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Doel van het spel

Lanceer je fiches in de doelen en probeer de hoogste score te behalen.
Voorbereiding

Twee spelers zitten tegenover elkaar met een lanceerder en bijpassende fiches.

Plaats de 3 doelen in het midden van de tafel op gelijke afstand van elke speler. pc,s'\’c'\e van de clo@/@,7
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Regels

Neem om de beurt je fiches in de doelen te lanceren. Fiches die buiten de doelen vallen, hebben negatieve punten. Let extra goed
op de fiches die dubbele punten waard zijn. Verplaats de doelen elke ronde. Tel na 3 rondes je punten op om te zien wie de hoogste
score heeft.

Scoren

Fiches in een doel = punten in het doel

Fiches die buiten een doel vallen = -5 punten

Fiches die op de rand van het doel vallen = punten in het doel + 5

Fiches gemarkeerd met "X2" = dubbele punten

Geel 10+30+20=60 Geel 20+15+20=55 Geel 15+15+40=70
Blauw 10+20+15-=45 Blauw 10+10+20+20=60 Blauw 10+15+20=45

WINNAARI!!

\—/ Geel 60+55+70=185

Blauw 45+60+45=150
TIP!

Speel met verschillende regels voor een leuke en creatieve afwisseling. Hier zijn enkele grappige regels die je kunt proberen:
: De speler met de meeste fiches in de doelen aan het einde van een ronde krijgt 5 extra punten.

Als een fiche van een speler op de fiche van een andere speler landt, moet die andere speler zijn fiche verwijderen en opnieuw

lanceren.

Spelers waarvan de fiches op de rand van het doel landen, mogen een fiche met de andere speler ruilen.

Speel met je ogen dicht.

Speel alleen met je andere hand.

Geen een minpunt voor iedere fiche die buiten het doel ligt
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Goal of the game

Launch your chips into the targets, aiming for the highest score.
Preparation

Two players sit across from each other with a launcher and matching chips.

Place the 3 targets in the center of the table at an equal distance from each player. etions foreach roy,
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Rules

ake turns launching your chips into the targets. Chips that fall outside the targets have negative points. Pay extra attention to the
chips that are worth double points. Move the target positions each round. After 3 rounds, add up your points to see who has the
highest score.

Scoring

Chips in a target = points in the target

Chips that fall outside a target = O points

Chips that fall on the rim of the target = points in the target + 5

Chips marked with "X2" = double points

Yellow 10+30+20=60 Yellow 20+15+20=55 Yellow 15+15+40=70
Blue 10+20+15-=45 Blue 10+10+20+20=60 Blue 10+15+20=45

WINNER!!

’\_/ Yellow 60+55+70=185

Blue 45+60+45=150
TIP!
Play with different rules for a fun and creative alternative. Here are some funny rules you can try:
- The player with the most chips in the targets at the end of a round gets an extra 5 points.
If a player's chip lands on top of another player's chip, they must remove the other player's chip and relaunch.
Players whose chips land on the rim of the target can choose to swap a chip with the other player.
Play with your eyes closed.
Play using only your opposite hand.
Make chips that fall outside of targets worth -1 points
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Ziel des Spiels

Lass deine Chips in die Ziele fliegen und strebe nach der héchsten Punktzahl.
Vorbereitung

Zwei Spieler sitzen sich gegenuUber mit einem Launcher und passenden Chips.

Platziere die 3 Ziele in der Mitte des Tisches, gleichmdafig weit von jedem Spieler entfernt. Q\)"‘de an UntersCh/@
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Regeln

Abwechselnd deine Chips in die Ziele werfen. Chips, die au3erhalb der Ziele fallen, haben negative Punkte. Achte besonders auf die
Chips, die doppelte Punkte wert sind. Bewege die Zielpositionen jede Runde. Nach 3 Runden summiere deine Punkte, um zu sehen,
wer die héchste Punktzahl hat.

Punkte

Chips in einem Ziel = Punkte im Ziel

Chips, die aul3erhalb eines Ziels fallen = -5 Punkte

Chips, die am Rand des Ziels liegen = Punkte im Ziel + 5

Chips mit "X2" = doppelte Punkte

Gelb 10+30+20=60 Gelb 20+15+20=55 Gelb 15+15+40=70
Blau 10+20+15-=45 Blau 10+10+20+20=60 Blau 10+15+20=45

GEWINNER!!

\/, Gelb 60+55+70=185

Blau 45+60+45=150

TIPP!

Spielen Sie mit verschiedenen Regeln fUr eine lustige und kreative Alternative. Hier sind ein paar lustige Regeln, die Sie ausprobieren
konnen:

- Der Spieler mit den meisten Chips in den Zielen am Ende einer Runde erhdlt 5 zusatzliche Punkte.

