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Introbuction face-down pile in the center of the table.

Rings Up! gives you 50 original challenges to play Choose which game mode you want to play. If
with your friends. Each challenge will require you Pplayers can’t agree, the youngest one decides. For
to be quick, observant, and agile if you want to be your first few games, we recommend you choose
crowned the winner. Different ways to play the game  «Classic.»

makes it fun to play with your friends or with your
family. The game is played in several rounds.

OBject of the Game Playing the Game

Each round, players race to stack rings on their To begin the game, the oldest player takes the top
thumbs in the order shown on the current challenge  challenge card from the pile and places it face up in
card. The first player to win 7 challenges wins the the middle of the table so that all players can clearly
game. see it.

Set-up NOTE: In the following rounds, the player who won ['i
Shuffle the challenge cards and place them as a the previous challenge will reveal the next card. “a t’
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Once the card for the round has been revealed, all
players simultaneously race to stack the correct
combination of rings onto their thumb in the order
indicated on the challenge card.

The first player to finish lifts his thumb up in the air
and calls out «OK!»

Everyone then stops stacking their rings to verify
that the player has correctly matched the order
shown on the challenge card.

« If the player is correct, he takes the challenge
card and lays it down in front of him. He scores
one apoint.

« If the player is incorrect, he is out of the rest
of the current challenge. The remaining players
continue, still using the same card.

After each round, return all rings to the starting posi-
tion and get ready to begin a new challenge.

o Enb of the Game

The first player to win 7 challenges wins the game.

Game Mobes ~

Each player receives 2 rings of each color (2 yellow,
2 green, 2 red, and 2 blue), and places them in a sta-
ck on the table in front of him.

The standard rules apply.

Each player receives 2 rings of each color (2 yel-
low, 2 green, 2 red, and 2 blue), and stacks them
(randomly) on each finger on one hand (except the
thumb). You cannot have 2 rings of the same color
on one finger.

The standard rules apply.

Note: We recommend this mode if you don’t have a
table at your disposal (car, train, picnic, ...)

All the rings are mixed and piled up in the middle of
the table, accessible to all players.

The game is played as usual, with players taking
rings they are interested in from the middle of the
table, one after another.

variations
Players can decide that the game is over after all 50
challenge cards have been completed. The player
who got the most challenge cards wins the game.
In case of a tie, the player who reached that number
first wins.

At the beginning of each round, the player who flips
over the new challenge card, can call out a number
from 1 to 3 before revealing the challenge. The ring
in this position will be ignored this round and not be&:
added to your thumb.
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For younger players, you can choose to ignore the
order of the rings placed on the thumb, and only
consider the colors.

Special thanks from the author:

Abig «THANK YOU» to Jean-Luc Guillot for the huge
amount of work he did with the original prototype, to
Stéphane Maurel and the entire Blue Orange team,

Introbuction

Thumbs Up vous propose plus de 50 défis originaux
pour affronter vos amis. Chacun vous demandera
rapidité, observation et agilité pour étre le meilleur.
Plusieurs modes de jeu vous permettront de profiter
du jeu entre amis ou en famille.

BUt bu jeu
Les joueurs vont devoir étre observateurs et rapides
pour réussir a réaliser les combinaisons de bagues
sur leur pouce. Le premier joueur a réussir 7 fois
remporte la partie.

Installation

Mélangez les cartes de jeu et placez la pioche face
cachée au centre de la table.

Les joueurs choisissent un des modes de jeu a leur
convenance. S’ils ne sont pas d’accord, le plus
jeune joueur décide.

Pour vos premiéres parties, nous vous conseillons
le mode “Classic”.

to Marc Chouinard and Stephane Escapa for theirlgé
superb illustrations, to everyone who welcomed me
in those «magic» places where we played, to all the
players, to the CAListes and finally to Fabienne Guil-

lot (for everything!).

Original game idea by Alexandre Droit. ©2015 Blue Orange.
All rights reserved for all countries. Rings Up! is a trademark of Blue Orange.

CoNntenu
- 1regle de jeu

- 50 cartes
- 48 anneaux (12 rouges, 12 verts, 12 bleus, 12 jaunes)

Le jeu se joue en plusieurs manches.

péroulement b'une manche

Le joueur le plus agé retourne la premiére carte de
la pioche face visible sur la table. Pour les manches
suivantes, ce sera le joueur qui a gagné la derniére
carte.

Tous les joueurs jouent en méme temps. lls doivent
réaliser sur leur pouce la combinaison des couleurs
dans I'ordre indiqué sur la carte.

Le premier joueur qui réussit la combinaison léve le
pouce en l'air et crie “OK !”.

Tout le monde vérifie alors que la combinaison est
bonne :

* Si le joueur a réalisé la combinaison dans I'ordre
et sans erreur, il prend alors la carte devant lui et
marque 1 point.

