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Inhalt:

1 Spielbrett

12 helle und 12 dunkle Spielsteine
Grundaufstellung:

Das Spielbrett wird so zwischen die Spieler positioniert, dass das untere rechte Spielquadrat wei3 ist. Die Spieler belegen mit ihren 12
Spielsteinen die dunklen Felder wie oben abgebildet.

Spielbeginn:

Die Farbe der Spielsteine wird ausgelost. Der Spieler mit den schwarzen Spielsteinen beginnt. AnschlieBend ziehen beide Spieler
abwechselnd.

Ziehen der Spielsteine:

Die Spielsteine werden nur vorwérts bewegt, indem sie diagonal auf ein freies dunkles Feld in der nachsten Reihe gesetzt werden (Zurlickziehen von
Spielsteinen ist nicht gestattet). Ist das Feld von einem eigenen Spielstein besetzt, kann der Zug nicht durchgefihrt werden. Ist das Spielfeld vom
gegnerischen Spielstein besetzt, so kann dieser Gbersprungen werden, wenn das nachste Feld in der gleichen diagonalen Linie frei ist. Der Gibersprungene
Spielstein wird vom Feld genommen. Es kdnnen auch mehrere fremde Spielsteine tibersprungen werden, wenn jeweils ein freies dunkles Feld zwischen ihnen
ist. Gelangt man mit einem Spielstein auf die letzte Linie der gegeniberliegenden Seite des Spielbretts, so wird ein zweiter Spielstein auf diesen gelegt.
Diesen Doppelstein bezeichnet man als ,Dame”. Eine Dame darf (iber mehrere freie Spielflichen gezogen werden, vorwarts wie riickwarts. Springen darf sie
aber auch nur, wenn ein freies dunkles Feld hinter dem geschlagenen Stein liegt. Mehrfachspriinge sind dabei auch Gber Eck méglich. Eine Dame kann von
einem gegnerischen Spielstein oder einer gegnerischen Dame geschlagen werden.

Spielende:

Gewonnen hat der Spieler, der als letzter noch Spielfiguren auf dem Spielbrett hat.

Checkers

Contents:

1 Board

12 Black and 12 White Checkers men
Basic Set-up:

The board is placed between the players so that a white square is in the lower right hand corner. The players each put their 12
draughtsmen on the black squares (on the first three lines nearest to themselves) as shown in the figure above.

To start the game:

To choose colours, one player takes a checkers man of each colour and hides one in each hand, the other player so chooses the colour
he plays with by choosing "blind". The player with the black pieces begins. Then white and the players take turns to move.

=] Moves:

The draughtsmen are moved diagonally forward by one single square in one move onto a free black square in the next row (moving backwards is not
allowed yet). If the square is occupied by one's own piece, the move cannot be made. If the square is occupied by the opponent's piece, then this can be
jumped over if the square behind is free in the same diagonal line. Pieces jumped over are taken off the board. It is also possible to jump over more than
one opponent's single piece if there is a square free to land on in the same diagonal line of the jump. If a draughtsman gets to the last line of black squares,
then a second draughtsman is put on top of this whereupon it becomes a "Queen". A Queen may be moved over any free squares, forwards or backwards. In
the case of a jump, again a black square must be free on the other side of the jump, as when moving a single draughtsman. Compound jumps allow a zigzag
pattern of jump. A Queen can be jumped over by the opponent's draughtsman or Queen.

End of the Game:

The winner is the player who is the last to have pieces left on the board.

Les Dames

Contenu:
1 damier
12 pions clairs et 12 pions foncés

Position de base:
Le damier est placé entre les joueurs de maniére a ce que la premiére case en bas a droite soit blanche. Les joueurs déposent alors leurs
. pions sur les case noires comme ci-dessus.
[ | | Début du jeu:
L '] La couleur de pions est tirée au sort. Le joueur avec les pions noirs commence. Ensuite les joueurs jouent a tour de rdle.

Déplacements des pions:
== Les pions ne se déplacent que vers I'avant, en diagonale sur une case vide noirs de la rangé suivante (retourner sur ses pas n'est pas
autorisé). Si une case est déja occupée par un de ces propres pions, il n‘est pas possible d'avancer. Si par contre la case est occupée par un pion adverse, il
est possible de le sauter si la case en diagonale suivante est libre. Le pion ainsi sauté est retiré du jeu et est conservé par I'adversaire. Il est aussi possible de
sauter plusieurs pions de suite si entre chaque pion se trouve une seule case vide. Si un joueur arrive a poser un pion sur la derniére ligne du coté opposé, il
pourra alors récupérer un pion pris par son adversaire et le poser sur le pion de la derniére ligne. Ce double pion est alors appelé «Dame». Une dame peut
se déplacer en diagonale le long de plusieurs cases vides en avant et en arriére mais ne peut sauter de pion que si une case vide se trouve directement
derriére le pion visé. Plusieurs sauts en coin lui sont ainsi possibles. Une dame peut tout aussi bien étre sautée par un pion ou une dame adverse.
Fin du jeu:
Le joueur qui possede encore des pions en dernier sur le damier a gagné.

