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Ring Toss
CONTENTS: 2 wooden board parts, 5 wooden rods, 5 rings

HOW TO PLAY
¢ Decide the number of rounds. We sufggest 5- 10 rounds.
e Set the base and rods in any desired formation (cross, angular or linear) (1).
e Step back around 6 steps. The throwing distance depends on both age and skill level.
Starting about six steps away from the board is generally a good starting point and the
distance can increase as the skill is developed.
e Toss the rings trying to land them on the rods.
» Count your score and then gather and pass the rings to the next player.
e |t can be ﬁlayed individually or in teams, with the teammates adding their score in the
end of each round
¢ In the end of the game, the player/team with the higher score wins!

The rods have different number of stripes on them (2), so there are many ways that you
can count the score (3):
1. Count 1point for each ring that has landed on a rod.
2. Count 1point for each ring that has landed on a rod and 2 points if the ring matches
the color of the rod.
3. Count the number of the stripes of the rods where your rings landed. If a ring color
matches the rod color, then these stripes count as double.

Combining the setting and counting variations, you can make endless games!

IXVibL PE KPIKOUG
HEPIEXOMENA 2 E0Awa Koppdrla Bdong, 5 EUAoL otuAay, 5 Kkpikot

OAHTrIEZ
* Anodaolote Tov aptBuo twv yupwv. Mpoteivovtal 5-10 yupo.
* ToroBetiote T Paon KkaL Toug otUAoUG o onotagnnote emBupnty Suataén
(oTaupdg, ywviakA i ypapukn) (1).
* JtaBelre oe pia arootaon mepinou 6 Bnuatwy. H andotacn pibng efaptdral amoé
v nAwia kaw To eniredo Seflothtwy. Zekwwvtag e pia anootaon 6 Bnudtwy, vat
Yevika pio kar apxr kot n aréotacn autr unopel va auénBel kabuwg avarttuooetat n
KaVoTNTAL.
* Pigre Toug Kpikoug TPOoTIABWVTAG VA TOUG TIEPAOETE GTOUG OTUAOUG,
* METPAOTE TO OKOp 0QG KAl META LAZEPTE Kal GWOTE TOUG KPIKOUG OTOV EMOHEVO
naikTn.
o Mropeite va maleTe aTOUKA 1) 08 OUABEG, e Ta HEAN KABE opadag va tpooBeTouy
TQ. OKOP TOUG.
® 5T0 TEAOG TOU TTAXVISI0U, O Taiktnc/opdda e tov uPnAdtepo okop kepSilet!

Ot gTvoL éxouv Tdvw Toug piyeg oe SladopeTikd TBog o kabEvag (2), omdte undpxouv
TIOMOL TPOTIOL VAL PETPFOETE TO OKOp (3):
1. Metprjote 1 évto yla ke kpiko Tou TepvdeL o évav oTUAO.
2. Metpnote 1 TIOVTO vl KaBe KpLKO TIOU TIEPVAEL OE €vav GTUAO Kat 2 TTOVTOUG Qv TO
XPWHA TOU KP{KOU TAUPLATEL LE TO XPWHO TOU OTUAOU.
3. Metpriote Tov aplBuo Twv plywv oToug OTUAOUG OTOUG OMOloUG IEEPATAV OL Kp{KOL
go]n_[q}\ AV TO XPWHLA TOU KPIKOU TAUPLAZEL LLE TO XPWHA TOU OTUAOU, QUTEG OL PlYEG LLETPAVE
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2uvBudlovtag TG APaANAYES TG 6Lara£nq Kal TNG HETPNONG TOU OKOp, UTMOpE(Te va
Snuoupyroete atehelwta ravidia!

