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Miihle

Inhalt:

1 Spielbrett

9 helle und 9 dunkle Spielsteine
Spielbeginn:

Die Spielsteine werden nach Farbe unter den Spielern aufgeteilt. Das Los bestimmt den Spieler, der zuerst einen Stein setzen darf.

Spielverlauf:

Abwechselnd platzieren beide Spieler je einen Spielstein auf dem Spielbrett. Gesetzt werden darf der Stein entweder auf das Ende oder die Mitte
einer Linie. Sind alle Spielsteine gelegt, wird das Spiel durch abwechselndes Ziehen eines frei gewahlten Spielsteins in die nachste freie
Spielbrettposition fortgesetzt. Dabei darf weder ein eigener noch ein fremder Spielstein Ubersprungen werden.

Ziel des Spiels:

Eine oder mehrere ,Muhlen” zu erhalten.

(Mihle = drei Spielsteine einer Farbe in einer waagerechten oder senkrechten Reihe)

Eine ,Mihle" berechtigt den Besitzer, einen Spielstein des Gegners vom Brett zu nehmen. Es darf allerdings kein Stein aus einer geschlossenen
.Mihle" entfernt werden.

Den Spielern ist es nun erlaubt, ihre Mlhlen zu 6ffnen (einen Stein aus der Reihe zu setzen) und im nachsten oder einem spéateren Spielzug wieder
zu schlieBen. Jedes Mal wenn eine Mihle geschlossen wird, darf ein Spielstein des Gegners vom Brett genommen werden.

Hat ein Spieler nur noch drei Spielsteine, so darf er in beliebige freie Positionen, auch Gber Spielsteine hinweg springen.

Spielende:

Der Spieler, der zuerst weniger als drei Spielsteine auf dem Brett hat, hat verloren.

Nine Men's Morris

Contents:

1 playing board

9 white and 9 black pieces

To start the Game:

The colours are allocated to the players. A draw determines the player who first lays one of his pieces.

The run of the game:

Alternately both players lay one piece each on the board. This is to be set either at one end or in the middle of a line. When all pieces are set, play
continues by alternate moves to an unoccupied spot of the players own free choice whereby neither one's own nor the opponent's pieces may be
jumped over.

The Aim of the Game:

To form one or more "mills".

(Mill = three pieces of one colour in a horizontal or a vertical row)

Whoever gets a "mill" is entitled to take one of his opponent's pieces from the board. It is not allowed however to remove pieces from a "mill". The
players are allowed to open their mills (to move a piece out of the row) and in the next move or later close it again making a "new" mill. Every time a
mill is made one of the opponent's pieces may be taken from the board.

If a player has only three pieces left on the board, then here he is allowed to move onto any free position at all, also to jump over pieces.

End of the Game:

The player who is the first to have less than three pieces on the board is the loser.

Le moulin

Contenu:

1 plateau de jeu

9 pions clairs et 9 pions sombres

Début du jeu:

Les pions sont distribués par couleur entre les joueurs. Le joueur, qui a le droit de poser son pion le premier, est tiré au sort.

Déroulement du jeu:

Les joueurs déposent a tour de rdle leurs pions sur le plateau de jeu. Les pions peuvent étre placés soit a la fin ou au milieu d'une ligne. Une fois
tous les pions posés, les joueurs continuent a déplacer a tour de role un pion de leur choix sur la prochaine position libre sachant qu'il n’est pas
autorisé de sauter par dessus un pion, que se soit le sien ou celui de I'adversaire.

But du jeu:

Garder un ou plusieurs moulins

(Un moulin = 3 pions en ligne horizontale ou verticale d'une couleur)

Un ,moulin” donne le droit a son propriétaire de retirer du jeu un pion de I'adversaire. Toutefois il est interdit de retirer un pion d'un moulin déja
complet.

Les joueurs ont cependant le droit d'ouvrir leurs moulins (retirer un pion de la ligne) et de le refermer au prochain coup ou a un coup ultérieur. A
chaque fois qu'un moulin est fermé, un pion adverse peut étre retiré, du jeu.