=
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Damas ®

Contenido:
1 tablero
12 fichas blancas y 12 fichas negras
Antes de empezar:
@ @ @ @ E|tablero se coloca entre dos jugadores de forma que la casilla inferior derecha sea blanca. Los jugadores colocan sus 12 fichas en las
] -1 casillas negras tal como se indica en la imagen.
| | Inicio del juego:

_ Se echa a suertes qué color le toca a cada jugador. Empieza el jugador que tenga las fichas negras. A continuacion, los jugadores
SHE = mueven sus fichas por turnos.
=H=N= | Movimiento de las fichas:
Las fichas solo se pueden mover hacia delante desplazandolas en diagonal hasta una casilla negra libre de la siguiente fila (no se puede retroceder). Si la
casilla estd ocupada por una ficha del mismo jugador, no se podra realizar el movimiento. Si la casilla estd ocupada por una ficha del adversario, se podra
saltar por encima de ella si la siguiente casilla en diagonal esta libre. La ficha "comida" se retira del tablero. También se pueden comer varias fichas del
adversario seguidas si hay una casilla negra libre entre cada una de ellas. Si se llega con una ficha a la Ultima linea del lado contrario del tablero, se colocara
una segunda ficha sobre ella. A esta ficha doble se la conoce como "dama". Una dama puede moverse hacia delante y hacia atras por varias casillas libres.
Sin embargo, solo puede saltar si hay una casilla negra vacia detras de la ficha que se coma. En este caso, también se pueden hacer saltos multiples en
zigzag. El jugador podréd comerse la dama del adversario con cualquiera de sus fichas, ya sean sencillas o damas.
Final del juego:
Gana el jugador que se coma todas las fichas del adversario.

Dama
Contenuto:

1 scacchiera

12 pedine bianche e 12 pedine nere

Preparazione del gioco:

La scacchiera viene posizionata tra i due giocatori in modo tale che la casella inferiore destra sia bianca. I giocatori dispongono le loro
12 pedine nelle caselle nere come indicato nell'illustrazione in alto.

Inizio della partita:

Il colore delle pedine viene estratto a sorte. Il giocatore con le pedine nere inizia la partita. Successivamente i due giocatori si spostano
in modo alternativo.

Movimento delle pedine:

Le pedine possono muoversi solo in avanti, spostandosi in diagonale su una casella nera libera nella riga successiva (le pedine non possono spostarsi
all'indietro). Se una casella € occupata da una delle proprie pedine, non € possibile spostarsi in essa. Se una casella &€ occupata da una pedina avversaria, si
puo saltare al di sopra di essa, se la casella successiva nella stessa linea diagonale ¢ libera. Le pedine su cui si salta vengono eliminate dalla scacchiera. E
possibile anche saltare su piu pedine avversarie, se tra di esse & presente una casella nera. Quando si arriva con una pedina sull'ultima riga del lato opposto
della scacchiera si colloca un'altra pedina su di essa. Questa pedina doppia e chiamata "dama". Una dama puo muoversi su pil caselle libere, in avanti e
indietro. Puo saltare solo se dietro la pedina & presente una casella nera. I salti multipli sono consentiti anche sugli angoli. Una dama puo essere eliminata da
una pedina o da una dama avversaria.

Conclusione del gioco:

Vince il giocatore che & I'ultimo ad avere ancora delle pedine sulla scacchiera.

Dammen @

Inhoud:

1 speelbord

12 lichte en 12 donkere stenen

Beginsituatie:

@ @ @ @ Hetspeelbord wordtzo tussen de spelers geplaatst, dat het onderste rechter speelveld wit is. De spelers leggen zoals hierboven
afgebeeld hun 12 stenen op de donkere velden.

Begin van het spel:

Er wordt geloot om de kleur van de stenen. De speler met de zwarte stenen begint. Vervolgens zijn beide speler om beurten aan zet.
De stenen verplaatsen

De stenen worden alleen schuin naar voren geschoven, en wel diagonaal op een onbezet donker veld in de volgende rij. Stenen mogen
niet achteruit worden geschoven. Als het veld door een eigen steen is bezet, kan de zet niet worden uitgevoerd. Als het veld is bezet door een vijandelijke
steen, kan over deze worden heen gesprongen als het volgende veld in dezelfde diagonaal onbezet is. De steen waar overheen is gesprongen wordt van het
veld genomen. Er kan ook over meerdere vijandelijke stenen worden gesprongen als er zich telkens een onbezet donker veld tussen bevindt. Als men met
een steen op de laatste rij van de tegenoverliggende zijde van het speelbord komt, wordt er een tweede steen op gelegd. Deze dubbele steen wordt 'dam’
genoemd. Een dam mag over meerdere vrije velden worden geschoven, zowel vooruit als achteruit. Een dam mag echter alleen springen, als er een onbezet
donker veld achter de geslagen steen ligt. Er zijn daarbij ook meervoudige sprongen over hoeken van 90° mogelijk. Een dam kan door een vijandelijke steen
of dam worden geslagen.