- Wenn ein Chip eines Spielers auf dem Chip eines anderen Spielers landet, muss der andere Chip entfernt und neu geworfen werden.
- Spieler, deren Chips auf dem Rand des Ziels landen, kbnnen wdhlen, ob sie einen Chip mit dem anderen Spieler tauschen mochten.
- Spielen Sie mit geschlossenen Augen.

- Spielen Sie nur mit der anderen Hand.

- Chips, die aulRerhalb der Ziele landen, z&hlen -1 Punkt.
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Objectif du jeu

Lancer vos jetons dans les cibles, en visant le score le plus éleve.

Préparation

Deux joueurs s'assoient face & face avec un lanceur et des jetons assortis. Placez les 3 cibles au

centre de la table & égale distance de chaque joueur. ons différentescjcl7
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Reégles

Atour de réle, lancez vos jetons dans les cibles. Les jetons qui tombent en dehors des cibles rapportent des points négatifs. Faites
attention aux jetons qui valent le double de points. Déplacez les cibles & chaqgue tour. Apres 3 tours, additionnez vos points pour voir
qui ale score le plus éleve.

Scoring

Jetons dans une cible = points dans la cible

Jetons qui tombent en dehors d'une cible = -5 points

Jetons qui tombent sur le bord de la cible = points dans la cible + 5

Jetons marqués avec "X2" = double points

Jaune 10+30+20=60 Jaune 20+15+20=55 Jaune 15+15+40=70
Blue 10+20+15-=45 Blue 10+10+20+20=60 Blue 10+15+20=45

GAGNANT !

\_/' Jaune 60+55+70=185

Blue 45+60+45=150

ASTUCE!
Jouez avec des regles différentes pour une alternative amusante et créative. Voici quelques regles dréles que vous pouvez essayer:
- Le joueur avec le plus de jetons dans les cibles & la fin d'un tour gagne 5 points supplémentaires.
- Sile jeton d'un joueur atterrit sur celui d'un autre joueur, il doit retirer le jeton de I'autre joueur et relancer.
- Les joueurs dont les jetons atterrissent sur le bord de la cible peuvent choisir d'@changer un jeton avec l'autre joueur.
- Jouez les yeux fermées.
- Jouez en utilisant uniguement votre main opposée.
- Les jetons qui tombent en dehors des cibles retirent 1 point.
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Objetivo del juego

Lanza tus fichas a los objetivos, buscando la mayor puntuacion.

Preparacion

Dos jugadores se sientan uno frente al otro con un lanzadory fichas correspondientes.

Coloca los 3 objetivos en el centro de la mesa a una distancia igual de cada jugador. (entes posiciones
6\&6 Qro
C
&° O
o
¢
&
o(,, p—
jugador1 jugador 2 O\ @
S —
= R Ce
®
misma distancia misma distancia 00000 00000

o]
ZN
i

&

Reglas

Turnarse para lanzar tus fichas a los objetivos. Las fichas que caen fuera de los objetivos tienen puntos negativos. Presta especial
atencion a las fichas que valen el doble de puntos. Mueve las posiciones de los objetivos en cada ronda. Después de 3 rondas,
suma tus puntos para ver quién tiene la puntuacién mds alta.

Puntuacién

Fichas en un objetivo = puntos en el objetivo

Fichas que caen fuera de un objetivo = -5 puntos

Fichas que caen en el borde del objetivo = puntos en el objetivo + 5

Fichas marcadas con "X2" = puntos dobles

Amarillo 10+30+20=60 Amarillo 20+15+20=55 Amairillo 15+15+40=70
Azul 10+20+15-=45 Azul 10+10+20+20=60 Azul 10+15+20=45

iGANADOR!!

Amarillo 60+55+70=185

Azul 45+60+45=150

iCONSEJO!

Juega con diferentes reglas para una alternativa divertida y creativa. Aqui tienes algunas reglas graciosas que puedes probar:
- El jugador con mds fichas en los objetivos al final de una ronda obtiene 5 puntos extra.

- Sila ficha de un jugador cae encima de la ficha de otro jugador, debe retirar la ficha del otro jugadory lanzarla de nuevo.

- Los jugadores cuyas fichas caigan en el borde del objetivo pueden elegir intercambiar una ficha con el otro jugador.

- Juega con los ojos cerrados.

- Juega usando solo la mano opuesta.

- Las fichas que caen fuera de los objetivos valen -1 punto.
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Obiettivo del gioco

Lancia i tuoi gettoni nei bersagli, mirando al punteggio piu alto.