* S’il y a erreur, le jeu continue avec la méme carte p
mais le joueur qui s’est trompé ne peut plus partici- 1‘"
per a cette manche. R




Fin bu jeu
Lorsqu’un joueur a 7 cartes devant lui, la partie
s’arréte et il est le grand vainqueur !!!

Mobes be jeu

Les joueurs prennent 2 bagues de chaque couleur
(2 jaunes, 2 vertes, 2 rouges et 2 bleues) puis les
placent sur la table devant eux comme ils le désirent.
Le jeu se déroule ensuite normalement.

Les joueurs prennent 2 bagues de chaque couleur
(2 jaunes, 2 vertes, 2 rouges et 2 bleues) puis placent
2 bagues sur 4 doigts d’'une main sauf le pouce.
Deux couleurs identiques ne doivent pas se trouver
sur le méme doigt.

Le jeu se déroule ensuite normalement.

Note : Nous vous conseillons cette régle si vous
n’avez pas de table a disposition (voiture, train,
pique-nique, ...)
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Toutes les bagues de la boite sont mélangées au
centre de la table, accessibles de tous les joueurs.
Le jeu se déroule ensuite normalement, les joueurs

prenant les bagues qui les intéressent au centre de
la table une a une.

variantes

* Les joueurs peuvent décider que la partie se ter-
mine lorsque la pioche est vide. Le joueur avec le
plus de cartes I’emporte.

* Au début de chaque manche, le joueur qui a rem-
porté la derniére carte donne un chiffre entre 1 et
3 (en début de partie c’est le joueur le plus jeune).
Puis on révéle la carte et la couleur qui se trouve sur
le dessin du chiffre cité ne joue pas (cette couleur ne
doit pas étre utilisé par les joueurs pour cette carte).
* Pour les plus jeunes joueurs, vous pouvez décider
de ne pas tenir compte de I'ordre d’empilage des ba-
gues mais uniquement des couleurs

Remerciements de I'auteur : Un grand «MERCI» tout
particulier a Jean-Luc Guillot pour son énorme travail
sur le prototype original, ainsi qu’a Stéphane Maurel
et toute la top team Blue Orange, Marc Chouinard
et Stéphane Escapa pour leur superbes illustrations,
toutes les personnes qui m’accueillent dans ces
lieux «magiques» ou I'on joue, tous les joueurs, les
CAListes et Fabienne Guillot (pour tout!).

Un jeu de Alexandre Droit ©2015 Blue Orange.

Tous droits réservés pour tous pays. Rings Up! est une marque déposée
de la société Blue Orange.
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Einleitung

Rings Up! bietet Dir 50 originelle Aufgaben, die Du
mit Deinen Freunden spielen kannst. Jede Aufgabe
erfordert Schnelligkeit, Beobachtungsgabe und
Gewandtheit, um das Spiel zu gewinnen. Verschie-
dene Spielmodi bringen viel SpaR im Freundes- oder
Familienkreis.

SPielziel

Jede Runde versuchen die Spieler so rasch wie
moglich gemaR der aktuellen Aufgabenkarte Ringe
auf ihren Daumen zu stecken. Wer als erster 7 Auf-
gaben gelost hat, gewinnt das Spiel.

SpielvorBereitung

Die Aufgabenkarten werden gemischt und als
verdeckter Stapel in die Tischmitte gelegt.

Die Spieler wahlen einen Spielmodus. Wenn sie
sich nicht einigen kénnen, entscheidet der jiingste
Mitspieler. Fiir die ersten Partien empfiehlt sich der
«klassische» Modus.

Das Spiel verlauft iiber mehrere Runden.

SpielaBlauf

Zu Beginn nimmt der dlteste Mitspieler die oberste
Aufgabenkarte vom Stapel und legt sie offen in die
Tischmitte, so dass alle Spieler sie gut erkennen
konnen.

Spielmaterial
- lllustrierte Spielregel

- 50 Aufgabenkarten
- 48 Ringe (je 12 in rot, griin, blau und gelb)

HINWEIS: In den Folgerunden deckt der Spieler,
der die vorherige Runde gewonnen hat, die nachste
Karte auf.

Sobald die Karte fiir die neue Runde aufgedeckt
wurde, versuchen alle Spieler gleichzeitig so rasch
wie moglich Ringe in der Reihenfolge auf ihren Dau-
men zu stecken, wie sie auf der Aufgabenkarte ange-
geben ist.

Wer als erster damit fertig ist, streckt seinen Dau-
men in die Hohe und ruft «OK!»

Daraufhin horen alle anderen mit dem Aufstecken
von Ringen auf und ermitteln, ob der erste Spieler
die auf der Aufgabenkarte genannte Reihenfolge
korrekt befolgt hat.

* Wenn die Reihenfolge richtig ist, nimmt sich der
betreffende Spieler die Aufgabenkarte und legt sie
vor sich ab. Er bekommt einen Punkt.

* Wenn die Reihenfolge falsch ist, ist der betreffende
Spieler fir den Rest der laufenden Runde aus dem
Spiel. Die uibrigen Spieler machen (mit derselben
Karte) weiter.

