in

i
-
‘I
"

DA p.8 ES p.7 NL p.3 cz p.M
DE p.5 FR p. 4 PL p.9 SK p.12
EN p.2 IT p.6 RO p.10

'- NL Waarschuwing. Niet geschikt voor kinderen jonger dan 36 maanden. Lang koord. Wurgingsgevaar. EN Warning. Not
é suitable for children under 36 months.Long cord. Strangulation hazard. FR Attention. Ne convient pas aux enfants de
% moins de 36 mois. Longue corde. Danger de strangulation. DE Achtung. Nicht fur Kinder unter 36 Monaten geeignet.
Lange Schnur. Strangulationsgefahr. DA Advarsel. Ikke egnet til bgrn under 36 maneder. Lang snor. Stranguleringsfare. EE
Hoiatus. Ei ole sobiv alla 36 kuu vanustele lastele. Vdikesed osad. Kagistamisoht. Pikk n66r. Poomisoht. FIN Varoitus. Ei
sovellu alle 36 kuukauden ikaisille lapsille. Pitkd naru. Kuristumisvaara. GRE Mpostdomnoinon. Aev givat katdAAnho yla
madLd Katw twv 36 pnvwv. Makpy kopdovt. Kivbuvog otpayyahiopot. IT Avvertenza. Non adatto a bambini di eta
inferiore a 36 mesi. Corde lunghe. Rischio di strangolamento. NO Advarsel. lkke egnet for barn under 36 maneder. Lang
snor. Kvelningsfare. PL Ostrzezenie. Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy. Dtuga linka. Niebezpieczeristwo
zadzierzgniecia. PT Atengdo. Contra-indicado para criangas com menos de 36 meses. Corda comprida. Risco de estrangu-
lamento. RO Avertisment. Contraindicat copiilor mai mici de 36 de luni. Coarda lunga. Pericol de strangulare. SL Opozori-
U K lo. Ni primerno za otroke, mlajSe od 36 mesecev. Nevarnost zadavitve. Dolga vrvica. ES Advertencia. No conviene para
nifos menores de 36 meses. Cuerda larga. Peligro de estrangulamiento. SV Varning. Inte lamplig for barn under 36

C n manader. Langt snore. Risk for strypning.

Copyright © 2025 by BuitenSpeel B.V. / All right reserved.

All rights reserved. No part of this publication may be reproduced, distributed, or transmitted

in any form or by any means, including photocopying, recording, or other electronic or

mechanical methods, without the prior written permission of BuitenSpeel B.V. I | | | | | " |
o WRAOALL,

BuitenSpeel B.V. | A. Hofmanweg 1B | 2031 BH Haarlem | The Netherlands



@® NLTi
=!. GASZgo

10Yys

Doel van het spel

Het doel van TRIGO is om zoveel mogelijk pittenzakjes binnen een driehoek te krijgen die

wordt gevormd door drie houten ringen.

De driehoek kan tijdens het spel van vorm veranderen, wat het extra spannend maakt!
Je kunt spelen met 2, 3 of 4 personen, of in 2 teams.

Voorbereiding

Bepaal vanaf waar je werpt (de werplijn).
Plaats de drie houten ringen op ongeveer 3 meter (10 stappen) van de werplijn, in een driehoek.
Houd ongeveer 1 meter (3 stappen) tussen elke ring.
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Spelverloop
De spelers gooien om de beurt één pittenzakje in de driehoek.
Landt een pittenzakje in een houten ring of raakt het de ring? Dan verdien
je 1puntin de hand en kun je kiezen uit vier acties:
1. Laat het pittenzakje en de ring liggen.
2. Gooidering naar een nieuwe positie.
3. Gooi het pittenzakje opnieuw.
4. Doe beide.

Let op!
Je kunt maximaal 1 punt per ring per beurt verdienen.
Verdiende punten in de hand blijven altijd behouden, ook als de ringen later
worden verplaatst.

