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Zazijte spoustu zabavy u rychlé postiehové hry s obrazky Stitche a jeho
kamaradu. Cilem hrace je posbirat pét karet stejné barvy a sebrat zeton jako
prvni.

Hra obsahuje: 49 hracich karet (45 karet v 9 barvach, 2 karty Zolika, 2 trestné karty),
4 kartonové zetony s raketami

CILHRY

Cilem hry je mit 5 karet stejné barvy. Jakmile se to nékterému hraci podafri, sebere ze
stolu raketu. Poté se snazi co nejrychleji sebrat zeton rakety i ostatni hraci. Na koho
Zeton nezbyde, vypadava ze hry.

ZACATEK HRY
Pfed hrou si zvolte moderdtora. Moderatorem je hrag¢, ktery je nejstarsi.

UKOLY MODERATORA:
1/ Umistit doprostied stolu rakety tak, aby na né vsichni hraci dobre dosahli. Raket se
dava vzdy o 1 méné nez je hracd, ostatni se odlozi zpét do krabice.

2/ Zamichat balicek karet a rozdat kazdému hréci vcetné sebe
5 karet. Balicek zbylych karet si polozi pred sebe.

3/ Udavat tempo hry. Hru zahdji heslem 3-2-1 STITCH! nebo si zvoli jiné heslo.

4/ Kontrolovat priibéh hry a pocet karet ve hie. Hraci maji v ruce maximalné 5 karet.
V pfipadé, ze dojde k chybé, zvolni tempo nebo prerusi hru.



PRAVIDLA HRY

Moderator odpocita 3-2-1 STITCH! Vsichni hraci hraji soucasné. Pti odpoctu 3-2-1
STITCH! kazdy hrac vybere z ruky kartu, kterd se mu nehodi a poloZi ji pfed hrace po
levici licem dol{. Tento hrac ji vezme a rozhodne se, zdali ji posle dal. Pokud se mu
karta hodi, necha si ji a vybere jinou, kterou posle. Moderator pocita 3-2-1 STITCH!

a hraci posilaji karty pofad dokola, dokud néktery hra¢ nemd v ruce 5 karet stejné
barvy a nesebere raketu. Poté se snazi vsichni hraci co nejrychleji sebrat jednu raketu.
Hra¢, na kterého zadné raketa nezbyde, vypadéva ze hry. Moderdtor nedostéva karty
od hrace po pravici, ale bere nové karty z balicku, tzn. jednu kartu vzdy odevzda hraci
po levici a vezme si novou z bali¢ku karet, ktery mé pred sebou licem dolG. Hrac po
pravici od moderatora odklada karty pred sebe. Pokud se stane, ze dojde bali¢ek
karet, vezme moderdtor balicek, ktery slouzil pro odkladani karet a zamichd jej. Hra
pokracuje dale, dokud néktery hrd¢ nema 5 karet stejné barvy a nesebere raketu.
Dalsim moderatorem se stava hra¢, ktery vyhral kolo, tzn. sebral raketu jako prvni.

KARTA ZOLIK

Pokud mate v ruce Zolika, staci Vam pouze 4 karty stejné barvy a patou kartou bude
praveé zolik. Hra¢ nesmi pouzit vice zolik(.

TRESTNA KARTA

Této karty se musite co nejdfive zbavit. Pokud se Vam to nepodaii a néktery hrac¢
sebere raketu ve chvili, kdy mate v ruce trestnou kartu, nesmite raketu sebrat, tzn.
automaticky vypadavate ze hry. Pokud maji trestnou kartu dva hréaci, vypadavaji oba.

KONEC HRY
Hra konci ve chvili, kdy zGstava ve hie posledni hrac a ten se stava vitézem.



Zazite vela zabavy pri rychlej postrehovej hre s obrazkami Stitcha a jeho
kamaratov. Cielom hraca je pozbierat pat kariet rovnakej farby a zobrat Zeton
ako prvy.