Nach jeder Runde werden alle Ringe zuriickgelegt,
und eine neue Runde mit einer neuen Aufgabe be-
ginnt.
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SpPielenbe
Sobald ein Spieler 7 Aufgabenkarten gewonnen hat,
endet das Spiel, und er ist der Sieger.

SpPielmobi

Jeder Spieler erhdlt 2 Ringe in jeder Farbe (je 2 gel-
be, griine, rote und blaue) und stapelt sie vor sich
auf.

Es gelten die Standardregeln.

Jeder Spieler erhélt 2 Ringe in jeder Farbe (je 2 gel-
be, griine, rote und blaue) und steckt sie beliebig auf
jeden Finger einer Hand (auBer dem Daumen). Man
darf nicht 2 Ringe derselben Farbe auf einem Finger
haben.

Es gelten die Standardregeln.

Hinweis: Dieser Modus ist empfehlenswert, wenn
kein Tisch zur Verfiigung steht (im Auto oder Zug,
beim Picknick usw.).
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Alle Ringe werden gemischt und - erreichbar fiir alle
Spieler - in der Tischmitte aufeinandergestapelt.
Das Spiel wird gemaR den Standardregeln gespielt,
d.h., die Spieler nehmen sich Ringe ihrer Wahl (einen
nach dem anderen) aus der Tischmitte.

variationen

Die Spieler konnen sich darauf einigen, das Spiel erst
zu beenden, wenn alle 50 Aufgabenkarten gespielt
worden sind. Wer dann die meisten Aufgabenkarten
bekommen hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand
gewinnt derjenige, der diese Hochstzahl an Karten
zuerst erreicht hat.

Zu Beginn jeder Runde kann der Spieler, der die
neue Aufgabenkarte zieht, eine Zahl von 1 bis 3 aus-
rufen, bevor er die Karte aufdeckt. Der Ring an die-
ser Stelle wird in der betreffenden Runde ignoriert
und nicht auf den Daumen gesteckt.

Jiingere Spieler konnen die Reihenfolge, in der die
Ringe auf den Daumen gesteckt werden, auBer Acht
lassen und lediglich die Farben beriicksichtigen.

Danksagungen des Autors:

Ein groRes «DANKESCHON» an Jean-Luc Guillot
fiir die viele Arbeit, die er sich mit dem ersten Pro-
totyp gemacht hat; an Stéphane Maurel und das ge-
samte Blue Orange-Team; an Marc Chouinard und
Stephane Escapa fiir ihre hervorragenden lllustra-
tionen; an jedermann, der mich an den «magischen»
Spielorten willkommen geheifen hat; an alle Spieler;
an die CAListen und schlieBlich auch an Fabienne
Guillot (fiir alles!).

Ein Spiel von Alexandre Droit ©2015 Blue Orange. 4
Alle Rechte fiir alle Lander vorbehalten. Rings Up! ist ein Warenzeichen %
der Firma Blue Orange.

Introbuctie

Rings Up! heeft 50 verschillende opdrachten om met
je vrienden te spelen. Als je wil winnen, vraagt elk
spel snelheid, oplettendheid en vaardigheid. Ver-
schillende manieren om het spel met je vrienden of
familie te spelen, maken het nog leuker.

poel van het spel

In iedere ronde moeten de spelers ringen om hun
duim schuiven in de volgorde van de opdrachtkaart.
De speler die 7 opdrachten wint, is de winnaar.

voorBereping

Schud de opdrachtkaarten en leg de stapel gedekt
op tafel.

Kies op welke manier jullie gaan spelen. Als je het
niet eens kunt worden, beslist de jongste speler. We
raden je aan de eerste paar keer “klassiek” te spe-
len.

Het spel wordt in een aantal ronden gespeeld.

SpelverlooP

Aan het begin van het spel neemt de oudste speler
de bovenste kaart van de stapel, draait hem om en
legt hem goed zichtbaar op tafel.

LET OP: Bij de volgende ronden draait steeds
de winnaar van de vorige ronde de nieuwe op-
drachtkaart om.

Inhoup
- geillustreerde spelregels
- 50 opdrachtkaarten

- 48 ringen (12 rode, 12 groene, 12 blauwe, 12 gele)

Zodra de kaart is omgedraaid, schuiven de spelers
zo snel mogelijk de ringen om hun duim, in de vol-
gorde die op de kaart staat.

De eerste speler die klaar is, steekt zijn duim op en
roept «OK!»

ledereen stopt meteen om te kijken of de speler die
“OK” riep, de ringen ook echt in de goede volgorde
heeft.

Als de volgorde goed is, pakt hij de opdrachtkaart
en legt die omgekeerd voor zich. Hij heeft één punt.
Als de volgorde fout is, mag hij in deze ronde niet
meer meedoen. De andere spelers gaan zo snel mo-
gelijk door, nog steeds met dezelfde opdrachtkaart.