Puntentelling en winnen

. Nadat alle pittenzakjes zijn gegooid, tel je de pittenzakjes die binnen de
driehoek liggen.
Je krijgt 1 punt per pittenzakje binnen de driehoek, plus de punten die je alin
de hand hebt (indien je eerder in een ring hebt gegooid).
Het telt ook als een deel van het pittenzakje binnen de lijn ligt tussen twee
ringen.
Twijfel je of een ring in de driehoek ligt? Gebruik dan het touwtje om te
checken.
De eerste speler die 10 punten haalt, wint een set.
De winnaar van het spel is degene die 3 sets wint.

Tips
Gooi een ring om een nieuwe driehoek te maken. Hierdoor kunnen pitten-
zakjes van andere spelers buiten de driehoek komen te liggen.

Na een set:
Verzamel alle pittenzakjes en ringen en begin opnieuw met een nieuwe
driehoek.

De winnaar van de vorige set mag als eerste gooien in de volgende set.

Teamregels
Twee teams gebruiken elk 2 x 4 pittenzakjes.

Variatie: Marcels regels
1. Begin door de ringen te werpen in plaats van neer te leggen.
2. Jeverdient geen punten 'in de hand'
3. Wanneer je in een ring gooit (niet op of tegen de ring):
Laat dit zakje liggen, je krijgt hiervoor 2 punten.
Deze ring kan niet meer verplaatst worden.
Je mag een van de andere ringen met de hand verplaatsen.
4. Je wint wanneer je als eerste 15 punten scoort.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck
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Objective of the Game

The goal of TRIGO is to get as many beanbags as possible inside a triangle formed by three

wooden rings.

The triangle can change shape during the game, making it extra exciting!
You can play with 2, 3, or 4 players, orin 2 teams.

Preparation

Decide where you will throw from (the throw line).
Place the three wooden rings about 3 meters (10 steps) from the throw line, forming a

triangle.

Keep about 1 meter (3 steps) between each ring.
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Play

Players take turns throwing one beanbag into the triangle.

If a beanbag lands inside a wooden ring or touches the ring, you earn 1
point in hand and can choose one of four actions:

1. Leave the beanbag and the ring where they are.

2. Throw the ring to a new position.

3. Throw the beanbag again.

4. Do both.

Note!

Scor

Tips

You can earn a maximum of 1 point per ring per turn.
Points earned in hand are always kept, even if the rings are moved later.

ing and Winning

After all beanbags have been thrown, count the beanbags inside the triangle.
You score 1 point for each beanbag inside the triangle, plus any points you
already have in hand (from earlier throws into rings).

A beanbag counts even if only part of it is inside the line between two rings
Not sure if a ring is inside the triangle? Use the string to check.

The first player to reach 10 points wins a set.

The overall winner is the player who wins 3 sets.

Move a ring to create a new triangle. This can push other players’ beanbags
outside the triangle, giving you an advantage.

Na een set:

Collect all beanbags and rings and start again with a new triangle.
The winner of the previous set throws first in the next set.

Team rules

Two teams use 2 x 4 beanbags each.

Variation: Marcels rules

Start by throwing the rings instead of placing them down.

You don't score points ‘in your hand!

When you throw into a ring (not on or against it):

1. Leave the beanbag where it lands; you earn 2 points for this.
2. Thatring may no longer be moved.

You may move one of the other rings by hand.

You win when you are the first to score 15 points.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck
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Objectif du jeu .
Le but de TRIGO est de lancer autant de petits sacs que possible dans un triangle formé par
trois anneaux en bois.

Le triangle peut changer de forme pendant la partie, ce qui rend le jeu encore plus excitant !

\Vous pouvez jouer d 2, 3 ou 4 joueurs, ou en 2 équipes.

Préparation
Determinez la ligne de lancer.
Placez les trois anneaux en bois & environ 3 métres (10 pas) de la ligne, en formant un triangle.
Laissez environ 1 métre (3 pas) entre chaque anneau.

Jeu
Les joueurs lancent chacun leur tour un sac dans le triangle.
Siun sac atterrit dans un anneau ou le touche, vous gagnez 1 point et
pouvez choisir une des quatre actions :
1. Laisserle sac et 'anneau en place.
2. Déplacerl'anneau & une nouvelle position.
3. Relancerle sac.
4. Faire les deux.