Ringewerfen
INHALT: 2 Holz-Basisteile, 5 Holzstabe, 5 Ringe

SPIELREGELN
e Legt die Anzahl der Spielrunden fest. Wir empfehlen 5-10 Runden.
e Setzt die Basis und die Stabe in einer beliebigen Formation zusammen (Kreuz-,
Winkel- oder Linienform) (1).
¢ Geht etwa 6 Schritte zurlck. Die Wurfdistanz hangt von Alter und Geschicklichkeit ab
und kann bei Bedarf erhoht werden.
o Werft die Ringe, um sie auf den Staben zu landen.
¢ Zahlt eure Punkte und gebt die Ringe an die nachste Person weiter.
 Das Spiel kann einzeln oder in Teams gespielt werden, wobei die Teammitglieder am
Ende jeder Runde ihre Punkte zusammenzahlen.
¢ Am Ende des Spiels gewinnt die Person oder das Team mit der hochsten Punktzahl.

Punkte zdhlen: Die Stabe haben unterschiedliche Streifen (2), wodurch mehrere
Zahlweisen moglich sind (3)
1. 1 Punkt fur jeden Ring, der auf einem Stab landet.
2. 1 Punkt pro Ring auf einem Stab, 2 Punkte, wenn die Ringfarbe mit der Stabfarbe
Ubereinstimmt.
3. Zéhle die Streifen des Stabs, auf dem der Ring landet. Wenn die Farben
Ubereinstimmen, zahlt die Punktzahl doppelt.

Durch die Kombination verschiedener Aufstellungen und Zahlweisen konnen unzahlige
Spielvarianten entstehen!

Lanzamiento de aro
CONTENIDO: 2 piezas de tabla de madera, 5 varillas de madera, 5 anillos

COMO SE JUEGA
¢ Decide el nimero de rondas. Sugerimos de 5 a 10 rondas.
e Coloca la base y las varillas en la formacion que desees (en cruz, angular o lineal) (1).
¢ Da un paso hacia atrds unos 6 pasos. La distancia de lanzamiento depende tanto de la
edad como del nivel de habilidad. Comenzar a unos seis pasos de distancia del tablero
suele ser un buen punto de partida y la distancia puede aumentar a medida que se
desarrolla la habilidad.
* Lanza los anillos intentando que caigan en las varillas.
» Cuenta tu puntuacion y luego redne y pasa los anillos al siguiente jugador.
* Se puede jugar de forma individual o en equipos, y los compafieros de equipo suman
su puntuacion al final de cada ronda.
e Al final del juego, iel jugador/equipo con la puntuacion mas alta gana!

Las varillas tienen una cantidad diferente de rayas (2), por lo que hay muchas formas de
contar la puntuacion (3):

1. Cuenta 1 punto por cada anillo que haya caido en una varilla.

2. Cuenta 1 punto por cada anillo que haya caido en una varilla y 2 puntos si el anillo
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coincide con el color de la varilla.
3. Cuenta la cantidad de rayas de las varillas donde cayeron tus anillos. Si el color de un
anillo coincide con el color de la varilla, entonces estas rayas cuentan como doble.

iCombinando las variaciones de configuracion y conteo, puedes crear juegos infinitos!

Jeu d’anneaux
CONTENU: 2 bases de bois, 5 tiges en bois, 5 anneaux en corde

COMMENT JOUER
¢ Pour débuter, veuillez déterminer le nombre de tours a jouer. Nous vous suggérons
de 5a 10 tours.
(*ﬁPIalc)ez la base et les tiges dans la formation souhaitée (en croix, angulaire ou linéaire)

g.1).

¢ Reculez-vous environ de 6 pas selon I'age et la capacité de lancer. Par la suite vous
pouvez augmenter la distance.
¢ Lancez les anneaux en essayant de les faire atterrir sur les tiges.
* Comptez votre score, puis ramassez les anneaux et passez les anneaux au joueur
suivant.
¢ On peut jouer individuellement ou en équipe. On accumule le pointage de chaque
équipe a chaque tour. On peut augmenter la distance si vous le désirez.
¢ Alafin de la partie le joueur ou équipe avec le score le plus élevé est le gagnant.

Les tiges ont un nombre différent de lignes ( fig.2). Il existe de nombreuses fagons de
compter le pointage (voir fig. 3). Vous pouvez adapter le pointage selon I'age.
1. Comptez un point pour chague anneau qui atterrit sur une tige.
2. Comptez un point pour chaque anneau qui atterrit sur une tige et 2 points si 'anneau
correspond a la couleur de la tige
3. Comptez le nombre de lignes sur les tiges de bois ol les anneaux ont atterri. Sila
couleur de 'anneau correspond a la couleur de la tige alors ces bandes comptent pour
le double. (fig. 3).