Si un joueur na plus que trois pions, il a le droit de se placer sur la position libre de son choix méme en sautant par-dessus d'autres pions.

Fin du jeu:

Le joueur qui le premier a moins de 3 pions sur le plateau de jeu a perdu.
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Merels @

Contenido:

1 tablero

9 fichas blancas y 9 fichas negras

Inicio del juego:

Los jugadores se reparten las fichas, blancas para uno y negras para el otro. Se echa a suertes qué jugador realizara el primer movimiento.
Desarrollo del juego:

Cada jugador coloca una ficha sobre el tablero cuando le toque su turno. Las fichas se pueden colocar en el extremo o en el centro de cada linea.
Una vez que se han colocado todas las fichas, el jugador al que le toque el turno desliza una de sus fichas hasta la siguiente posicién libre del
tablero. Al hacerlo, no podra saltar sobre ninguna ficha, ya sea suya o del adversario.

Objetivo del juego:

Conseguir uno o varios "merels"

(merels = tres fichas del mismo color en linea, horizontal o vertical)

El jugador que consiga un merels podra retirar del tablero una ficha del adversario, siempre y cuando esta no forme parte de un merels completo.
Los jugadores si podran deshacer un merels (es decir, retirar una ficha de la linea) si vuelven a completarlo en el turno siguiente o en movimientos
posteriores. Cada vez que se complete un merels, se puede retirar del tablero una ficha del adversario.

Cuando a un jugador solo le queden tres fichas, podré desplazarse hasta cualquier posicion libre, incluso saltando por encima de otras fichas.

Final del juego:
Mulino D)

Pierde el jugador que tenga menos de tres fichas en el tablero.

Contenuto:

1 scacchiera

9 pedine bianche e 9 pedine nere

Inizio della partita:

Le pedine vengono suddivise tra i giocatori in base al colore. Si estrae a sorte il giocatore che deve lanciare per primo una pedina.

Svolgimento del gioco:

A turno i due giocatori collocano una pedina per volta sulla scacchiera. Le pedine possono essere disposte al termine o al centro di una linea.
Quando tutte le pedine sono state disposte, i giocatori muovono a turno una delle loro pedine nella posizione libera successiva della scacchiera.
Durante questo movimento non si devono saltare le proprie pedine né quelle dell'avversario.

Obiettivo del gioco:

Ottenere uno o pit "mulini".

(Mulino = tre pedine dello stesso colore in fila orizzontale o verticale)

Un "mulino” da al proprietario il diritto di rimuovere una pedina dell'avversario dalla scacchiera. Non & consentito rimuovere pedine da un "mulino”
chiuso.

Il giocatore ha la possibilita di aprire il proprio mulino (togliendo una pedina dalla fila) e richiudendolo nella mossa successiva o in un'altra mossa
seguente. Ogni volta che un mulino viene chiuso, € possibile rimuovere una pedina dell'avversario dalla scacchiera.

Se a un giocatore rimangono solo tre pedine, ha la facolta di saltare nella posizione libera che preferisce, anche al di sopra di altre pedine.
Conclusione del gioco:

Perde il giocatore a cui per primo restano meno di tre pedine sulla scacchiera.

Het molenspel @

Inhoud:

1 speelbord

9 lichte en 9 donkere stenen

Begin van het spel:

De stenen worden naar kleur onder de spelers verdeeld. Er wordt geloot welke speler het eerst zijn steen mag zetten.

Spelverloop:

Afwisselend plaatsen beide spelers elk een steen op het speelbord. De steen mag op het einde of in met midden van een lijn worden geplaatst. Als
alle stenen zijn gelegd, wordt het spel voortgezet door om de beurt schuiven van een vrij gekozen steen naar de volgende lege speelbordpositie.
Daarbij mag noch over een eigen, noch over een vreemde steen worden gesprongen.