Remarque :
Maximum 1 point par anneau et par tour.
Les points gagnés sont conserveés, méme si les anneaux sont déplacés.

@ Comptage et victoire
A ’ in! 4 . Apres tous les lancers, comptez les sacs dans le triangle.
. : Chaque sac dans le triangle vaut 1 point, plus les points déja gagnés.
. ' - Un sac compte méme s'il est partiellement dans la ligne entre deux
. . anneaux.
. ' . . Pas sGr gu'un anneau soit dans le triangle ? Utilisez la ficelle pour vérifier.
. . Le premier joueur a atteindre 10 points gagne un set.
. & J : Le vainqueur final est celui qui gagne 3 sets.

Astuces
Déplacez un anneau pour créer un nouveau triangle. Cela peut repousser les
sacs des autres joueurs hors du triangle et vous avantager.

Aprés un set :
. ©y . Ramassez tous les sacs et anneaux et recommencez avec un nouveau
A T, . out! triangle.

X . : Le gagnant du set précédent commence le suivant.

. S Régles en équipe
.. ' ., : Deux équipes utilisent chacune 4 sacs (8 au total).

in!

PR Variante : Les régles de Marcel

o 1. Commencez par lancer les anneaux au lieu de les poser.

2. Vous ne gagnez pas de points « en main ».

3. Lorsque vous lancez dans un anneau (pas sur ou contre l'anneau) :
= Laissez ce sac en place, vous gagnez 2 points pour cela.
= Cetanneau ne peut plus étre déplacé.
=  Vous pouvez déplacer un des autres anneaux a la main.

4. Vous gagnez lorsque vous étes le premier & atteindre 15 points.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck
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Ziel des Spiels -
Das Ziel von TRIGO ist es, so viele kleine Stoffsécke wie moglich in ein Dreieck zu werfen, das

aus drei Holzringen besteht.

Das Dreieck kann sich wahrend des Spiels verdndern — das macht es besonders spannend!

Ihr konnt mit 2, 3 oder 4 Spielern oder in 2 Teams spielen.

Vorbereitung
Bestimmt die Wurflinie.

Legt die drei Holzringe etwa 3 Meter (10 Schritte) von der Wurflinie entfernt zu einem
Dreieck.

Lasst etwa 1 Meter (3 Schritte) Abstand zwischen den Ringen.

Spielablauf
Die Spieler werfen abwechselnd einen Stoffbeutel in das Dreieck.
Wenn ein Beutel in einem Holzring landet oder den Ring berUhrt, erhaltst du

S 1 Punkt und kannst eine von vier Aktionen wahlen:
- 1. Beutel und Ring liegen lassen.
‘ 2. Den Ring an eine neue Position werfen.
3. Den Beutel erneut werfen.
4. Beides tun.
Hinweis:

Maximal 1 Punkt pro Ring und Runde.
Punkte, die du in der Hand hast, bleiben immer erhalten, auch wenn die Ringe
spdater bewegt werden.

4
A; ’ in! Al Punkte und Sieg
. : Z&hlt nach allen WUrfen die Beutel im Dreieck.
. N . Jeder Beutel im Dreieck gibt 1 Punkt, plus die Punkte, die du bereits hast
*, . (durch Wurfe in Ringe).
“‘ ' . . Ein Beutel zahlt auch, wenn er nur teilweise innerhalb der Linie zwischen
.. "' zwei Ringen liegt.
\‘ 4 2 outl Unsicher, ob ein Ring im Dreieck ist? Nutzt die Schnur zum Prifen.
' Der erste Spieler mit 10 Punkten gewinnt einen Satz.
Gesamtsieger ist, wer 3 Satze gewinnt.
Tipps
Bewege einen Ring, um ein neues Dreieck zu bilden. So kannst du Beutel
“-' anderer Spieler aus dem Dreieck schieben und dir einen Vorteil verschaf-
.. . fen.
A Tl . out!
\ T . Nach einem Satz:
‘. IR - Alle Beutel und Ringe einsammeln und mit einem neuen Dreieck neu
‘. Tel starten.
“‘ ' o e : Der Gewinner des vorherigen Satzes beginnt den ndchsten.
. in:
Y _ Teamregeln
K U ST - Zwei Teams verwenden jeweils 4 Beutel (insgesamt 8).