Na elke ronde worden alle ringen weer klaargelegd
om aan een nieuwe ronde te beginnen.
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Einbe van het spel
De eerste speler die 7 keer gewonnen heeft, wint het
spel.

Manieren van spelen

Elke speler krijgt 2 ringen van elke kleur (2 gele,
2 groene, 2 rode en 2 blauwe), en legt ze voor zich
op tafel.

Er wordt gespeeld met de gewone spelregels.

Elke speler krijgt 2 ringen van elke kleur (2 gele,
2 groene, 2 rode en 2 blauwe), en schuift ze om de
vingers van een hand (niet om de duim). Je mag
geen twee ringen met dezelfde kleur om één vinger
hebben.

Er wordt gespeeld met de gewone spelregels.

Let op: Deze manier van spelen wordt aanbevolen
als je geen tafel hebt om de ringen op te leggen (in
de auto of de trein, bij een picknick ...)

Alle ringen worden geschud en midden op de tafel
gelegd, zodat alle spelers er goed bij kunnen.

Er wordt gespeeld met de gewone spelregels. De
spelers pakken steeds de ring die ze nodig hebben.

variaties

De spelers kunnen beslissen dat het spel pas uit is
als alle 50 opdrachtkaarten gespeeld zijn. Wie de
meeste punten heeft, wint. Bij een gelijk spel wint de
speler die het eerste dat aantal kaarten had.
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Bij het begin van een ronde roept de speler die de
kaart omdraait een nummer 1, 2 of 3 voordat hij
de kaart omdraait. De ring in die positie wordt in
deze ronde overgeslagen en dus niet aan de duim
geschoven.

Bij jonge spelers kun je afspreken niet op de volgo-
rde van de ringen om de duim te letten en alleen op
de kleuren.

Speciale dank van de auteur:

Heel veel DANK aan Jean-Luc Guillot voor het vele
werk dat hij deed voor het eerste prototype, aan
Stéphane Maurel en het hele team van Blue Orange,
aan Marc Chouinard en Stephane Escapa voor hun
prachtige illustraties, aan iedereen die me vrien-
delijk ontving op die “magische” plekken waar we
samen speelden, aan alle spelers, aan de CAListes
en tenslotte aan Fabienne Guillot (voor alles!).

Een spel van Alexandre Droit ©2015 Blue Orange. Alle rechten voorbehou-
den voor alle landen. Rings Up! is een geregistreerd merk van de firma
Blue Orange.

IntrobucCion

Rings Up! te da 50 retos para jugar con tus amigos.
Cada reto requerira de tu rapidez, capacidad de ob-
servacion y agilidad si quieres ser el ganador. Sus
diferentes modos de juego lo hacen divertido tanto
para jugar con tus amigos como con tu familia.

OBjetivo bel juego

En cada ronda los jugadores compiten para apilar
anillos de colores en sus pulgares en el orden dis-
puesto en la carta de reto actual lo mas rapidamente
posible. El primer jugador en ganar 7 retos gana el
juego.

Preparacion
Mezcla las cartas de reto y colécalas en una pila
boca abajo en el centro de la mesa.

Elige a qué modo de juego quieres jugar. Si los juga-
dores no se deciden, el mas joven sera el que elija.
Para las primeras partidas, recomendamos el modo
“Clasico”.

La partida se desarrolla en diferentes rondas.

pesarrollo bel juego
Para empezar la partida, el jugador mas viejo robara
la primera carta de la pila de retos y la colocara boca

contenibo
- Reglas ilustradas

- 50 cartas de reto
- 48 anillos (12 rojos, 12 verdes,
12 azules, 12 amarillos)

arriba en el centro de la mesa de forma que todos
los jugadores la puedan ver claramente.

NOTA: En las rondas siguientes, el jugador que
haya ganado el reto anterior sera el que gire la carta.

Una vez que el reto ha sido revelado, todos los ju-
gadores deben simultaneamente intentar apilar la
combinacién de anillos indicada en la carta de reto
en su pulgar lo mas rapidamente posible.

El primer jugador que acabe levantara su pulgar en
el aire y gritara “OKl!»

En ese momento, todo el mundo debe parar para ve-
rificar que el jugador ha seguido correctamente el
orden marcado en la carta de reto.

Si el jugador tiene la combinacion correcta, tomara
la carta de reto y se la colocara delante. Ya tiene un
punto.

Si el jugador tiene una combinacion incorrecta, que-
da fuera del reto actual. El resto de jugadores conti-
nuaran con el reto usando la misma carta.

Después de cada ronda, los anillos se devuelven a
su posicion inicial y todo el mundo se prepara para
el siguiente reto.

o
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Fin el juego
El primer jugador en conseguir 7 retos ganara el
juego.

Mobos be juego

Cada jugador recibe 2 anillos de cada color (2 ama-
rillos, 2 verdes, 2 rojos y 2 azules) que coloca api-
lados delante de él. Se aplican las reglas estandar.