Hra obsahuje: 49 hracich kariet (45 kariet v 9 farbach, 2 karty Zolika, 2 trestné karty),
4 kartonové zetdny s raketami

CIEL HRY

Cielom hry je mat 5 kariet rovnakej farby. Akonahle sa to niektorému hracovi podari,
zoberie zo stola raketu. Potom sa snazia ¢o najrychlejsie pozbierat raketu aj ostatni
hraci. Na koho Zetén neostane, vypadéva z hry.

ZACIATOK HRY
Pred hrou si zvolte moderatora. Moderdtorom je hra¢, ktory je najstarsi.

ULOHY MODERATORA:
1/ Umiestnit doprostred stola rakety tak, aby na ne vsetci hraci dobie dosiahli. Raket
sa ddva vzdy o 1 menej ako je hracov, ostatné sa odlozia spat do krabice.

2/ Zamiesat balicek kariet a rozdat kazdému hracovi vratane seba 5 kariet. Balicek
zvysnych kariet si polozi pfed seba.

3/ Udavat tempo hry. Hru za¢ne heslom 3-2-1 STITCH! alebo si zvoli iné heslo.

4/ Kontrolovat priebeh hry a pocet kariet v hre. Hraci maju v ruke maximalne 5 kariet.

V pripade, ze ddjde k chybe, zvolni tempo alebo prerusi hru.
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PRAVIDLA HRY

Moderator odpocita 3-2-1 STITCH! Vsetci hraci hraju sucasne. Pri odratani 3-2-1
STITCH! kazdy hrac vyberie z ruky kartu, ktora sa mu nehodi a polozZi ju pred hraca po
lavej strane licom nadol. Tento hrac ju vezme a rozhodne sa, ¢i ju posle dalej. Ak sa
mu karta hodi, nechd si ju a vyberie iny, ktoru posle. Moderator pocita 3-2-1 STITCH!
a hraci posielaju karty stale dookola, kym niektory hra¢ nema v ruke 5 kariet rovnakej
farby a nezoberie raketu. Potom sa snazia vsetci hraci ¢o najrychlejsie pozbierat
jednu raketu. Hra¢, na ktorého Ziadna raketa neostane, vypadava z hry. Moderator
nedostdva karty od hraca po pravici, ale berie nové karty z balicka, tzn. jednu kartu
vzdy odovzda hracovi po lavici a vezme si novu z bali¢ka kariet, ktory ma pred sebou
licom nadol. Hra¢ po pravici od moderatora odklada karty pred seba. Ak sa stane,

Ze dojde bali¢ek kariet, vezme moderator balicek, ktory sluzil pre odkladanie kariet
azamiesa ho. Hra pokracuje dalej, az kym niektory hra¢ neméa 5 kariet rovnakej farby
a nezoberie raketu. Dal$im moderatorom sa stava hra¢, ktory vyhral kolo, tzn. zobral
raketu ako prvy.

KARTA ZOLIK

Ak mate v ruke Zolika, stacia Vam len 4 karty rovnakej farby a piatou kartou bude
prave zolik. Hra¢ nesmie pouzit viac zolikov.

TRESTNA KARTA

Tejto karty sa musite ¢o najskor zbavit. Ak sa Vam to nepodari a niektory hrac
zoberie raketu vo chvili, ked' méate v ruke trestnu kartu, nesmiete zobrat raketu, tzn.
automaticky vypadavate z hry. Ak maju trestnu kartu dvaja hraci, vypadavaju obaja.

KONIEC HRY
Hra kon¢i vo chvili, ked zostava v hre posledny hrac a ten sa stava vitazom.



Have fun with this fast observation game featuring images of Stitch and his
friends. The player’s goal is to collect five cards of the same colour and be the
first to collect the token.

Game content: 49 playing cards (45 cards in 9 colours, 2 joker cards, 2 penalty cards),
4 cardboard tokens with rockets

GOAL OF THE GAME

The goal of the game is to have 5 cards of the same colour. As soon as a player succeeds,
they take a rocket from the table. Then the other players also try to take the rocket tokens
as quickly as possible. Whoever does not take a token, is out of the game.