Doel van het spel:

Een of meer 'molens' te verkrijgen

(molen = drie stenen van één kleur in een horizontale of verticale rij)

Een 'molen’ geeft de bezitter het recht een steen van de tegenstander van het bord te nemen. Er mag echter geen steen uit een gesloten 'molen’
worden gehaald.

De spelers mogen nu hun molens openen (een steen uit de rij te zetten) en in een volgende of latere zet weer te sluiten. Telkens als er een molen
wordt gesloten, mag een steen van de tegenstander van het bord worden genomen.

Als een speler nog drie stenen over heeft, dan mag hij naar willekeurige vrije posities springen, ook over andere stenen heen.

Einde van het spel:

De eerste speler met minder dan drie stenen op het bord heeft verloren.

Malle

Indhold:

1 spillebraet

9 lyse og 9 mgarke spillebrikker

Start pa spillet:

Brikkerne deles mellem spillerne efter farve. Der traekkes lod om, hvem der fgrst ma saette en brik.

Spillets forlab:

Skiftevist placerer de to spillere en brik pa braettet. Brikken ma placeres enten i enden eller i midten af en linie. Hvis alle brikker er placeret,
fortseettes spillet ved, at man skiftevist rykker en vilkarlig brik til den nsermeste abne plads pa braettet. Her ma hverken en egen eller en fremmed
brik springes over.
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Formal med spillet:

At fa en eller flere ,maller”.

(Mglle = tre brikker i en farve pa raekke, vandret eller lodret)

En ,mglle” giver ejeren ret til at tage en af modstanderens brikker ud af braettet. Der ma dog ikke fjernes en brik fra en lukket ,melle”.

Det er nu tilladt for spillerne at abne deres mgller (at placere en brik fra raekken) og lukke igen i naeste eller en senere rykning. Hver gang en mglle
lukkes, ma der tages en brik fra modstanderen ud af braettet.

Hvis en spiller kun har tre brikker tilbage, ma han i vilkarlige frie positioner ogsa springe over brikker.

Afslutning pa spillet:

Den spiller, der fgrst har mindre end tre brikker pa breettet, har tabt.

Kvarnspel @

Innehall:

1 spelbrada

9 ljusa och 9 morka spelstenar

Bérja spela:

Spelstenarna fordelas uppdelade pa farg pa spelarna. Lotten bestammer den spelare, som far satta en sten forst.

Spelets gang:

De bada spelarna placerar omvéaxlande en spelsten pa spelbradan. Stenen far antingen sattas pa dnden eller mitten av en linje. N&r alla spelstenar
har lagts fortsatter spelet genom att omvaxlande dra en fritt vald spelsten till nasta lediga position pa spelbréadan. Varken en egen eller nagon av
motstandarens spelstenar far hoppas over.

Malet med spelet:

Att fa en eller flera "kvarnar".

(Kvarn = tre spelstenar i en farg i en vagrét eller lodrat rad)

En kvarn berattigar dgaren att ta bort en av motstandarnas spelstenar fran bradan. Det ar dock inte tillatet att ta bort en sten fran en stangd "kvarn".
Spelarna far nu éppna sina kvarnar (flytta en sten ur raden) och sedan stdnga dem igen under det foljande eller ett senare drag. Varje gang en kvarn
stangs far en av motstandarens spelstenar tas bort fran bradan.

Om en spelare bara har tre spelstenar kvar far han hoppa till godtyckliga lediga positioner och dven hoppa 6ver spelstenar.

Spelets slut:

Den spelare som forst har farre &n tre spelstenar kvar pa bradan har forlorat.

Mtynek

Zawartosc:

1 plansza

9 jasnych i 9 ciemnych pionkow

Poczatek gry:

Gracze rozdzielaja miedzy sobg pionki wg koloru. O tym, ktéry gracz rozpocznie uktadanie pionkdw, decyduje losowanie.

