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Art. - Nr: 3242 Swing the Ring @ A 2

L1 6-00

_ _ ® 10 min. - o0
Ziel des Spiels:

Ziel des Spiels ist es, so oft und so schnell wie méglich den an der Schnur hangenden Ring auf den Haken zu
schwingen.
Spielvorbereitung:

Die zwei Spieler sitzen sich gegeniiber, das Spiel wird mittig auf dem Tisch zwischen den beiden Spielern platziert,
die Ringe zeigen in Richtung der Spieler. Die Holzleiste mit den 5 runden Feldern wird parallel zum Spiel ebenfalls
zwischen den beiden Spieler platziert und der Holzzylinder wird auf das mittlere Feld der Holzleiste gestellt.

So wird gespielt:

Die beiden Spieler versuchen schnellstmdglich ihren an der Schnur hdngenden Ring mit dem richtigen Schwung an
den Haken zu schwingen. Jedes Mal, wenn dies einem Spieler gelingt, darf er den Holzzylinder auf der Holzleiste
ein Feld in Richtung des Gegners riicken. Nachdem ein Spieler das letzte Feld in Richtung des Gegners erreicht
hat, muss er den Ring ein weiteres Mal einhaken um das Spiel zu gewinnen. Der Holzzylinder landet somit
auBerhalb der Holzleiste auf dem Tisch und das Spiel ist vorbei.

Aim of the game: @
The aim of the game is to swing the ring hanging from the string onto the hook as often

and as quickly as possible.
Setting up the game:

Both players sit opposite each other. Place the game in the middle of the table between both players, with the rings
pointing towards the players. Place the wooden strip with the 5 circles parallel to the game between both players,
and then place the wooden cylinder on the middle circle.

Rules of play:

Both players must try to throw their ring onto the hook by using just the right amount of force. Each time a player
manages to throw their ring onto the hook, they may move the wooden cylinder one space towards their opponent.
The first player to reach the last circle (the circle nearest to their opponent) must throw the ring onto the hook one
more time in order to win the game. The cylinder then moves off the wooden strip and the game ends.

But du jeu : @
Le but du jeu est d’arriver a faire balancer 'anneau jusqu’au crochet le plus de fois

et le plus rapidement possible.
Préparation du jeu :

Les jeux joueurs sont assis face a face, le jeu est placé au milieu de la table entre les deux joueurs, avec les
anneaux orientés en direction des joueurs. La lamelle en bois avec les 5 cases rondes se place parallélement au
jeu, entre les deux joueurs, et le cylindre en bois se place sur la case du milieu.

Déroulement du jeu :

Les deux joueurs essayent de faire balancer leur anneau de fagon a ce qu’il s’accroche au crochet le plus vite
possible. A chaque fois qu’un joueur y arrive, celui-ci peut déplacer le cylindre en bois d’une case en direction de
I'adversaire. Une fois qu’un joueur a atteint la derniére case en direction de I'adversaire, il doit réussir a accrocher
'anneau une derniére fois pour gagner la partie. On déplace alors le cylindre en bois sur la table et la partie est
terminée.

Objetivo del juego:
El objetivo del juego consiste en hacer oscilar el anillo para introducirlo rapidamente en el

gancho el maximo numero de veces posible.
Preparacion del juego:

Los dos jugadores se sientan uno frente a otro, y el juego se coloca en el centro de la mesa entre los dos
jugadores, con los anillos orientados hacia los participantes. La regleta de madera con 5 casillas redondas se
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coloca también entre los jugadores, paralela al juego, y el cilindro de madera se pone en la casilla central de la
regleta.

Como se juega:

Ambos jugadores intentan dar el impulso adecuado al anillo que cuelga de su cordén, para introducirlo en el
gancho. Cada vez que un jugador lo consiga, puede mover el cilindro de madera una casilla en la direccion de
su contrincante. Cuando un jugador haya alcanzado la ultima casilla en la direccién del contrincante, debera

enganchar el anillo una vez mas para ganar la partida. De este modo, el cilindro de madera saldra de la regleta y
caera en la mesa, con lo cual habra finalizado la partida.