Variante: Marcels Regeln
1. Beginne damit, die Ringe zu werfen, anstatt sie hinzulegen.
2. Du erhdaltst keine Punkte ,in der Hand".
3. Wenn du in einen Ring wirfst (nicht auf oder gegen den Ring):
A.  Lass dieses Sdckchen liegen, dafur bekommst du 2 Punkte.
B. Dieser Ring darf nicht mehr bewegt werden.
C. Dudarfst einen der anderen Ringe mit der Hand verschieben.
4. Dugewinnst, wenn du als Erster 15 Punkte erreichst.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck
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Objetivo del juego
El objetivo de TRIGO es lanzar la mayor cantidad posible de saquitos dentro de un triangulo
formado por tres aros de madera.

iEltridngulo puede cambiar de forma durante el juego, haciéndolo mds emocionante!
Puedes jugar con 2, 3 0 4 jugadores, o en 2 equipos.

Preparaciéon
Decide la linea de lanzamiento.
Coloca los tres aros de madera a unos 3 metros (10 pasos) de la linea, formando un
tridngulo.
Deja aproximadamente 1 metro (3 pasos) entre cada aro.

Juego
Los jugadores lanzan por turnos un saquito al triangulo.

Si un saquito cae dentro de un aro o lo toca, ganas 1 punto y puedes elegir
» una de cuatro acciones:
1. Dejarel saquitoy el aro donde estan.
2. Mover el aro a una nueva posicion.
3. Lanzarel saquito otra vez.
4. Hacer ambas cosas.

Nota
Mdximo 1 punto por aro por turno.
Los puntos ganados se conservan, incluso si los aros se mueven.

< Puntuacién y victoria
A; ’ in! . . Después de todos los lanzamientos, cuenta los saquitos dentro del
. . trigdngulo.
‘. . : Cada saquito dentro del tridngulo vale 1 punto, mds los puntos ya gana-
*, . dos.
“‘ ' '~' : Un saquito cuenta incluso si solo parte de él estd dentro de la linea entre
.. K dos aros.
\‘ : J out! - ¢No estds seguro si un aro estd dentro del tridngulo? Usa la cuerda para
. K comprobarlo.
El primer jugador en llegar a 10 puntos gana un set.
El ganador final es quien gana 3 sets.
Consejos
“-' : Mueve un aro para crear un nuevo tridingulo. Esto puede sacar los saqui-
e ’ tos de otros jugadores y darte ventaja.
A Tl . out!
'_ R . Después de un set:
‘. IR : Recoge todos los saquitos y aros y comienza de nuevo con un nuevo
‘. Tel tridngulo.
“‘ ' o e : El ganador del set anterior lanza primero en el siguiente.
. !
.
Y 3 Reglas por equipos
. ___.-"" - Dos equipos usan 4 saquitos cada uno (8 en total).

Variation: Marcel’s Rules

1. Comienza lanzando los aros en lugar de colocarlos.

2. Noganas puntos “en la mano”

3. Cuando lanzas dentro de un aro (no sobre o contra el aro):
Deja esta bolsa donde estd, obtienes 2 puntos por ello.
Este aro ya no se puede mover.
Puedes mover uno de los otros aros con la mano.

4. Ganas cuando eres el primero en alcanzar 15 puntos.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck
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Obiettivo del gioco el .
L'obiettivo di TRIGO e lanciare il maggior numero possibile di sacchetti di stoffa
all'interno di un triangolo formato da tre anelli di legno.

[l triangolo pud cambiare forma durante la partita, rendendo il gioco ancora piu
divertente!
Si pud giocare in 2, 3 0 4 giocatori, oppure in 2 squadre.