Einde van het spel:

De speler die als laatste nog stenen op het bord heeft, is de winnaar.

Dam

Indhold:

1 spillebraet

12 lyse og 12 mgarke spillebrikker
Grundopstilling:

|®m @ |@| |® Breettet placeres saledes mellem spillerne, at den nederste halvdel er hvid. Spillerne leegger deres 12 brikker pa de marke felter som vist
=+ iillustrationen.

| | Start pa spillet:

Der traekkes lod om farven pa brikkerne. Spilleren med de sorte brikker begynder. Derefter rykker de to spillere skiftevist.

Rykning af brikkerne:
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Brikkerne rykkes kun fremad, idet de placeres diagonalt pa et dbent felt i naeste raekke (det er ikke tilladt at rykke brikkerne bagud). Hvis feltet er optaget af
en egen brik, kan rykningen ikke foretages. Hvis feltet er optaget af en af modstanderens brikker, kan man springe over denne, hvis det naeste felt i samme
diagonale linie er abent. Den oversprungne brik tages af braettet. Man kan ogsa springe over flere fremmede brikker, hvis der er et abent felt mellem dem.
Hvis man med en brik nar frem til den sidste raekke pa den modsatte side af braettet, leegges der en brik oven pa denne. Denne dobbeltbrik kaldes en "dam”.
En dam ma rykkes over flere abne spillefelter, fremad og bagud. Men de ma kun springe, hvis der er et dbent merkt felt bag den oversprungne brik. Spring
over flere felter er ogsd mulig rundt om hjgrner. En dam kan slas af en af modstanderens brikker eller dam.

Afslutning pa spillet:
Dam €

Vinderen er den, der som den sidste stadig har brikker pa breettet.

Innehall:

1 spelbréada

12 ljusa och 12 morka spelstenar

Grunduppstillning:

Spelbrédan positioneras pa sa satt mellan spelarna att den nedre hogra spelkvadraten ar vit. Spelarna beldgger med sina 12 spelstenar
de morka falten sdsom visas ovan pé bilden.

Borja spela:

Spelstenarnas farg lottas ut. Spelaren med de svarta spelstenarna borjar. Dérefter drar spelarna omvaxlande.

Dra spelstenarna:

= 3 | Spelstenarna forflyttas bara framat genom att de sétts diagonalt pa ett ledigt morkt falt pa nasta rad (det &r inte tillatet att dra stenar
bakat). Om faltet ar upptaget av en egen spelsten kan draget inte genomféras. Om spelfaltet ar upptaget av en motstandarspelsten kan denna hoppas 6ver
om nasta falt i samma diagonala linje &r fritt. Den 6verhoppade spelstenen tas bort fran faltet. Det gar ocksa att hoppa over flera frammande spelstenar om
det finns vardera ett ledigt morkt falt mellan dem. Om man med en spelsten hamnar pa den sista linjen pa spelbradans mittemot liggande sida placeras en
andra spelsten pa denna. Denna dubbelsten kallas "Dam". En dam far dras 6ver flera lediga spelfélt, bade framat och bakat. Hon far bara hoppa om det finns
ett ledigt morkt falt bakom den slagna stenen. Multipla hérnsprang ar ocksa maojliga. En dam kan slas av en av motstandarens spelstenar eller av en av
motstandarens damer.

Spelets slut:

Den spelare har vunnit, som ar den siste som fortfarande har spelfigurer pa bradan.

Warcaby

Zawartosc:

1 Plansza

12 jasnych i 12 ciemnych pionkéw

Ustawienie poczatkowe:

Plansze nalezy umiesci¢ miedzy graczami w ten sposéb, aby w dolnym, prawym rogu znajdowato sie biate pole. Gracze ustawiaja swoich
12 pionkéw na ciemnych polach, jak na ilustracji powyzej.

Poczatek gry:

Kolor pionkéw przydzielany jest w drodze losowania. Rozpoczyna gracz posiadajacy czarne pionki. Potem gracze na zmiane wykonuja

. kolejne ruchy.