Scopo del gioco:
Lo scopo del gioco & far oscillare I‘anello appeso alla corda sul gancio con la maggiore

frequenza e velocita possibile.
Preparazione del gioco:

| due giocatori si siedono I'uno di fronte all‘altro. Il gioco & posizionato al centro del tavolo tra i due giocatori, con
gli anelli puntati verso di loro. La barra di legno con le 5 caselle rotonde € posta anch’essa tra i due giocatori,
parallelamente al gioco, e il cilindro di legno € posto sulla casella centrale di tale barra.

Come giocare:

Entrambi i giocatori cercano di far oscillare il loro anello, appeso alla corda, sul gancio, dando il giusto slancio e

il piu rapidamente possibile. Ogni volta che un giocatore riesce nell’obiettivo, pud spostare di uno spazio verso
I'avversario il cilindro di legno sulla barra di legno. Una volta raggiunta l‘ultima casella in direzione dell'avversario,
il giocatore in vantaggio deve agganciare I‘anello ancora una volta per vincere la partita. Il cilindro di legno atterra
fuori dalla barra di legno, sul tavolo, e la partita & terminata.

Doel van het spel:
Doel van het spel is, zo vaak en zo snel mogelijk de aan het koord hangende ring op de haak te

slingeren.
Spelvoorbereiding:

De twee spelers zitten tegenover elkaar, het spel wordt in het midden op de tafel tussen de beide spelers geplaatst,
de ringen wijzen in de richting van de spelers. De houten lijst met de 5 ronde velden wordt parallel aan het spel
eveneens tussen de beide spelers geplaatst en de houten cilinder wordt op het middelste veld van de houten lijst
geplaatst.

En zo wordt gespeeld:

De beide spelers proberen zo snel mogelijk hun aan het koord hangende ring met de juiste zwier op de haak te
bewegen. Elke keer als een speler erin slaagt, mag hij de houten cilinder op de houten lijst een veld in de richting
van de tegenspeler bewegen. Nadat een speler het laatste veld in de richting van de tegenstander heeft bereikt,
moet hij de ring nog een keer op de haak krijgen om het spel te winnen. De houten cilinder landt zodoende buiten
de houten lijst op de tafel en het spel is afgelopen.

Formalet med spillet:
Formalet med spillet er at svinge ringen i snoren, sa den ender pa krogen sa tit og sa
hurtigt som muligt.

Sadan spiller man:

Spillerne saetter sig over for hinanden. Spillet anbringes midt pa bordet mellem de to spillere, séa ringene vender
mod spillerne. Traepladen med de 5 cirkler anbringes ved siden af spillet mellem spillerne, og treecylinderen
placeres i den midterste cirkel.

Spillets forlgb:

Spillerne skal forsgge at kaste deres ring op pa deres krog ved at benytte den helt rigtige kraft. Hver gang

det lykkes en spiller at kaste sin ring op pa sin krog, ma spilleren flytte treecylinderen én cirkel teettere pa
modstanderen. Den spiller, der farst nar den sidste cirkel (cirklen naermest modstanderen), skal kaste sin ring op pa
sin krog én gang til for at vinde spillet. Cylinderen flyttes derefter ud fra traepladen, og spillet er forbi.
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Spelets mal:
Malet med spelet &r att gunga ringen som hanger pa snoret till kroken sa ofta och sa snabbt
som mojligt.

Gora klart spelet for anvandning:

Bada spelarna sitt mitt emot varandra. Placera spelet i mitten pa bordet mellan bada spelarna med ringarna pekar
i riktning mot spelarna. Placera trdremsan med de fem cirklarna parallellt med spelet mellan de bada spelarna och
placera sedan tracylindern pa den mittersta cirkeln.

Spelets regler:

Bada spelarna maste férsoka kasta sin ring pa kroken genom att anvanda ratt mangd kraft. Varje gang en spelare
lyckas kasta sin ring pa kroken far han flytta tracylindern ett falt mot sin motstandare. Den forsta spelaren som nar
den sista cirkeln (den cirkel som ligger ndrmast motstandaren) maste kasta ringen pa kroken en gang till for att
vinna spelet. Cylindern flyttas da bort fran traremsan och spelet avslutas.