GAME SET UP
Before the game, choose a moderator. The moderator is the player who is the oldest.

MODERATOR'’S TASKS:
1/ Place the rocket tokens in the middle of the table so that all players can easily reach
them. Always place 1 less rocket than there are players, the rest are put back in the box.

2/ Shuffle the deck of cards and deal 5 cards to each player, including themselves. Place
the remaining deck of cards in front.

3/ Set the pace of the game. Start the game by counting down ,3-2-1 STITCH!” or choose
another countdown.

4/ Control the progress of the game and the number of cards in play. Players have
a maximum of 5 cards in their hand. If a mistake is made, they slow down or stop
the game.



GAME RULES

The moderator counts down 3-2-1 STITCH! All players play simultaneously. On the count
down 3-2-1 STITCH! each player selects a card from their hand that does not suit them
and places it face down in front of the player to their left. This player takes it and decides
whether to pass it on. If the card suits them, they keep it and choose another one to
pass. The moderator counts 3-2-1 STITCH! and the players pass cards around until one
player has 5 cards of the same colour in their hand and takes a rocket. Then all players
try to take a rocket as quickly as possible. The player who did not take a rocket in time

is out of the game. The moderator does not receive cards from the player on their right,
but takes new cards from the deck, i.e. they always give one card to the player on their
left and take a new one from the deck of cards that they have face down in front of
them. The player on the moderator’s right puts the cards in front of them. If the deck

of cards runs out, the moderator takes the deck that was used for putting the cards
away and shuffles it. The game continues until a player has 5 cards of the same colour
and takes the rocket. The next moderator becomes the player who won the round, i.e.
picked up the rocket first.

JOKER CARD

If you have a joker in your hand, you only need 4 cards of the same colour, and the fifth
card will be the joker. The player may not use more than one joker.

PENALTY CARD

You must get rid of this card as soon as possible. If you fail to do so and a player picks up
the rocket while you have a penalty card in your hand, you may not pick up the rocket, i.e.
you are automatically out of the game. If two players have a penalty card, both are out.
END OF THE GAME

The game ends when the last player remains in the game and they become the winner.



Jatssz ezzel a porgds, megfigyelésen alapulé jatékkal, amelyet Stitch és barétai
vidam képei tesznek még izgalmasabbd! A jatékos célja, hogy 6sszegyijtsén 6t
azonos szinii kdrtydt, és els6ként megszerezze a rakétat.

A doboz tartalma: 49 db kértyalap (45 db kartyalap 9-féle szinben, 2 db jokerkartya,
2 db biintetékartya), 4 db kartonrakéta jelzékorong

A JATEK CELJA

A jatékosok célja 5 darab egyforma szin( kértya 6sszegy(ijtése. Ha valakinek ez sikerdil,
elvehet egy rakétdt az asztal kozepérél. A tobbi jatékos célja, hogy 6k is miel6bb
szerezzenek maguknak egy rakétat. Akinek nem sikeril rakétat gydjtenie, az kiesik.
JATEK ELOKESZITES

A jaték kezdete el6tt véalasszatok egy jatékmestert. A jatékmester az a jatékos lesz, aki
a legid6sebb.

A JATEKMESTER FELADATAI:

1/ A rakétakat az asztal kdzepére teszi, hogy azokat mindenki elérhesse. Az asztalra
mindig a jatékosok szdmanal eggyel kevesebb rakétat kell rakni. A tobbi rakétat
tegyétek félre.

2/ Megkeveri a kédrtyapaklit, és oszt 5-5 lapot minden jatékosnak, beleértve sajat
magat is. A maradék kartyapaklit maga elé helyezi.

3/ Elinditja a jatékot. Ez térténhet példaul igy: ,3-2-1 STITCH!” de kitalalhat mas jelszdt is.