Cada jugador recibe 2 anillos de cada color (2 ama-
rillos, 2 verdes, 2 rojos y 2 azules) y los coloca (al
azar) uno en cada dedo de la mano (excepto el pul-
gar). No se pueden tener 2 anillos del mismo color
en el mismo dedo. Se aplican las reglas estandar.

Nota: Recomendamos este modo si no se tiene
mesa para jugar (coche, tren, picnic...).

Todos los anillos se mezclan y se apilan en el centro
de la mesa, al alcance de todos los jugadores. El

juego funciona de la forma habitual. Los jugadores
deben coger los anillos que les interesen del centro
de la mesa de uno en uno

variantes

Los jugadores pueden decidir que el juego se acabe
al acabarse el mazo de 50 retos. El jugador que haya
completado mas retos gana el juego. En caso de
empate, el primero que haya llegado a ese numero
gana.

Al principio de cada ronda, el jugador que gira la
nueva carta de reto puede decir un numero del 1 al
3 antes de revelar el reto. El anillo en esa posicion
sera ignorado esta ronda y no debe apilarse en el
pulgar.

Para jugadores mas jovenes, se puede ignorar el
orden de los anillos y sélo tener en cuenta su color.

Agradecimiento del autor:

Un gran “GRACIAS” a Jean-Luc Guillot por el
increible trabajo que hizo con el prototipo original, a
Stéphane Maurel y a todo el equipo de Blue Orange,
a Marc Chouinard y Stephane Escapa por sus
soberbias ilustraciones, a todo el mundo que me
acogio en los lugares “magicos” conde jugamos, a
todos los jugadores, a los CAListas y finalmente a
Fabienne Guillot (jpor todo!).

Un juego de Alexandre Droit ©2015 Blue Orange. Todos los derechos
reservados para todos los paiises. Rings Up! es una marca registrada de
la sociedad Blue Orange.
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Introbucao

Rings Up! fornece-te 50 desafios originais para par-
tilhares com os teus amigos. Cada um obriga-te a
ser rapido, bom observador e agil se quiseres ser
coroado vencedor. As varias formas de implemen-
tar o jogo tornam-no muito divertido para jogar com
amigos ou com a familia.

OBjectivo Po Jogo

Em cada turno, os jogadores empilham anéis rapi-
damente nos seus polegares segundo a ordem dada
pela carta de comando apropriada. Quem ganhar 7
turnos ganha o jogo.

PreParacgao

Baralha as cartas de comando e empilha-as, de face
para baixo, no centro da mesa.

Escolhe o modo de jogo que se vai jogar. Se os jo-
gadores nao concordarem no modo, o0 mais novo
decide. Para as primeiras partidas nés sugerimos o
modo «Classico».

O jogo desenrola-se ao longo de varios turnos.

0 besenvolvimento bo Jogo

Para comecar, o jogador mais velho retira uma carta

contelbo
- Regras ilustradas

- 50 cartas de comando
- 48 anéis (12 vermelhos, 12 verdes,
12 azuis e 12 amarelos)

de comando da pilha e coloca-a, de face para cima,
no meio da mesa, bem visivel por todos.

Nota: Nos turnos seguintes é o vencedor de um
turno que revela a carta de comando seguinte.

Uma vez revelada a carta de comando, os jogadores
apressam-se a empilhar os anéis nos seus pole-
gares pela ordem descrita na carta.

O primeiro a consegui-lo levanta o polegar bem alto
e grita «OK!»

Todos os jogadores param e verificam se o jogador
dispos de facto os anéis na ordem designada pela
carta comando.

Se o jogador estiver correto, fica com a carta de co-
mando, que coloca a sua frente. Soma um ponto a
sua pontuagao.

Se o jogador estiver incorreto, ndo pode participar
mais no desafio em jogo. Os restantes jogadores
continuam, usando a carta comando atual.

Apoés cada turno, os anéis devem ser devolvidos a
posicao original e os jogadores devem preparar-se
para novo desafio.




Fim bo Jogo
Quem vencer sete desafios ganha o jogo.

Mobos Po Jogo

Cada jogador recebe 2 anéis de cada cor (2 amare-
los, 2 verdes, 2 vermelhos e 2 azuis) e empilha-os
sobre a mesa, a sua frente.
Valem as regras habituais.

Cada jogador recebe dois anéis de cada cor (2 ama-
relos, 2 verdes, 2 vermelhos e 2 azuis) e empilha-os
(a sorte) em cada dedo de uma méo (excepto o pole-
gar). Nao é permitido colocar dois anéis da mesma
cor no mesmo dedo.

Valem as regras habituais.

Nota: Recomendamos este modo no caso de nio
haver uma mesa por perto (no carro, no comboio,
num picnic, ...).

Todos os anéis sdao misturados e amontoados no
meio da mesa, ficando acessiveis a todos os joga-
dores.