Przebieg gry:

Gracze rozmieszczaja na przemian po jednym swoim pionku na planszy. Pionek mozna stawiac albo na koncu albo posrodku linii. Po ustawieniu
wszystkich pionkéw na planszy, gra toczy sie dalej poprzez naprzemiennie przestawianie dowolnego pionka na sasiednie wolne pole. Nie mozna przy
tym przeskakiwac ani swoich pionkéw, ani pionkéw przeciwnika.

Cel gry

Uzyskanie jednego lub kilku "mtynkow".

(mtynek = trzy pionki jednego koloru w poziomym lub pionowym rzedzie)

.Mtynek” pozwala jego wiascicielowi zabrac z planszy pionek przeciwnika. Nie mozna jednak zabra¢ pionka z zamknigtego ,mtynka”.

Gracze moga otwiera¢ swoje miynki (zabra¢ pionek z rzedu) oraz zamykac w kolejnym lub pézniejszym ruchu. Za kazdym razem, po zamknieciu
miynka, mozna usunac z planszy jeden pionek przeciwnika.

Jesli graczowi pozostana juz tylko trzy pionki, to moze on nimi przeskakiwac¢ na dowolne puste pola, rbwniez przez inne pionki.

Koniec gry:

Gracz, ktory jako pierwszy bedzie miat na planszy mniej niz trzy pionki przegrywa.

MenbHuua

Copeprxumoe Habopa:

1 pocka ansa urpel

9 6enbIx N 9 UepHbIX KPYT/bIX duLek

Hauano urpbi:

KaxxabIl y4acTHUK Urpbl noyvaeT GULLKK onpejeneHHoro LeTa. XXpebuem onpeaensercs TOT y4acTHUK, KOTOpPbIA ByAeT cTaBUTb GULLKY NepBbIM.
Xop, vrpbi:

Oba y4acCTHUKa MO oYepesm CTaBAT Ha JOCKY MO OfHOM duLlKe. PULIKY MOXHO CTaBWUTb NGO B KOHeL, Inbo B cepeanHy anHum. Koraa Bce dpuLuku
HaxoAATCA Ha JOCKe, Urpa NPOAO/KAETCA MOoYepeHbIMU NepeMeLLEeHNAMI NPOV3BO/IbLHO BbibUpaeMbix duLlek Ha 6avxaniee cBobogHoe none
UrpoBoWi AOCKW. Mpy 3TOM Hesb3A NepenpbIrnBaTh HU Yepes3 CBOM GULLIKK, HY Yepe3 GULLKN COMepHWKa.

Llenb urpbi:

BbICTPOWTL OAHY MM HECKONBKO «MeNbHUL.

(«MenbHMUa» - 3TO TP GULLKM OAHOTO LiBETa, PACMONOXEHHbIX B PAJ MO FOPU3OHTaAN WAV NO BEPTUKANN.)

«MenbHuLa» faeT NpaBo ee 0bnajaTeNto CHATL C JOCKU OAHY QULLKY COMEPHMKA, HO HeNb3A YAanaTb GULLKM, KOTOpble COCTaBAAIOT 3aKPbITYHO
«MEJIbHULLY».

Wrpokam paspeluaeTcs OTKpbIBaTb CBOW «MeJibHULbI» (YrpaTb MO 04HON duLLKe N3 pAjAa), @ BO BPEMSA OUEPESHOro X04a UK MO3AHEe VX CHOBa
3aKpblBaTb. BcAkWiA pas, koraa «MenbHULa» 3aKpbiBaeTcs, € OCKM MOXHO CHMMaTb MO OAHOMN dULLKe ConepHUKa.

Ecnun y nrpoka octanoch b Tpu GULLIKK, TO OH MOXET MepecTaBaAaTb UX Ha toboe cBOHOAHOE MNoJle, Aaxe nepenpbirnas Yepes gpyrue GULIKM.
OKoHuaHue Urpbi:

Mrpok, y KOTOporo Ha Jocke OCTasiocb MeHee Tpex duLlek, CYNTaeTCa NPOUTPaBLIMM.
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