4/ Ellenérzi a jaték menetét és ligyel a hasznalatban [évé kartyédkra. Egy jatékos
kezében maximum 5 lap lehet. Ha hibat észlel, leallithatja a jatékot.
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JATEKSZABALYOK

A jatékmester visszaszamol: 3-2-1 STITCH! - és minden jatékos egyszerre jatszik.

A visszaszamldlas utan minden jatékos valaszt egyet a lapjai koziil, és azt képpel lefelé
forditva leteszi a t6le balra Ul6 jatékos elé. A tarsa felveszi a lapot, és eldonti, hogy
tovadbbadja-e a kdvetkezé jatékosnak vagy megtartja és egy masik lapot ad tovabb.
A jatékmester megint visszaszamol, és a jatékosok ismét tovabbadnak egy lapot.

Ha valakinek sikerll 6sszegydjtenie 5 db egyforma szin( lapot, felvehet egy rakétat.
Ekkor a tobbiek is megprébélnak minél gyorsabban elvenni egy rakétat az asztalrél.
Akinek nem jut rakéta, az kiesik. A jatékmester nem a téle jobbra l6 jatékostol
kapja a kartyait, neki a paklibdl kell huznia. A jatékmester ad egy lapot a téle balra
il6 jatékosnak, a téle jobbra (il6 jatékos lerakott lapjait félrerakja. Ha elfogynak

a lapok a paklibol, akkor a jatékmester megkeveri a félrerakott lapokat. A jaték addig
folytatodik, amig valakinek 6ssze nem gy(ilik az 5 egyforma lapja. O lesz

a kor nyertese, és 6 lesz a kovetkezd jatékmester.

JOKERKARTYA
Ha van joker kartyad, akkor elég négy egyforma lapot 6sszegyUjtened, az 6todik
a joker. Lehetséges egy korben tébb joker kartya felhasznalasa is.

BUNTETOKARTYA

Ettdl a kartyatdl a lehetd leghamarabb meg kell szabadulnod. Ha ez nem sikerdil,

és egy jatékos ugy vesz fel rakétat, hogy még mindig blintetékartya van a kezedben,
nem vehetsz fel rakétat, vagyis automatikusan kiesel a jatékbol. Ha két jatékosnal is
van buintetékartya, mindketten kiesnek.

A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, amikor csak egy jatékos marad a jatékban - 6 lesz a gydztes.



Iw'rc H & BG

U3xuBeiiTe MHOro 3abaBneHue c 6bp3a urpa 3a HabnwAaTeNnHoOCT C
n3o6paxkeHus Ha CTny n HeroBuTe npuatenu. Lienta Ha urpava e ga cb6epe ner
KapTw OT e4UH 1 CbLLM LiBAT 1 fa B3eMe MbPBU XKETOH.

Wrpata cbabpxa: 49 nrpanHu Kaptu (45 KapTu B 9 LBATA, 2 XOKepw, 2 HaKasaTenHu
KapTw), 4 KAPTOHEHW XKEeTOHa C pakeTu

LLEJ1HA UTPATA

Llenta Ha urpata e fa umate 5 KapTu OT AnH 1 CbLym UBAT. LLlom HAKoWM nrpay ycnee,
TOW B3eMa paKkeTa oT MacaTa. Cnep ToBa BCMYKM Mrpayn ce OonmuTBaT Bb3MOXKHO Hall-
6bp30 Aa B3emaT pakeTeH XeToH. MrpaubT, 3a KOroTo He OCTaHe »KeTOH, OTnaja oT
urpara.

HAYAJ10 HA UTPATA
Mpeawn HauanoTo Ha urpata nsbepeTte mogepaTop. MogepaTop e Hal-Bb3pacTHUAT
urpau.

3AQAYU HA MO EPATOPA:

1/ la nocTaBM pakeTuTe B CpeAaTa Ha MacaTa Taka, Ye BCUYKU UIPaym Aa MoraT IeCHO
Aa rv gocTurHat. BuHaru ce noctass ¢ 1 pakeTa no-Masiko oT 6pos Ha nrpaunte,
oCTaHanuTe ce BPbLAT B KyTUATa.