O Jogo desenrola-se da forma usual, com os joga-
dores a retirarem da mesa os anéis de que preci-
sarem (cada jogador s6 pode tirar um anel de cada
vez).

variagoes

Os jogadores podem acordar em terminar o Jogo
apos as 50 cartas de comando terem sido jogadas.
Quem tiver ganho mais turnos sera o vencedor do
Jogo. Em caso de empate, quem tiver atingido esse
total primeiro sera o vencedor.

No comego de cada turno, o jogador que revela a
carta de comando pode gritar um niimero, de 1 a 3,
antes de mostrar a carta. O anel correspondente a
essa posicao pode ser ignorado neste turno e nao
ser colocado no polegar.

Para os jogadores mais jovens pode decidir-se igno-
rar a ordem dos anéis a colocar no polegar e consi-
derar somente as respectivas cores.

Agradecimentos do autor:

Um grande «OBRIGADO» ao Jean-Luc Guillot pelo
enorme trabalho desenvolvido com o protétipo ori-
ginal, a Stéphane Maurel e a toda a equipa da Blue
Orange, ao Marc Chouinard e a Stephane Escapa
pelas suas excelentes ilustragées, a todos os que
me acolheram nesses lugares «magicos» onde jo-
gamos, a todos os jogadores, aos CAListes e, final-
mente, a Fabienne Guillot (por tudo!).
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Introbuzione

Rings Up! ti offre 50 sfide originali da giocare con
i tuoi amici. Ognuno di esse ti chiede di essere ve-
loce, di osservare bene e di essere molto abile se
vuoi essere incoronato vincitore. Modi diversi per
giocare lo rendono piacevole da giocare co i tuoi
amici o in famiglia.

SCoPo bel gioCo

| giocatori devono essere buoni osservatori e rapidi
per riuscire a realizzare le combinazioni di anelli sul
proprio pollice. Il primo a vincere per 7 volte vince
la partita.

PreParazione

Mescolate le carte e mettetele in pila in mezzo al
tavolo, a faccia in giu. | giocatori scelgono uno dei
modi da giocare. Se non si trovano d’accordo, de-
cide il piu giovane.

Per le prime partite, noi Vi consigliamo il metodo
“Classico”.

| gioco si svolge in piu turni.

Svolgimento Pi un turno

Il giocatore piu anziano gira la prima carta della pila

Materiale bel gioCo

1 regolamento

50 carte

48 anelli (12 rossi, 12 verdi, 12 blu, 12 gialli)

Nota: Per i turni successivi lo fara sempre il gioca-
tore che ha vinto I'ultima carta.

Tutti i giocatori giocano in simultanea. Devono rea-
lizzare sul proprio pollice la combinazione dei colori
nell’ordine indicato sulla carta.

Il primo giocatore che ci riesce alza il pollice e grida:
“OK !”. Gli altri controllano che la combinazione sia
giusta:

Se il giocatore ha fatto la giusta combinazione di co-
lori giusti nella sequenza corretta, prende la carta, la
mette avanti a sé e si aggiudica cosi un punto.

Se c’e un errore, il gioco prosegue con la stessa car-
ta ma il giocatore che ha fatto I’errore resta escluso
da questo turno.

,,“ reservados para todos os paises. Rings Up! é uma marca registada da i ela mette, faccia in su, ben visibile per tutti, sul ta-
‘\"A sociedade Blue Orange.
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Dopo ogni turno gli anelli vengono rimessi come
all’inizio, dopodiché puo iniziare una nuova sfida.

Fine bel gioCo
Quando un giocatore ha raccolto 7 carte, la partita
finisce e lui ha vinto!!!

Mobalita bi gioCo

| giocatori prendono 2 anelli di ogni colore (2 gialli,
2 verdi, 2 rossi e 2 blu), e li mettono avanti a se come
meglio credono.

Il gioco si svolge come sopra descritto.

| giocatori prendono 2 anelli di ogni colore (2 gialli,
2 verdi, 2 rossi e 2 blu) e poi infilano 2 anelli sulle
quattro dita, escluso il pollice, di una mano. Due co-
lori uguali non possono essere sullo stesso dito.

Il gioco si svolge come sopra descritto.

Nota: vi consigliamo questa regola se non giocate
ad un tavolo (in macchina, in treno, ad un picnic, ...)

Tutti gli anelli si trovano mischiati in mezzo al tavolo,
ben accessibili a tutti.

Il gioco si svolge come sopra descritto, i giocatori
prendono gli anelli che interessano, pero, uno alla
volta.

varianti
| giocatori possono accordarsi che il gioco avra ter-
mine, solo quando tutte le carte sono state usate.

All’inizio di ogni turno, il giocatore che ha vinto I'ul-
tima carta, dice un numero fra 1, 2 o 3 (nel primo
turno sara il giocatore piu giovane). Poi gira la prima
carta della pila ed il colore sul simbolo del numero
scelto, non vale (cioé per questa carta i giocatori
non devono utilizzare quel colore).