Preparazione
Decidere la linea di lancio.
Posizionare i tre anelli di legno a circa 3 metri (10 passi) dalla linea di lancio, formando un triangolo.
Lasciare circa 1 metro (3 passi) tra ogni anello.

Gioco

| giocatori lanciano a turno un sacchetto nel triangolo.

Se un sacchetto finisce dentro un anello o lo tocca, il giocatore guadagna 1

punto e puod scegliere una delle seguenti quattro azioni:

o 0 Lasciare sacchetto e anello dove sono.

. Spostare l'anello in una nuova posizione.
. Spostare I'anello e rilanciare il sacchetto.
. Fare entrambe le cose.

Nota
Un giocatore pud guadagnare massimo 1 punto per anello per turno.
| punti guadagnati restano, anche se gli anelli vengono spostati.

@ Punteggio e vittoria
A 4 . Dopo tutti i lanci, conta i sacchetti nel triangolo.
% dentrol ¢ : i giocatori dovranno contare i sacchetti nel triangolo. vale 1 punto, piu i punti
. . gi& guadagnati.
%y . . Un sacchetto conta anche se e solo parzialmente dentro la linea tra due
“‘ ' "' anelli
*. K . | giocatori non sono sicuri che un anello sia nel triangolo? Possono usare il
. 4 J cordino per controllare.
\. .! fuori! : Il primo giocatore a raggiungere 10 punti vince un set.

Il vincitore finale e chi vince 3 set.

Consigli
Spostare un anello per creare un nuovo triangolo potrebbe spingere fuori i
sacchetti degli altri giocatori e dare un vantaggio.

“4
4 T .. fuori! Dopo un set:
* “e. : Raccogliere tutti i sacchetti e gli anelli e ricominciare con un nuovo triangolo.
" el : Il vincitore del set precedente inizia il successivo.
“‘ ' . s Regole a squadre
‘. dentro! : Due squadre usano 4 sacchetti ciascuna (8 in totale).

Variante: Le regole di Marcel

1. Iniziare lanciando gli anelli invece di posarli.

2. Non si guadagnano punti "in mano".

3. Quando si lancia dentro un anello. (non sopra o contro l'anello):
Lasciare questo sacchetto dove si trova per ottenere 2 punti.
Questo anello non puo piu essere spostato.
E possibile spostare a mano.

4. Vince il primo giocatore a raggiungere i 15 punti.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck
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Spillets formal

Malet med TRIGO er at f& s& mange serteposer som muligt ind i en trekant, der er dannet af

tre treeringe.

Trekanten kan aendre form under spillet, hvilket ggr det ekstra spaendende!
Man kan spille med 2, 3 eller 4 spillere - elleri 2 hold.

Forberedelse

Afger, hvorfra der skal kastes (kastelinjen).
Placer de tre treeringe ca. 3 meter (10 skridt) fra kastelinjen, s& de danner en trekant.
Hold ca. 1 meter (3 skridt) mellem hver ring.
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Sadan spiller |
Spillerne skiftes til at kaste én sertepose ind i trekanten.
Hvis en zertepose lander inde i en treering eller rgrer ringen, far du 1 point i
hé&nden og kan vaelge én af fire handlinger:
1. Lad eerteposen og ringen blive, hvor de er.
2. Flytringen til en ny position.
3. Kaste aerteposen igen.
4. Ggrbegge dele.

Bemazerk!
Du kan maksimalt f& 1 point pr. ring pr. tur.
Point i hdnden beholdes altid, selvom ringene flyttes senere.

Point og vinder

. Nar alle serteposer er kastet, teelles antallet af poserinde i trekanten.
Du far 1 point for hver sertepose inde i trekanten plus de point, du allerede
hari h&nden (fra tidligere kast i ringene).
En aertepose teeller, selvom kun en del af den erinde pd& linjen mellem to
ringe.
Erduitvivlom, hvorvidt en ring erinde i trekanten? Brug snoren til at
tjekke.
Den fgrste spiller, der n&r 10 point, vinder et saet.
Den samlede vinder er den spiller, der vinder 3 szet.

Tips
Flyt en ring for at skabe en ny trekant. Det kan skubbe andre spilleres
aerteposer ud af trekanten og give dig en fordel..