2/ [la pa3bbpKa TeCTETO 1 Aa Pa3fafe Ha BCEKM UTPay, BKIKYNTENIHO U Ha cebe cu,
no 5 KapTn. OCTaTbKbT OT KapTMTe NoCTaBsA Npea cebe cu.

3/ a onpepena TemnoTo Ha urpata. 3anoysa urpata ¢ komaHaa 3-2-1 STITCH! nnn
n3burpa fpyra KomaHaa.



4/ la KOHTPONMpPa NPOTUYAHETO Ha UrpaTa 1 6poA Ha KapTuTe B Urpa. Nrpaunte
MOrarT fla ibpKaT MakcumMyMm 5 KapTu. Mpw rpeLuka MoaepaTopsT 3a6aBA TEMMOTO
UV NpekbeBa urpata.

MPABUJIA HA UTPATA

MogepatopbT oT6posiBa 3-2-1 STITCH! Bcvuku urpauv urpast eqHOBPEMEHHO.

Mpu oT6ponBaHeTo 3-2-1 STITCH! Bcekn nrpay n3bupa HenoaxoasLla 3a Hero Kapra

1 A MOCTaBA C IMLie HaJoNy NpepA urpaya oiABo. To3n urpay A B3ema 1 peLuasa fanv aa
A 3a0bPXKV UK Aa A Npefafe HaTaTbK. AKO KapTaTa My e MonesHa, A 3agbpxa 1 n3bupa
Apyra, KoATo Aa nofaae. MopepaTopbT Npofbiixasa Aa otoponasa 3-2-1 STITCH!,

a vrpauviTe npefasat KapTuTe B KPbr, JOKATO HAKOM Urpay He cbbepe 5 KapTu OT eauH
LBAT U He B3eme pakeTa. Crief TOBa BCUUKM UFpayn ce oNUTBaT Bb3MOXKHO Hali-6bp30 Aa
B3emaT pakeTa. /IrpaybT, 3a KOroTo He OCTaHe paKeTa, OTnaja oT urpara.

MopepaTopbT He nonyyaBa KapTy OT Urpada OTAACHO, @ B3eMa HOBU KapTu OT TeCTETO

- BMHarv rnopaBa efHa KapTa HaJIfABO 1 B3eMa HoBa OT TecTeTo npep cebe cu. Mirpaust
OTAACHO Ha MoAepaTopa NoCTaBs KapTuTe npef cebe cn. AKO TeCTeTo CBbPLLN,
MoAepaTopbT B3eMa KymnurHaTta OTXBbPJIeHN KapTy, pa3bbpKaa A 1 rpata Nnpoab/iKasa,
[lOKaTo HAKON He cbbepe 5 KapTu OT eAVH LBAT 1 He B3eMe paKeTa.

Cnepgaly moaepaTop CTaBa UrpaybT, KOWUTO e Creyennn pyHaa, T.e. MbpBU e B3eN pakeTa.

KAPTA XXOKEP

AKO IbPKUTE XKOKEP, Ca BM HYXKHU CaMO 4 KapTu OT efINH LiBAAT, a MeTaTa € XXOKepbT.
MirpaubT HAMa NPaBo Aa VM3MoJI3Ba NOBEYE OT eAUH KOKep.
HAKA3ATEJIHA KAPTA
Tpab6Ba ga ce OTbpBETE OT Ta3W KapTa Bb3MOXHO Haii-6bp30. AKO He ycneeTte
1 HAKOW Nrpay B3eMe PaKeTa, JOKaTO AbPXKMITE HaKa3aTeslHaTa KapTa, Hamarte
NpaBo Aa B3eMeTe pakeTa — OTrnagaTe aBTOMATUUYHO. AKO fBaMa Urpayv Abpat
HaKa3saTefiHv KapTu, oTnagat v ABamara.
KPA/ HA UTPATA
Mrpata npurksoyBa, KOraTo oCTaHe CamMo efivH Urpad, 1 To cTaBa nobeguren.
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SteH 3  °

Distrati-va pe cinste cu un joc rapid de atentie cu imagini ale lui Stitch si
prietenilor sai. Scopul jucatorului este sa adune cinci carti de aceeasi culoare si
sa ia primul jetonul.