Per i giocatori piu giovani potete decidere di non
considerare I'ordine nel quale sono stati infilati gli
anelli, ma soltanto i colori.

Ringraziamenti dell’autore: Un grande “GRAZIE” in
primo luogo a Jean-Luc Guillot per il suo enorme
lavoro fatto con il primo prototipo, cosi pure a Sté-
phane Maurel e tutto il top-team Blue Orange, a Marc
Chouinard e Stéphane Escara per le superbe illus-
trazioni, a tutte le persone che mi accolgono in quei
luoghi “magici” dove si gioca, a tutti i giocatori, i
CALlisti ed a Fabienne Guillot (per tutto!).

Un gioco di Alexandre Droit ©2015 Blue Orange. Tutti i diritti sono riser-
vati per tutti i paesi». Rings Up! & un marchio depositato dalla societa
Blue Orange.

k7

(‘\

gty

o

N .
o)

BBEOEHUE

Wrpa «PasHouBeTHbIe Konevku» npepnaraetr Bam 50
OpUrMHanbHbIX 3aAaHUiA ANA Urpbl ¢ Apy3bamu. Kaxabin
payHA noTpebyeT oT Bac CHOpPOBKW, HabntoaaTenbHOCTH
M CMeKanku, ecnum Bbl XOTUTEe CTaTb nobGeauTenem.
Pa3HooG6pa3ue peXxMMoB Urpbl caenaeT eé Ype3BblvaiHO
yBrnekaTenbHON Ans Bac, BalMX Apy3el U YNEeHOB CEMbU.

LUENb UrPbl

B kaxkpom payHAe MrpOKM COpPEeBHYHTCH, KTO GbicTpee
HafeHeT KonbLa Ha GonblUOW Manew pyku B nopsake,
yKa3aHHOM Ha pa3bIrpbiBaeMoii KapTouke 3agaHus. Urpok,
KOTOpbIii NepBbiM 3aBepwun 7 payHAOB, CTaHOBUTCA
nobeputenem.

MOAroTOBKA K UrPE

MNepemeLaiiTe KAPTOUKM 3aAaHUIA U NONOXUTE UX KONOAOW
pyOalukoii BBepx B LieHTpe cTona.

BbiGepuTe pexum urpbi no Bawemy ycMoTpeHuto. Ecnn
y UIpOKOB BO3HMKAIOT pa3Hornacusi B Bbibope pexuma
Urpbl, TO 3TO NPaBO NONy4aeT cCaMbivi MNaALWNUN yYaCTHUK.
MbI pekomeHAyem BaM NPOBECTU NepBble HECKONbKO Urp
B «Knaccuuyeckom» pexume

Vlrpa npoxoAuT B HECKOJIbKO payHAOB.

Xoa Urpbl

HauuHaeT urpy cambin ctapwmi urpok. OH Gepér u3
KOnoAbl BEPXHKHK KapTOYKy 3ajaHus, Knapge€r e€ Ha
cepeAMHy cTona fIMLOM BBepX TaK, YToObl 3aAaHue Ha
KapTouke 6blfI0 XOPOLIO BUAHO BCEM YHAaCTHUKAM Urpbl.

B KOMMNEKT BXOOUT:

- NnpaBuna urpbl

- 50 kapToYek 3agaHumn

- 48 koney (12 kpacHbIx, 12 3enéHbIX,

12 cuHux, 12 XEnTbIx)

BHUMAHME: WUrpok, nobeauBluMi B TeKywem payHAe,
Nonyy4uT NPaBo OTKPbITb KapTy 3agaHuA B criegytoLem.

Kak TonbKo BeayLmii MIrpoK OTKPbIBaeT KapTOUKy 3afaHus
Ansi NPoBeAeHMsi O4epeaHOro payHaa, BCE Y4YaCTHWKM
OOHOBPEMEHHO KTO 6bICTpee NbITAalOTCA HaHW3aTb
NpaBUNbHYI0 KOMGMHaLMIO Konew Ha Gonbluve nanblbl
PYK B nopsiake, yKka3aHHOM Ha KapTouke 3aaaHus.

MepBbIi WrpoK, 3aBeplMBIUMIA KOMOMHauuMIO Konel,
nogHUMaeT OonbluoW nanewy BBEPX W BbIKPUKMBaET
«lFoToBO!»

OcTanbHbIe Yy4aCTHUKU Urpbl, OCTaBUB CBOW KOMGUHALMK
Konel He3aBeplIEHHbIMW, MPOBEPSAIOT, NPaBUNLHO §u
BbINOSIHEHa KOMOMHALWSA Konel y UrpoKa, 3aKOHYMBLLErO
payHAa nepBbiM.

* Ecnu kombuHaums konew BepHa, To No6eAMBILMIA UrPOK
3abupaeT KapTO4Ky 3afaHusl 3TOro payHaa U Knapgért eé
psigom ¢ co6oir. OH 3apaboTan 1 ouko.

