care tocmai ai nimerit cu piesa.

Apoi vine randul urmétorului jucator. 3 \/

SCHIMBANY,

Jucdtorul care obtine o linie
din 3 piese primeste un punct.

Liniile pot fi pe orizontald, pe diagonald si pe verticald. Dacd piesa ta aterizeaza
intr-un pahar care are deja o piesd induntru, da-i-o proprietarului. Jucati un numar
de runde egal cu numarul jucatorilor. Urmadtoarea runda incepe de la jucdtorul din
stanga celui care a inceput runda in curs. Dacd arunci cel putin 4 piese in acelasi
pahar, scoate 3 din ele si mai aruncd imediat o data.
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Sprawdi rowniey.

omrkni taky.

~zgijte tieZ tieto vy
vyskos= o Yrobky,
gz is érdekelhet.
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