D: Dame - 2 Spieler, 2 x 12 Spielsteine

Spielanleitung: Jeder Spieler erhlt die 12 Spielsteine seiner Farbe. Sie werden wie in der Abbildung ersichtlich aufgestellt, im Regelfall auf den schwarzen Feldern.
Der Spieler mit den weiBen Steinen beginnt. Die Steine kdnnen sich immer nur ein Feld vorwarts diagonal bewegen, das bedeutet, sie bleiben wahrend des ganzen
Spieles auf den schwarzen Feldern. Ein Stein des Mitspielers wird geschlagen, indem er diagonal Gbersprungen wird, wenn das Feld hinter dem gegnerischen
Stein frei ist. Es darf nur vorwarts geschlagen werden. Man kann auch mehrere Steine in einem Kettensprung schlagen. Jeder Spieler muB schlagen, wenn er
kann! Ubersieht ein Spieler eine Schlagmdéglichkeit, so darf ihm der Gegner den Stein vom Brett nehmen, mit dem er hatte schlagen konnen. Erreicht ein Stein
die gegnerische Grundlinie, so wird er zur ,Dame”. Sie wird markiert, indem ein gleichfarbiger auf den zur , Dame” gewordenen Stein gelegt wird. Die ,Dame” zieht
beliebig viele Felder diagonal vorwérts und riickwarts. Mehrere Steine hintereinander kdnnen nicht ibersprungen werden. Die,Dame” schldgt wie ein nomaler Stein.
Der Schlagzwang gilt auch fiir die,Dame”. Schldgt die,,Dame”, so endet ihr Zug auf dem Feld hinter dem zuletzt libersprungenen Stein. Geschlagene Steine werden
erst dann vom Brett genommen, wenn der Zug beendet ist. Bei einem Kettensprung darf ein Feld mehrmals betreten werden, aber ein Stein darf nicht doppelt
Uibersprungen werden. Ein Spieler hat gewonnen, wenn der Gegner keine Steine mehr hat, oder keinen Stein mehr bewegen kann. Ein Spiel endet unentschieden,
wenn sich die Spieler darauf einigen oder wenn nur noch wenige Steine auf dem Brett sind und keine Moglichkeit mehr gibt, Steine zu schlagen.

GB: Draughts -2 players, 2 x 12 counters

Instructions for play: Each player is given 12 counters of the same colour. They are positioned as shown in the illustration, usually on the black squares. The player
with the white counters starts. Pieces can only be moved diagonally forwards by one square, so for the whole game they remain on the black squares. An opponent’s
piece is captured by jumping diagonally over it to a vacant square immediately beyond the opponent’s piece. Pieces may only be captured by moving diagonally
forwards. A capturing move can also consist of several jumps, whereby the capturing piece jumps over several pieces one after the other, providing that there are
vacant landing spaces in between. If a player is able to make a move that results in a capture, he or she must do so! If a player fails to spot this opportunity, his or her
opponent can remove from the board the piece that should have been used to capture the opponent’s piece. If a piece reaches the opponent’s base line, it becomes
a,King" and is ‘crowned” by placing a piece of the same colour on top. The King can move forwards and backwards diagonally over any number of squares, but it may
not jump over several counters in a row. The King captures in the same way as a normal piece. The King must also capture any pieces if the opportunity presents itself.
If the King captures, its turn finishes on the square immediately behind the last piece to be jumped over. Captured pieces are only removed from the board when the
turn is finished. When hopping over several pieces in succession, a square can be occupied repeatedly, but the same piece cannot be jumped over twice. A player has
won when his or her opponent has no more pieces, or is unable to move any pieces. A game is declared a draw if the players agree or if only a few pieces are left on

the board and there is no chance of any pieces being captured.

F: Dames -2 joueurs, 2 x 12 pions

Régle du jeu: Chaque joueur regoit les 12 pions correspondant a sa couleur. Ceux-ci sont disposés comme le montre
lllustration, en général, sur les cases noires. Ce sont les blancs qui commencent. Les pions se déplacent toujours
d'une seule case en diagonale et vers I'avant. Cela signifie qu'ils restent sur les cases noires pendant toute la durée du
jeu. Un pion adverse est pris par le saut en diagonale d'un pion et lorsque la case derriére lui est libre. Les prises ne
peuvent s'effectuer que vers I'avant. Il est possible de sauter plusieurs pions a la chaine. Chaque joueur doit prendre
les pions adverses chaque fois qu'il le peut ! Si un joueur ne s'apercoit pas qu'une prise est possible, son adversaire
peut retirer du damier le pion avec lequel le joueur aurait pu faire le coup. Si un pion atteint la derniére rangée
dans le camp adverse, il devient une ,dame”. La ,dame” est symbolisée par la superposition d'un autre pion de la
méme couleur sur le pion devenue ,dame”. La ,dame” peut se déplacer d'un nombre quelconque de cases vides en
diagonale, en avant et en arriére. Plusieurs pions les uns derriére les autres ne peuvent pas étre sautés. La ,dame”
prend comme un pion normal. Lobligation de prendre s'applique également & la,dame”. Lorsque la,dame” prend, sa
course s'achéve sur la case située derriére le dernier pion sauté. Les pions pris sont retirés du damier lorsque le coup
est terminé. Lors d'une prise multiple, il est possible de se poser plusieurs fois sur une case mais un pion ne peut pas
étre sauté deux fois. Un joueur a gagné lorsque son adversaire n'a plus de pions ou qu'il ne peut plus les déplacer. La
partie est déclarée nulle d'un commun accord ou lorsque quelques pions seulement subsistent sur le damier et que
plus aucune prise n'est possible.