En combinant les variations de comptage et de la forme désirée du jeu, vous pouvez créer
des jeux a 'infini!

Lancio degli Anelli
CONTENUTO: 2 basi in legno, 5 aste in legno, 5 anelli

COME GIOCARE
¢ Decidete il numero di round (si consigliano 5-10).
e Posizionate la base e le aste nella disposizione desiderata (a croce, angolare o lineare)
1).

* Fate circa 6 passi indietro. La distanza di lancio dipende dall'eta e dal livello di abilita.
Sei passi sono un buon punto di partenza, ma la distanza pud aumentare con la pratica.
e Lancia gli anelli cercando di farli atterrare sulle aste.

» Conta il punteggio e poi raccogli gli anelli per passarli al giocatore successivo.

* Si puo giocare individualmente o a squadre, sommando i punteggi dei compagni alla
fine di ogni round.

o Alla fine della partita, vince chi ha il punteggio piu alto!
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Modi per calcolare il punteggio (2-3):
1. 1 punto per ogni anello atterrato su un‘asta.
2.1 punto per ognianello atterrato su un’asta e 2 puntise il colore dell'anello corrisponde
al colore dell’asta.
3. Conta il numero di strisce sulle aste su cui sono atterrati i tuoi anelli. Se un anello
corrisponde al colore dell’asta, le strisce contano doppio.

Combinando le diverse configurazioni e modi di conteggio, puoi creare infiniti giochi!

Ring Toss
ZAWARTOSC: 2 drewniane czedci planszy, 5 drewnianych pretdw, 5 pierécieni

JAK GRAC
¢ Ustalcie liczbe rund — sugerujemy 5-10 rund.
o Ustaw podstawe} i prety w dowolnej formacji — krzyzowej, katowej lub liniowej.
» Odsur! sig 0 okofo 6 krokéw. Odlegfos¢ rzutu zalezy od wieku i poziomu umiejetnosci
graczy. Zaczecie z odlegtosci szesciu krokow to dobry punkt startowy, ktory mozna
zwieksza¢ wraz z rozwojem umiejetnosci.
* Rzucaj pierscieniami, starajac sie trafi¢ na prety.
* Policz swdj wynik, a nastepnie zbierz i przekaz pierscienie kolejnemu graczowi.
¢ Gra moze by¢ rozgrywana indywidualnie lub w druzynach —w takim przypadku wyniki
cztonkéw druzyny sumuja sie na koniec kazdej rundy.
¢ Po zakonczeniu gry wygrywa gracz lub druzyna z najwyzszym wynikiem!

SPOSOBY LICZENIA PUNKTOW

Prety maja rézna liczbe paskéw, co pozwala na kilka wariantow liczenia punktéw:
1. Kazdy pierscien, ktory trafi na pret, daje 1 punkt.
2. Kazdy pierscien, ktory trafi na pret, daje 1 punkt, a jesli kolor pierscienia pasuje do
koloru preta — 2 punkty.
3. Liczba punktow odpowiada liczbie paskéw na precie, na ktérym wyladowat pierscien.
Jesli kolor pierscienia pasuje do koloru preta, liczba paskdw liczy sie podwdjnie.

Dzieki réznym sposobom ustaW|an|a planszy i liczenia punktéw mozna tworzyé¢
nieskoniczenie wiele wariantow gry!

Jocul cuinele
CONTINUT: 2 suporturi din lemn, 5 tije din lemn, 5 inele

CUM SE JOACA
¢ Decideti numarul de runde. Sugerdm 5-10 runde.
* Asezati baza si tijele in forma dorita (incrucisata, unghiulara sau liniard) (1).
* Indepdrtati-vd cam 6 pasi. Distanta de aruncare depinde de varstd si nivelul de
abilitate. Inceperea de la o distantd de aproximativ 6 pasi de la baza este in general un
punct bun de pornire si distanta poate fi maritd pe mdsura ce abilitatile sunt dezvoltate.
¢ Aruncati ineF le astfel incat sa aterizeze pe tijele din lemn.
¢ Contorizati scorul si adunati inelele pentru a le pasa jucatorului urmator.
. Pc()jate fi jucat individual sau in echipe, cu scorul echipelor adunat la sfarsitul fiecarei
runde.
e La sfarsitul jocului, jucatorul/echipa cu scorul cel mai mare castiga!
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'(I'ij)ele au un numar diferit de dungi pe ele (2), deci exista multe moduri de a calcula scorul
3 .