Preparazione

Due giocatori siedono uno di fronte all'altro con una catapulta e gettoni corrispondenti. Posiziona i 3

bersagli al centro del tavolo a una distanza uguale da ciascun giocatore. ositions foreach ro
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Regole

Alternati nel lanciare i tuoi gettoni nei bersagli. | gettoni che cadono al di fuori dei bersagli hanno punti negativi. Fai attenzione ai
gettoni che valgono punti doppi. Sposta le posizioni dei bersagli ogni turno. Dopo 3 turni, sormma i tuoi punti per vedere chi ha il
punteggio piu alto.

Punteggio

Gettoni in un bersaglio = punti nel bersaglio

Gettoni che cadono al di fuori di un bersaglio = -5 punti

Gettoni che cadono sul bordo del bersaglio = punti nel bersaglio + 5

Gettoni contrassegnati con "X2" = punti doppi

Giallo 10+30+20=60 Giallo 20+15+20=55 Yellow 15+15+40=70
Blu 10+20+15-=45 Blu 10+10+20+20=60 Blue 10+15+20=45

VINCITORE !!!

\—/ Giallo 60+55+70=185

Blu 45+60+45=150
CONSIGLIO!
Gioca con regole diverse per un'alternativa divertente e creativa. Ecco alcune regole divertenti che puoi provare:
Il giocatore con il maggior numero di gettoni nei bersagli alla fine di un round ottiene 5 punti extra.
- Se il gettone di un giocatore atterra sopra quello di un altro giocatore, deve rimuovere il gettone dell'altro e rilanciarlo.
- | giocatori i cui gettoni atterrano sul bordo del bersaglio possono scegliere di scambiare un gettone con l'altro giocatore.
- Gioca a occhi chiusi.
- Gioca usando solo la mano opposta.
- | gettoni che cadono fuori dai bersagli valgono -1 punto.
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Cel gry

Rzuc swoje zetony do celdw, celujgc w najwyzszy wynik.

Przygotowanie

Dwoch graczy siedzi naprzeciwko siebie z wyrzutniq i dopasowanymi zetonami.
Umiesc 3 cele w centrum stotu w rownej odlegtosci od kazdego gracza.
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Zasady
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Na zmiane rzucaj swoje zetony do celéw. Zetony, ktdre wypadng poza cele, majg punkty ujemne. Zwrdd szczegdlng uwage na
zetony warte podwdjne punkty. Zmieniaj pozycje celdw kazdg runde. Po 3 rundach, zsumuj swoje punkty, aby zobaczy¢, kto ma

najwyzszy wynik.

Punktacja

Zetony w celu = punkty w celu

Zetony, ktére wypadng poza cel = -5 punktow

Zetony, ktére wpadng na krawed? celu = punkty w celu + 5
Zetony oznaczone "X2" = podwodjne punkty

.Zé{ty 19+30+20:60 26ty 20+15+20=55 26ty 15+15+40=70
Niebieski 10+20+15-=45 Niebieski 10+10+20+20=60 Niebieski 10+15+20=45

ZWYCIEZCA!

Z6kty 60+55+70=185

Niebieski 45+60+45=150

WSKAZOWKA!

Graj z roznymi zasadami, aby uzyskad zabawng i kreatywng alternatywe. Oto kilka smiesznych zasad, ktére mozesz wyprébowad:

- Gracz z najwiekszq liczbg zetonow w celach na koniec rundy otrzymuje dodatkowe 5 punktow.

- Jesli zeton gracza wylgduje na zetonie innego gracza, musi usungc zeton innego gracza i rzucic ponownie.
- Gracze, ktorych zetony wylgdujg na krawedzi celu, mogg wybrad wymiane zetonu z innym graczem.

- Graj z zamknietymi oczami.

- Graj, uzywajqgc tylko przeciwnej reki.

- Zetony, ktére spadng poza cele, dajqg -1 punkt.
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Scopul jocului
Aruncati piesele la tintd pentru a obtine cel mai mare scor!

Preparation
Doi jucdtori vor sta fatd in fatd cu un lansator si piesele potrivite.
Asezati cele 3 tinte Tn mijlocul mesei la distantd egald de jucdtori. care rundd
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Reguli

Lansati piesele la rand Tn directia tintelor. Piesele care cad in afara tintelor aduc puncte In minus. Atentie la piesele care au valoare
dubld. Mutati tintele In fiecare rundd. Dupd 3 runde adunati punctele si calculati cine a obtinut punctajul cel mai mare.

Punctajul

Piesele in interiorul tintei = punctele de pe tintd

Piesele in afara tintei = -5 puncte

Piesele care ating linia tintei = punctele de pe tintd + 5

Piesele marcate cu "x2" = puncte duble

Galben 10+30+20=60 Galben 20+15+20=55 Galben 15+15+40=70

Albastru 10+20+15-=45 Albastru 10+10+20+20=60 Albastru 10+15+20=45

CASTIGATORUL!!