I: Dama - 2 giocatori, 2 x 12 pedine

Istruzioni del gioco: Ad ogni giocatore vengono assegnate le 12 pedine del suo colore. Esse vengono piazzate come
in figura, di solito sulle caselle nere. Il giocatore con le pedine bianche puo cominciare. La mossa avviene sempre in
senso diagonale ad una casella alla volta, ovvero le pedine rimangono durante tutto il gioco sulle caselle nere. Se
una pedina ne incontra una avversaria che ha una casella libera alle spalle, salta in senso diagonale, ,mangiando”
la pedina avversaria. Si puo mangiare solo muovendo in avanti. Si puo anche proseguire il salto, ,mangiando” pii
pedine avversarie in una volta. Ogni giocatore deve ,mangiare’, se ne ha la possibilita! Nel caso in cui un giocatore
non si accorga di poter mangiare una pedina avversaria, la sua pedina puo essergli soffiata” dall'avversario, ovvero
eliminata. Quando una pedina raggiunge la base avversaria, diventa una,dama’. Essa si forma prendendo una propria
pedina gia tolta dal gioco e sovrapponendola ad essa. La dama pud muoversi avanti e indietro in senso diagonale su
caselle nere libere. Diverse pedine posizionate 'una dietro I'altra non possono essere saltate. La dama pud,mangiare”
una o pit pedine come una pedina normale. Lobbligo di,mangiare” una pedina vale anche per la dama. Qualora la
dama,mangi”una pedina, la mossa termina sulla casella dietro la pedina saltata. Le pedine, mangiate” possono essere
tolte dalla scacchiera solo quando la mossa é stata portata a termine. Nel caso di un salto multiplo, una casella pud
essere temporaneamente occupata anche piti volte, ma una pedina non puo essere saltata piu di una volta. Vince il
giocatore che riesce a catturare o immobilizzare tutte le pedine avversarie. Il gioco puo anche finire pari, quando i
giocatori si accordano sulla conclusione della partita o quando sulla scacchiera rimangono solo poche pedine e non
vi sia pili possibilita di,mangiare” una pedina dell'avversario.

NL: Dammen - 2 spelers, 2 x 12 schijven

Handleiding: ledere speler krijgt de 12 schijven in zijn kleur. Ze worden opgesteld zoals op de afbeelding te zien is,
in de regel op de zwarte velden. De speler met de witte schijven begint. De schijven kunnen altijd slechts één veld
diagonaal naar voren worden gezet, dat betekent dat zij gedurende het gehele spel op de zwarte velden blijven.
Een schijf van de medespeler wordt geslagen door er diagonaal over heen te springen als het veld achter de schijf
van de tegenstander vrij is. Er mag alleen naar voren worden geslagen. Men kan ook meerdere schijven in één
meerslag slaan. ledere speler moet slaan als hij kan! Als een speler een mogelijkheid tot slaan over het hoofd ziet,
mag de tegenstander de schijf waarmee hij had kunnen slaan van het bord nemen. Bereikt een schijf de vijandelijke
basislijn, dan wordt hij,dam". Hij wordt aangeduid door een schijf van dezelfde kleur te leggen op de schijf die,dam”
is geworden. De ,dam"” zet zoveel velden diagonaal voor- en achteruit als men maar wil. Over meerdere schijven
achter elkaar kan niet heen worden gesprongen. De ,dam” slaat als een normale schijf. De verplichting tot slaan geldt
ook voor de,dam’”. Als de ,dam” slaat, eindigt zijn zet op het veld achter de schijf waarover het laatst gesprongen is.
Geslagen schijven worden pas van het bord genomen, als de zet beéindigd is. Bij een meerslag mag men meerdere
malen over één veld, maar over een schijf heen mag niet dubbel gesprongen worden. Een speler heeft gewonnen,
als de tegenstander geen schijven meer over heeft, of geen schijf meer kan zetten. Een spel eindigt onbeslist, als de
spelers het daarover eens zijn of als er nog maar een paar schijven op het bord staan en er geen mogelijkheid meer
is om schijven te slaan.