Efter et saet
Saml alle zerteposer og ringe, og start igen med en ny trekant.
Vinderen af det forrige saet kaster fgrst i det naeste saet.

Holdregler
To hold bruger 2 x 4 serteposer hver.

Variation: Marcel’s Rules
1. Start by throwing the rings instead of placing them down.
2. You do not earn points “in hand.”
3. When you throw into a ring (not on or against the ring):
A.  Leave this bag where it is; you earn 2 points forit.
B. Thisring can no longer be moved.
C.  You may move one of the other rings by hand.
4. You win when you are the first to score 15 points.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck



» .0 PL Trigo y
Bed ¢ s )

10Yys

)

Cel gry

Celem gry TRIGO jest wrzucenie jak najwiekszej liczby woreczkow do trojkgta utworzonego z
trzech drewnianych obreczy.

Trojkgt moze zmieniad ksztatt w trakcie gry, co czyni jg jeszcze bardziej ekscytujgcg!

Mozesz grac w 2, 3 lub 4 osoby albo w 2 druzynach.

Przygotowanie
Ustal linie rzutu.
Ustaw trzy drewniane obrecze okoto 3 metry (10 krokow) od linii rzutu, tworzgc tréjkat.
Zachowaj okoto 1 metr (3 kroki) odstepu miedzy obreczami.

Gra
0 Gracze na zmiane rzucajq jeden woreczek do trojkgta.
Jesli woreczek wylgduje w obreczy lub jg dotknie, zdobywasz T punkt i

» mozesz wybrac jedng z czterech akgji:
- 1. Zostaw woreczek i obrecz na miejscu.
‘ 2. Przesun obrecz w nowe miejsce.
3. Rzuc¢ woreczek ponownie.
4. Zréb obie rzeczy.

Uwaga:
Maksymalnie 1 punkt na obrecz w jednej turze.
Zdobyte punkty pozostajg, nawet jesli obrecze zostang przesuniete.

< Punktacja i zwyciestwo
A; ’ in! A . Po wszystkich rzutach policz woreczki w trojkgcie.
X . : Kazdy woreczek w trojkqcie daje 1 punkt plus punkty zdobyte wczesniej.
‘. . - Woreczek liczy sig, nawet jesli tylko czesc¢ znajduje sie w linii miedzy
*, . obreczami.
\‘ ' . . Nie jestes pewien, czy obrecz jest w trojkgcie? Sprawdz za pomocg sznurka.
., "' . Pierwszy gracz, ktory zdobedzie 10 punktow, wygrywa set.
R 4 S out! - Zwyciezcq gry jest ten, kto wygra 3 sety.
Wskazowki

Przesun obrecz, aby stworzyc nowy trojkgt. Mozesz wypchngc woreczki
innych graczy poza tréjkat i zyskad przewage.

“-' Po secie:
. ’ - Zbierz wszystkie woreczki i obrecze i zacznij od nowego trojkgta.
A'a T out! - Zwyciezca poprzedniego setu rzuca jako pierwszy w kolejnym.
R R . Zasady druzynowe
', Te : Dwie druzyny uzywajg po 4 woreczki kazda (razem 8).
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Wariant: Zasady Marcela

1. Zacznij od rzucania obreczy zamiast ich uktadania.

2. Nie zdobywasz punktéw ,w reku”.

3. Gdy rzucisz do obreczy (nie na nig ani przeciw niej):
= Zostaw ten woreczek tam, gdzie jest; zdobywasz za niego 2 punkty.
= Taobrecz nie moze byc juz przesuwana.
=  Mozesz przesungc jednq z pozostatych obreczy rekg.

4. Wygrywasz, gdy jako pierwszy zdobedziesz 15 punktow.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck
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Obiectivul jocului .
Scopul TRIGO este s& arunci cat mai multe sdculete intr-un triunghi format din trei inele de

lemn.

Triunghiul Isi poate schimba forma n timpul jocului, ceea ce 1l face si mai interesant!

Potijuca cu 2, 3 sau 4 jucdtori sau In 2 echipe.