Cel gry: o
Celem gry jest jak najczestsze i jak najszybsze zaczepienie zawieszonym na sznurku

pierscieniem na haku poprzez wykonanie wtasciwego zamachniecia.
Przygotowanie gry:

Dwaj gracze siedzg naprzeciwko siebie, gra jest umieszczana centralnie na stole pomigdzy dwoma graczami,
pierscienie skierowane sg w strone graczy. Drewniang listwe z 5 okragtymi polami umieszcza sig réwniez pomigdzy
dwoma graczami réwnolegle do gry, a drewniany cylinder umieszcza sig na srodkowym polu drewnianej listwy.

Sposoéb prowadzenia gry:

Dwaj gracze starajg sie jak najszybciej zaczepi¢ zawieszonym na sznurku pierscieniem na haku, wykonujgc
wiasciwe zamachnigcie. Za kazdym razem, gdy graczowi uda sie tego dokona¢, moze przesungé¢ znajdujacy sie na
drewnianej listwie cylinder o jedno miejsce w kierunku swojego przeciwnika. Gdy gracz dotrze do ostatniego pola
w kierunku przeciwnika, musi jeszcze raz zahaczy¢ pierscien, aby wygra¢ gre. W ten spos6b drewniany cylinder
laduje poza drewniang listwg na stole i gra sig konczy.

Llenb urpbi:
LleJ'Ib Urpbl — Kak MOXXHO 4aLle n GbICTpee 386paCblBaTb KOnbLO, MPpUKpenneHHoe K BepeBkKe,

Ha KPKOYOK.
MopgroToBkKa K urpe:

[Ba urpoka cagaTcst Apyr HAaNpPOTVB Apyra, Urpa pacnonaraeTcs no LeHTPy cTona Mexay ABYMsi Urpokamu,
KorbLia HanpaerneHbl B CTOPOHY UrPoKoB. [lepeBsHHbIN BGpycok ¢ 5 KpyrmbiMu KBagpaTamy Takke KnagyT Mexay
[IBYMS UTPOKaMV NapansensHO UrpOBOMY NPOCTPAHCTBY, @ AEPEBSAHHbIN LMNVHAP CTAaBUTCS HA CPeaHUiA kBaapaT
OepesiHHoro 6pycka.

Kak urpatb:

[1Ba nrpoka crtapatoTcsi Kak MOXHO BbiCTpee 1 npulenbHbIM 3aMaxoM 3abpocuTb CBoe KOSbLO Ha BepeBke,

Ha KproYok. Kaxabin pas, korga Urpoky yaaeTcs aTo cAenatb, OH MOXET NepefBuHyTb AepPeBSHHbIN LMNUHAP,
YCTaHOBIMEHHbIN Ha AepeBAHHOM 6pyCKe, Ha Of}Hy KNeTKy B CTOPOHY CBOEro NpoTMBHWMKA. [Tocne gocTuxkeHus
MrPOKOM MocrefHen KNeTkn B HanpaBrieHy NPOTUBHUKA, OH AOIKEH 3auennTb KonbLO elle pas, YTobbl BeiMrpaTb
nrpy. Takum 06pa3om, AepeBSHHbIA LUNUHAP yCTaHaBn1BaeTCyd 3a npegenamuv epeBaHHOoro 6pyc»<a Ha cTone, n
urpa sakaH4mBaetca.
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Fir den Aufbau wird ein Schraubendreher benétigt (nicht inklusive). Bauen Sie das Spiel bitte wie folgt zusammen:
A screwdriver is needed for assembly (not included) Assemble the game as follows:

Un tournevis est nécessaire pour le montage (non inclus). Veuillez monter le jeu comme suit:

Se necesita un destornillador para el montaje (no incluido). Monta el juego del modo siguiente:

Per il montaggio & necessario un cacciavite (non incluso). Assemblare il gioco come segue:

Voor de montage is een schroevendraaier nodig (niet inbegrepen). Zet het spel als volgt in elkaar:

En skruetraekker er ngdvendig til montering (ikke inkluderet). Spillet samles pa felgende made:

En skruvmejsel behdvs for montering (ingar inte). Montera spelet enligt féljande:

Do montazu potrzebny jest srubokret (nie dotgczony). Prosze ztozy¢ gre w nastgpujacy sposéb:

[ins cGopku HeobxoanMma oTBepTKa (He BXoAUT B koMnnekT). CobepuTe Urpy B crieayloLem nopsake:
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