1. Contorizati un punct pentru fiecare inel care a aterizat pe o tija.

2. Contorizati un punct pentru fiecare inel care a aterizat pe o tiji si 2 puncte daci
culoarea inelului se potriveste cu culoarea tijei.

3. Contorizati numarul de dungi ale tijei pe care a aterizat inelul. Dacé culoarea inelului
se potriveste cu culoarea tijei, aceste dungi se puncteaza de dous ori.

Combinand variatiile de formare si calculare a scorului, puteti crea jocuri nelimitate!

Ring Werpen
INHOUD : 2 houten borddelen, 5 houten staven, 5 ringen

HOE TE SPELEN
¢ Bepaal het aantal rondes. Wij raden 5-10 rondes aan.
e Plaats de basis en staven in de gewenste formatie (kruis, hoekig of lineair) (1).
 Stap ongeveer 6 stappen achteruit. De werpafstand is afhankelijk van zowel leeftijd als
vaardigheidsniveau. Beginnen op ongeveer zes stappen afstand van het bord is over het
algemeen een goed startpunt en de afstand kan toenemen naarmate de vaardigheid
zich ontwikkelt.
* Gooi de ringen en probeer ze op de staven te laten landen.
« Tel je score en verzamel en geef de ringen door aan de volgende speler.
¢ Het kan individueel of in teams worden gespeeld, waarbij de teamgenoten hun score
aan het einde van elke ronde optellen.
» Aan het einde van het spel wint de speler/het team met de hoogste score!

De staven hebben een verschillend aantal strepen (2), dus er zijn veel manieren om de
score te tellen (3):
1. Tel 1 punt voor elke ring die op een staaf is geland.
2.Tel 1 puntvoor elke ring die op een staaf is geland en 2 punten als de ring overeenkomt
met de kleur van de staaf.
3. Tel het aantal strepen van de staven waar je ringen zijn geland. Als de kleur van een
ring overeenkomt met de kleur van de staaf, tellen deze strepen dubbel.

Door de instelling en telvariaties te combineren, kun je eindeloos veel spellen maken!

Atira o Anel
CONTEUDOS: 2 partes de tabuleiro de madeira, 5 varas de madeira, 5 anéis

COMO JOGAR
¢ Decida o nimero de rodadas. Sugerimos 5-10 rodadas.
e Monte a base e as varas em qualquer formagdo desejada (cruzada, angular ou linear)

« Afaste-se cerca de 6 passos. A distancia de lancamento depende da idade e do nivel
de habilidade. Comecar a cerca de seis passos do tabuleiro geralmente € um bom
ponto de partida, e a gstanma pode aumentar a medida que a habilidade se desenvolve.
e Lance os anéis tentando fazé-los pousar nas varas.

« Conte a sua pontuacdo e depois recolha e passe os anéis para o proximo jogador.

e Pode ser jogado individualmente ou em equipes, com os membros da equipe
somando sua pontuagdo no final de cada rodada.
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» No final do jogo, o jogador/equipe com a maior pontuagdo vence!

As varas tém diferentes nimeros de riscas (2), entdo ha varias maneiras de contar a
pontuagdo (3):
1. Conte 1 ponto para cada anel que pousar numa vara.
2. Conte 1 ponto para cada anel que pousar numa vara e 2 pontos se a cor do anel
corresponder a cor da vara.

3. Conte o nimero de listras das varas onde seus anéis pousaram. Se a cor do anel
corresponder a cor da vara, entdo essas listras contam como o dobro.

Combinando as variagbes de configuragdo e contagem, vocé pode criar jogos
interminaveis!
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