* Ecnm komMbuHauus Komel He BepHa, TO 3TOT WrpokK
BblObIBaeT M3 WUrpbl A0 KOHUA payHaa. OctaBlwuecs
YYaCTHUKU NPOAOIIKAIOT UrPY, UCMONb3YA Ty e KapTOuKy
3apaHus.

Mo 3aBeplieHMM KaxAoOro payHaa, UrPoKM BO3BpALLAOT
KOJfibLia B UCXOAHYIO MO3ULIMI0 U HAYMHAIOT HOBbIV payHA,.

OKOHYAHUE UrPbl
MepBbii urpok, HabpaBwun 7
o6bABNseTcA nobegutenem.

KapToyek (O4KoB),




PEXWMbI UrPbI

Kaxabii urpok monyyaer no 2 KombLia KaXporo LBeTa
(2 xénTtbix, 2 3enéHbIX, 2 KPacHbIX M 2 CHHUX) K
CKnagbiBaeT UX B CTOMKM Ha MTPOBOM CToJe NpAMO nepen
cobon.

B 3aTom pexume Urpbl npUMeHstoTCs 6a3oBble NpaBuna.

Kaxabin urpok nonyyaeT no 2 Konbua kKaxpaoro userta (2
XKENTbIX, 2 3eNéHbIX, 2 KPaCHbIX U 2 CUHUX) U HageBaeT
ux (B NpOM3BONbHOM NOPSAAKE) Ha KaXAbl naney, oagHON
PyKM (32 wucknrouveHuMem 6Gonbluioro nanbua). Henbss
HageBaTh ABa KONbLa O4MHAKOBOro LiBeTa Ha O4UH U TOT
Xe naneu,.

B atom pexume Urpbl npuMeHsoTcs 6a3oBble NpaBuna.

BHUMAHME: MbI pekomeHayeM 3TOT pPeXUM Urpbl, €Criu
y Bac HeT psAoOM UrpoBoro cTona (B MaluiMHe, moesae, Ha
NUKHUKe).

Bce konbua nepemMewnBardT U CKNaabiBalOT B Ky4y B
LieHTpe cTona Tak, YTOObI WrpoKn Mornu AoTsaHyTbCA 0
HUX.

B 3Ttom BapuaHTe Mrpbl Takke NPUMeHsAIOTCS 6a3oBble
npaBuna. Urpoku GepyT Konbua nwwboro Heo6xoaumoro
MM LiBeTa CO CTONa OAHO 3a APYruUM.

BAPUAHTbI:

* Irpoku mMoryT cuntaTtb Urpy 3aBepLUEHHOW MOCHe TOro,
Kak pa3birpaHbl Bce 50 kapToyek 3apgaHui. BoiurpbiBaet
YyYaCTHUK, HabpaBwWwuWiA  Haubonbluee  KONMM4ECTBO
KapTouek. B cnyyae HM4ben nobexaaeT y4acTHUK Urpbl,
HaOpaBwu/A Gonbluee KONUYECTBO KapToyek (OYKOB)
nepBbIM.

* B Hauyane kaxgoro payHaa Urpok, OTKpbIBakoLLUiA HOBYHO
KapTOuKy 3aAaHus, MOXET BbIKPUKHYTL Niobyto uudpy ot
1 o 3 (Nno cBoemy yCMOTpeHUI0) Npexae, Yem ormacut
3apaHue. B atom cnyvae KkonbLo, COOTBETCTBYylOLiee
HasBaHHOM uucdpe Ha KapTouke 3apaHus, 6yper
NPOWrHOPMPOBaHO MIpoKamMM M He OyndeT HapeTo Ha
6onbLioi nanew.

* B urpe ¢ ManeHbKMMM AETbMU MOXHO UrHOPUPOBATb
nopaAoK pacnonoXxeHns Konew Ha GonbliOM nanbue, a
YUYMUTbIBATb TONMbKO WX LiBET.

ABTOp BbipaxaeT ocobyto brnarogapHoCTb:

- Bonbwoe cnacubo Xan-Iloky uiio 3a orpomHyro
paboTy, npogenaHHyl C OpPUIMHaNbHLIM NPOTOTUMOM
urpbl; CtecbaHy Mopenio u Bcen rpynne «ony6oi
anenbcuH», Mapky LlywHapy wu CredbaHy Eckana 3a
BeNIMKONenHble WNNKCTpauuM; BCEeM, KTO NpUHUMan
MeHS1 B 3TUX «BOSILEGHBLIX» MecTax, FAe Mbl Urpanu, Bcem
urpokam, KAllucrec, a Takke ®abueH 'uio (3a Bee!).

AsTtop uaeu Alexandre Droit ©2015 Blue Orange.
Bce npaBa 3awmuieHbl ans Bcex cTpaH. Rings Up! - ToproBas mapka Blue
Orange.