Galben 60+55+70=185

Albastru 45+60+45=150
SUGESTII!
Faceti reguli diferite de fiecare datd pentru un joc distractiv si creativ. latd niste reguli distractive pe care le puteti incerca:
. Jucdtorul cu cele mai multe piese aruncate la tintd la sfarsitul rundei primeste 5 puncte in plus!
Dacd piesa unui jucdtor aterizeazd pe piesa celuilalt jucdtor, se va inldtura piesa celuilalt jucdtor si se va lansa din nou.
Jucdtorii ale carror piese aterizeazd pe linia tintei pot alege s& schimbe o piesd cu celdlalt jucator.
V& puteti juca cu ochii inchisi.
V& puteti juca doar cu ména cealaltd.
Pentru piesele care cad in afara tintei se va deduce doar un punct.
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Mal med spillet

Affyr dine chips mod maélene og sigt efter den hgjeste score..
Forberedelse

To spillere sidder overfor hinanden med en affyrer og matchende chips.

Placér de 3 mal i midten aof bordet i lige afstand fra hver spiller. é\{\oﬂer hver runge
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Regler

Skift til at affyre dine chips mod mdlene. Chips, der falder uden for mélene, har negative point. Vaer ekstra opmaerksom pd de chips,
der er veerd fordoblede point. Flyt mélpositionerne hver runde. Efter 3 runder, laeg dine point sammen for at se, hvem der har den
hgjeste score.

Pointgivning

Chipsiet mal = pointi mdlet

Chips, der falder uden for et mal = -5 point

Chips, der falder pé& kanten af mélet = pointi malet +5

Chips markeret med "X2" = dobbelte point

Gul 10+30+20=60 Gul 20+15+20=55 Gul 15+15+40=70
Bl& 10+20+15-=45 Bl& 10+10+20+20=60 Bl& 10+15+20=45

VINDER!!

’\_/, Gul 60+55+70=185

Bl& 45+60+45=150

TIP!
Spil med forskellige regler for en sjov og kreativ alternativ. Her er nogle sjove regler, du kan prgve:
- Spilleren med flest chips i méalene ved slutningen af en runde far 5 ekstra point.
Hvis en spillers chip lander oven p& en anden spillers chip, skal de fjerne den anden spillers chip og affyre igen.
Spillere, hvis chips lander pé& kanten af mélet, kan veelge at bytte en chip med den anden spiller.
Spil med lukkede gjne.
Spil kun med din modsatte hénd.
Ggr chips, der falder uden for mélene, til -1 point.
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Vék: Od 6 let
Pocet hraca: 2 hradi
Obsah hry: 3 terce, 2 odpalovaci zafizeni, 10 Zeton(

Cil hry : Odpalujte své Zetony do teréll a snazte se ziskat co nejvice bod.

Pfiprava hry:
Dva hrdci sedi naproti sobé a kazdy ma odpalovaci zafizeni a odpovidajici Zetony.
PoloZte 3 terce doprostred stolu ve stejné vzdalenosti od kazdého hrace.
V kazdém kole presurite pozice tercl
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(11 171]
. stejna vzdalenost stejnd vzdalenost
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Pravidla hry :

Stfidejte se v odpalovani zetonl do terct. Zetony, které spadnou mimo terée, maji hodnotu 0 bodil. Soustiedte se na Zetony,
které maji dvojnasobnou bodovou hodnotu. V kazdém kole presurite pozice tercd. Po tfech kolech sectéte své body a zjistéte,
kdo ma nejvice bodd.

Body:

Zetony v ter¢i = body v terdi

Zetony, které spadnou mimo ter¢ = 0 bodd

Zetony, které pristanou na okraji terée = body v ter¢i + 5 bod(i

Zetony oznacené "X2" = dvojnésobek bod(i

Modry 10+20+15=4 Modry 10+10+20+20= Modry 10+15+20=45

VITEZIN! 3
Zluty60+55+70=185
TIP: v Modry45+60+45=15(

Hrajte s rGznymi pravidly a ziskejte tak zdbavnou a kreativni variantu hry. Zde je nékolik zabavnych pravidel, ktera muizete
vyzkouset:

e Hrac, ktery ma na konci kola v tercich nejvice Zetonl, ziskava 5 bod( navic.

e Pokud Zeton hrace pfistane na Zetonu jiného hrace, musi byt Zeton druhého hrace odstranén a znovu odpalen.

e Hradi, jejichz zetony pristaly na okraji terce, se mohou rozhodnout, Ze si vyméni zeton s druhym hracem.

e Hrajte se zavienyma ocima.

e Hrajte pouze druhou rukou.

e Zetony, které dopadnou mimo terée, maji hodnotu -1 bod.