=" Ruchy pionkéw

Pionki przesuwa sie wyfacznie do przodu, po skosie, na puste czarne pole w nastepnym rzedzie (nie wolno cofa¢ pionkéw). Jesli pole zajete jest przez pionek
Twojego koloru, nie mozesz wykona¢ ruchu. Jesli na polu stoi pionek przeciwnika, to mozesz go przeskoczy¢, o ile nastepne pole w tej samej linii, po skosie,
jest wolne. Zbity pionek zdjejmuje sie z pola. Przeskoczy¢ mozna rowniez kilka pionkow przeciwnika, o ile jednak pomiedzy nimi znajduje sie wolne ciemne
pole. Jesli pionek dotrze do ostatniej linii po przeciwnej stronie planszy, naktada sie na niego drugi pionek. Taki podwdjny pionek nazywa sie ,damka”.
Damka moze przeskakiwac kilka wolnych pdl, zaréwno w przéd, jak i w tyt. Przeskakiwa¢ moze jednak tylko wtedy, gdy za zbijanym pionkiem znajduje sie
wolne, czarne pole. Jednoczesnie mozliwe jest przeskakiwanie kilku pél réwniez pod katem prostym. Damke moze zbi¢ zwykty pionek przeciwnika lub damka
przeciwnika.

Koniec gry:

Wygrywa gracz, ktérego pionki jako jedyne pozostana na planszy.

lawxn

Copeprxumoe Habopa:

1 pocka ans urpbl

12 cBeTabIX U 12 TEMHBbIX LWaLlek

UcxopHasa nosnuma:

Jocka Ans urpbl pacnonaraeTcs Mexay Urpokamm Takum ob6pasom, UTo6bl NpaBas HUXKHAA KIETKa UFPOBOro MOAA Y KaXAOro Urpoka
6bl1a cBeToN. Virpokn nomewyarot ceon 12 wallek Ha TEMHbIe NOAS UIPOBOTO NOAS, Kak 3TO MOKAa3aHO Ha PUCYHKe.

Hauano wurpbi:

LiBeT cBOMX LUALLEK UTPOKN ONpeaenstoT XpebreM. MNepBblil Xo4 AefaeT UrpoK C YepHbIMU Lallkamu. 3atem oba Urpoka JenaroT CBou
XOZbl NO OYepeau Apyr 3a 4PYroMm.

=] MepemelueHue Wwaluek:

LLlawku ABWratoTCa TONbKO BRepes, AMaroHasbHO NnepemeLLascb Ha CBOGOAHYIO TEMHYHO KNETKY B CliefytoLlem psay (BO3BpaT LaLleK Ha NpeablayLuyto
no3uumio He paspeluaetcs). Ecav coceaHss kneTka 3aHaTa Apyroli COBCTBEHHOM LIALLIKOW, COBEPLUNTL X0 HEBO3MOXHO. ECin coceaHns knetka 3aHATa
LIALLIKOWN COMEPHMKA, TO ee MOXHO NepenpbirHyTb, eCV clefytoLas KaeTka B TOM Xe AnaroHanbHOW AMHUKM cBobOoAHa. MNepenpbirHyTas Lwallka NpoTYBHMUKA
ybupaetcs ¢ nons. Bo3amMoxHO Takxke nepenpbirmBaHvie HECKONbKMX LLALLIEK COMEePHUKA, CIN MEXAY HUMU UMEetoTCs CBOBOAHbBIE TEMHbIe KAeTku. Ecam
LIALIKY yAaeTcs AOBECTU A0 NOCAEAHEN AMHUM Ha NPOTUBOMOIOXHOW CTOPOHE UTPOBOTO MO, Ha HEEe CTaBUTCA €eLLLe OZHa WaLlka. DTy ABOMHYHO LuaLIKy
Ha3blBaloOT «JamMKoM». [laMKa MOXET XOAUTb Yepe3 HECKOIbKO CBOBOAHbIX KNETOK UIPOBOro NOAsA Kak Bnepes, Tak 1 Ha3zag. lNepenpbirneate Yepes gpyrve
LIALLIKM OHA MOXeET TO/IbKO B TOM C/ly4ae, eC/N 3a LLALLKOW, KOTOPYO OHa NobbeT, MMeeTcs cBOboAHas TeMHas kieTka. [py 3TOM B TeUeHWe OAHOro XoAa
TakXKe BO3MOXHO OCYLLECTB/IeHVE OAHOM LWALIKON HECKObKUX «MPbIXKKOB» C MU3MEHEHWEM HarnpaBaeHus ABUKEHNS. [lamka MOXeT BbiTb NobuTa LaLLKon
WAV AaMKOW COMepHYKa.

OKOHuaHue Urpbl:

BbIMrpbIBaeT TOT, y KOro Ha AOCKe eLle OCTatoTCA LWaLlKN UKW AaMKK, KOFAa Y CONepHUKa Ux H60/bLue HeT.
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