Jocul contine: 49 de carti de joc (45 de cartiin 9 culori, 2 carti Joker, 2 carti de
penalizare), 4 jetoane din carton cu rachete

SCOPUL JOCULUI

Scopul jocului este sa adunati 5 carti de aceeasi culoare. De indata ce un jucdtor
reuseste acest lucru, ia o racheta de pe masa. Apoi si ceilalti jucatori incearca sa ia cat
mai repede un jeton cu racheta. Cine ramane fara jeton iese din joc.

INCEPUTUL JOCULUI
Tnainte de joc, alegeti un moderator. Moderatorul este jucatorul cel mai in varsta.

SARCINILE MODERATORULUI:

1/ Sa plaseze rachetele in mijlocul mesei astfel incat toti jucatorii sa ajunga usor la ele.
Se pune intotdeauna cu 1 racheta mai putin decat numarul de jucatori, iar restul se
pun inapoi in cutie.

2/ Sa amestece pachetul de carti si sa imparta fiecdrui jucdtor, inclusiv lui insusi, cate
5 carti. Pachetul de carti ramase il pune in fata sa.

3/ Sa stabileasca ritmul jocului. Incepe jocul cu parola 3-2-1 STITCH! sau poate alege
o alta parola.

4/ Sa controleze desfasurarea jocului si numarul de carti din joc. Jucatorii pot avea
maximum 5 carti in mana. Daca apare o greseala, incetineste ritmul sau opreste jocul.
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REGULILE JOCULUI

Moderatorul spune 3-2-1 STITCH! Toti jucétorii joaca simultan. La numdratoarea

3-2-1 STITCH!, fiecare jucator alege o carte care i se pare nepotrivita si o pune cu fata
in jos in fata jucatorului din stdnga. Acest jucator o ia si decide daca o pastreaza sau
o da mai departe. Daca ii este utild, o pdstreaza si alege o alta carte pe care o da mai
departe. Moderatorul continud sa numere 3-2-1 STITCH!, iar jucatorii continud sa dea
cartile de la unii la altii, panad cand un jucator are in mana 5 carti de aceeasi culoare si
ia o rachetd. Apoi toti jucdtorii incearca cat mai repede sa ia o rachetd. Jucatorul care
ramane fara racheta iese din joc.

Moderatorul nu primeste carti de la jucdtorul din dreapta, ci ia carti noi din pachet,
adica da intotdeauna o carte jucatorului din stanga si ia una noua din pachetul cu
fata in jos. Jucatorul din dreapta moderatorului pune cértile deoparte. Daca pachetul
se termind, moderatorul ia pachetul de carti folosite, il amesteca si jocul continua
pana cand cineva aduna 5 cérti de aceeasi culoare si ia racheta. Urmatorul moderator
devine jucatorul care a castigat runda, adica cel care a luat primul racheta.

CARTEA JOKER
Dacd aveti un Joker in mana, aveti nevoie doar de 4 carti de aceeasi culoare, iar
a cincea carte este Jokerul. Jucatorul nu are voie sa foloseasca mai multi Jokeri.

CARTEA DE PENALIZARE

Trebuie sa scapati de aceastd carte cat mai repede. Daca nu reusiti si un jucator ia
racheta in momentul in care aveti cartea de penalizare in mana, nu aveti voie sa luati
racheta, deci iesiti automat din joc. Daca doi jucdtori au carte de penalizare, amandoi
ies din joc.

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se termina atunci cand ramane un singur jucator in joc fara racheta.
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