Pregatire
Stabileste linia de aruncare.
Asazd cele trei inele de lemn la aproximativ 3 metri (10 pasi) de linia de aruncare, forménd un triunghi.
Pdstreazd aproximativ 1 metru (3 pasi) intre fiecare inel.

Jocul
Jucdtorii aruncd pe rénd cate un sdculet in triunghi.
Dacd un sdculet ajunge intr-un inel sau il atinge, castigi 1 punct si poti alege
una dintre patru actiuni:
1. Lasd sdculetul siinelul unde sunt.
2. Mutd inelul intr-o noud pozitie.
3. Aruncd din nou sdculetul.
4. F& ambele lucruri.

Nota:
Maxim 1 punct pe inel pe turd.
Punctele castigate rdman, chiar dacd inelele sunt mutate.

@ Punctaj si castig
A ’ in! 4 . Dupd toate aruncdrile, numard sdculetii din triunghi.
% . : Fiecare sdculet din triunghi valoreazd 1 punct, plus punctele deja castigate.
. : Un sd&culet conteazd chiar dacd doar o parte este in linia dintre doud inele.
. . : Nu esti sigur dacd un inel este in triunghi? Foloseste snurul pentru verificare.
. ' . . Primul jucdtor care ajunge la 10 puncte caistigd un set.
. - Castigatorul final este cel care castigd 3 seturi.

. , out! Sfaturi
: Mutd un inel pentru a crea un nou triunghi. Poti impinge sdculetii altor jucdtori in
afara triunghiului si s& obtii un avantaj.

Dupd un set:
, Adund toate sdiculetele siinelele siincepe din nou cu un triunghi nou.
€y . Céstigatorul setului anterior aruncd primul in urmdatorul.

\ *. Reguli pentru echipe
‘. c. . Doud echipe folosesc carte 4 sdculeti fiecare (8 in total).

-0 Variatie: Regulile lui Marcel

1. Incepe aruncand inelele in loc s le asezi.

2. Nu céstigi puncte ,in mand”

3. Cand arunciintr-un inel (hu pe sau Impotriva inelului):
Lasd saculetul unde este; castigi 2 puncte pentru el.
Acest inel nu mai poate fi mutat.
Poti muta unul dintre celelalte inele cu mana.

4. Castigi cdnd esti primul care ajunge la 15 puncte.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck
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Cil hry -
Cilem hry TRIGO je hodit co nejvice pytlikd do trojuhelniku vytvoreného ze tfi drfevénych

kruhO.

Trojuhelnik se mdzZe béhem hry ménit, coz hru ¢ini jesté napinaveéjsi!

Hrat mozete ve 2, 3 nebo 4 hradich, nebo ve 2 tymech.

Priprava
Urcete ¢dru hodu.
Umistéte tfi dfevéné kruhy asi 3 metry (10 krokd) od ¢éry hodu, aby tvofily trojuhelnik.
Mezi kruhy ponechte asi 1 metr (3 kroky).

Hra
Hradi se stridaji v hdzeni jednoho pytliku do trojuhelniku.
Pokud pytlik dopadne do kruhu nebo se ho dotkne, ziskds 1bod a mUzes si

» vybrat jednu ze Ctyr akct:
- 1. Nechat pytlik a kruh na misté.
2. Premistit kruh na nove misto.
3. Hodit pytlik znovu.
4. Udélat oboji.

Pozndmka:
Maximdlné 1 bod na kruh za tah.
Body ziskané zUstavaiji, i kdyz se kruhy pozdéji presunou.

v, Bodovani a vitézstvi
A; ’ in! 4 : Po vsech hodech spocitejte pytliky v trojuhelniku.
. : Kazdy pytlik v trojuhelniku ddvd 1 bod plus body ziskaneé dfive.
‘. . : Pytlik se pocitd, i kdyz je jen cdstecné uvnitf linie mezi dvema kruhy.
*y . : Nejste sijisti, zda je kruh uvnitf trojuhelniku? PouZijte provdzek k overent.
“‘ ' . . Prvni hrdg, ktery dosdhne 10 bodU, vyhravad set.
.. "' : Celkovym vitézem je ten, kdo vyhraje 3 sety.
. < out!
' Tipy
Presunte kruh a vytvorte novy trojuhelnik. Mdzete tak vytlacit pytliky
ostatnich hracd ven a ziskat vyhodu.
Po setu:
“-' : Seberte vsechny pytliky a kruhy a za¢néte znovu s novym trojuhelnikem.
.. . . Vitéz predchoziho setu hdzi prvni v dalsim.
A T F out!
" R . Tymovd pravidla
‘. IR - Dva tymy pouZivaji 2 x 4 pytliky (celkem 8).

.-t Varianta: Marcelova pravidla

1. Zadni hdzenim kruhd misto jejich pokladani.

2. Neziskavas body ,do ruky”.

3. Kdyz hodié do kruhu (ne na néj ani proti nému):
Nech pytlik tam, kde je; ziskds za néj 2 body.
Tento kruh uz nelze presunout.
MUOzes ruéné presunout jeden z ostatnich kruhd.

4. Vyhrdvas, kdy? jako prvni dosdhnes 15 bodd.

Gamedesign: HarritSorensen + Breck
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Ciel'hry -
Cielom hry TRIGO je hodit ¢o najviac vrecusok do trojuholnika vytvoreného z troch drevenych
kruhov.

Trojuholnik sa mdze pocas hry menit, ¢o robi hru este zaujimavejsSou!

MobzZete hrat 2, 3 alebo 4 hraci, alebo v 2 timoch.

Priprava
Urcte ciaru hodu.
Umiestnite tri drevené kruhy asi 3 metre (10 krokov) od ¢iary hodu, aby tvorili trojuhol-
nik.
Medzi kruhmi nechajte asi1 meter (3 kroky).

Hra
Hradi sa striedaju v hadzani jedneho vrecuska do trojuholnika.
o . Ak vrecusko dopadne do kruhu alebo sa ho dotkne, ziskavas 1 bod a mdzes
- si vybrat jednu zo Styroch akcii:
: 1. Nechat vrecusko a kruh na mieste.
Hodit kruh na nové miesto.

2.
3. Hodit vrecUsko znova.
4. Urobit oboje

Pozndmka:
Ziskat mozno maximdlne 1 bod na hruk za tah.
Body ziskané zostdvaju, aj ked sa kruhy neskdr presunu.

A ’ in! A Bodovanie a vitazstvo

. : Po vsetkych hodoch spoditajte vrecuska v trojuholniku.

. . : Kazde vrecusko v trojuholniku ddava 1 bod plus body ziskane predtym.
. . - VrecuUsko sa pocita, aj ked'je len cCiastocne v linii medzi dvoma kruhmi.

B ' . : Nie ste siisti, ¢i je kruh v trojuholniku? PouZite sSnUrku na kontrolu.

* . : Prvy hrd¢, ktory dosiahne 10 bodov, vyhrdva set.

Celkovym vitazom je ten, kto vyhrd 3 sety.

Tipy
Presunte kruh a vytvorte novy trojuholnik. MéZete tak vytladit vrecUska
ostatnych hracov von a ziskat vyhodu.

“-' Po sete:
. . - Zoberte vietky vrecUska a kruhy a zacnite znovu s novym trojuholnikom.
A T out! : Vitaz predchddzajuceho setu hddze prvy v dalsom.

. s Timové pravidla
. .. - Dva timy pouzivaju po 4 vrecUska (spolu 8).

.-t Varidcia: Marcelove pravidld
1. Zacni hadzanim kruhov namiesto ich pokladania.
2. Neziskavas body ,do ruky”.
3. Kedhodié do kruhu (nie nan ani proti nemu):
- Nechaj vrecusko tam, kde je; ziskas zan 2 body.
= Tento kruh uz nemozno presunut.
- Mézes ruéne presunut jeden z ostatnych kruhov.
4. Vyhrdvas, ked ako prvy dosiahnes 15 bodov

Gamedesign: HarritSorensen + Breck