E: Damas - 2 jugadores, 2 x 12 fichas

Instrucciones de juego: Cada jugador tiene 12 fichas de su color que se colocan como aparece en la ilustracion, por
lo general en las casillas negras. Empieza el jugador que tiene las fichas blancas. Las fichas sélo se pueden mover una
casilla hacia delante en diagonal, esto significa que permanecen en las casillas negras toda la partida. Se captura una
ficha del contrincante si se salta en sentido diagonal cuando la casilla detrés de la ficha contraria no esté ocupada.
Sélo se puede capturar avanzando y se puede hacer varias veces en cadena. jLos jugadores tienen que capturar
siempre que puedan! Si un jugador no se da cuenta de que lo puede hacer, el contrario puede sacar del tablero
la ficha con la que podia haberlo hecho. Si una ficha alcanza la linea base contraria, se convierte en ,dama”y Se
marca colocando encima de la ficha transformada en,,dama” otra del mismo color. Las ,damas” se pueden mover en
diagonal tantas casillas como se quiera hacia delante y hacia detras. No se pueden saltar varias fichas colocadas unas
detras de otras. Las ,damas” se capturan como una ficha normal. La obligacion de capturar también tiene validez
para las,damas". Si captura la,dama” su movimiento termina en la casilla detrés de la Ultima ficha saltada. Las piezas
capturadas se pueden sacar del tablero cuando se ha terminado el movimiento. En un salto en cadena se puede pasar
varias veces por una casilla, pero no se puede saltar la misma ficha dos veces. Gana el jugador, si al contrario no le
quedan més fichas, 0 no puede mover ninguna mas. Una partida termina en empate si asi lo acuerdan los jugadores
o si quedan pocas fichas en el tablero y no hay posibilidad de capturar ninguna.

P: Damas - 2 jogadores, 2 x 12 pegas

Regras do jogo: Cada um dos jogadores obtém 12 pecas de uma cor. Estas sdo posicionadas tal como ilustrado na
imagem, normalmente nas casas pretas. O jogador com as pegas brancas comega 0 jogo. As pecas apenas se podem
movimentar uma casa na sua diagonal, ou seja, permanecem sempre nas casas pretas. E capturada uma pega do
adversario, avangando-se por cima desta, na diagonal, se a casa a seguir a peca do adversério estiver livre. As pecas
apenas podem ser capturadas movimentando as pecas para a frente. Podem também ser capturadas vérias pecas
em cadeia. Os jogadores tém de capturar as pecas sempre que podem! Se o jogador ndo se aperceber que existe
possibilidade de captura, 0 adversario pode retirar do tabuleiro a peca com a qual ele poderia ter efectuado a captura.
Se uma pegca chegar a linha de fundo do adversério, transforma-se numa,dama’”. E marcada, colocando uma peca da

mesma cor sobre a peca que se transformou em “dama’”. A, dama"“ pode movimentar-se vérias casas na diagonal, para
afrente ou para tras. Ndo podem ser ultrapassadas varias pecas sequidas. A,dama” captura tal e qual como uma peca
normal. A obrigacdo de captura também é valida para a “dama”. Se a ,dama” fizer uma captura, a jogada termina na
casa atras da Ultima peca que foi ultrapassada. As pecas capturadas so sdo retiradas do tabuleiro quando a jogada
termina. Num salto em cadeia é possivel parar numa casa varias vezes, mas ndo é possivel avancar uma peca duas
vezes. O jogador vence, quando o adversario ja nao tem pegas no tabuleiro ou ja ndo tem hipdtese de as movimentar.
0 jogo termina com um empate, quando os jogadores concordarem com isso ou se restarem apenas algumas pecas
no tabuleiro e j& ndo houver possibilidade de capturar pegas.

DK: Dame- 2 spillere, 2 x 12 brikker

Spillevejledning: Hver spiller féar 12 brikker i en farve. Brikkerne stilles op som vist pa billedet, som regel pa de
sorte felter. Spilleren med de hvide brikker begynder. Brikkerne kan altid kun bevaege sig diagonalt ét felt fremad,
det betyder, de bliver pa de sorte feltet under hele spillet. Modstanderens brik slas ved at overspringe denne
diagonalt, nér feltet bagved denne er tomt. Der ma kun slas fremad. Man kan ogsa slé flere brikker med et sakaldt
kadespring. En spiller skal sla, hvis han kan! Overser en spiller en mulighed for at 53, ma modstanderen fierne den
brik fra braettet, hvormed han selv kunne have slaet. Nar en brik modstanderens grundlinje, bliver denne til en,,dam’”.
Dette markeres ved, at man placerer en brik af samme farve ovenpa,dammen".,Dammen” kan sé treekke vilkrligt
mange felter diagonalt fremad og tilbage. Man kan ikke springe over flere brikker efter hinanden. ,Dammen” slar
som en normal brik. Sldtvangen galder ogsa for ,dammen’”. Slér ,dammen’, sa sluttet dens traek pa feltet bagved
den sidst oversprungne brik. Slaede brikker fiernes ferst fra breettet, nar traekket er afsluttet. Ved et kaedespring
ma man betraede et felt flere gange, men man ma ikke overspringe en brik flere gange. En spiller har vundet, nar
modstanderen ikke har flere brikker, eller ikke mere kan bevaege nogen brik. Et spil afsluttes uafgjort, hvis spillerne
bliver enige om dette eller, hvis der kun er f& brikker tilbage pa braettet og der ikke mere er mulighed for at sla.

S:Dam - 2 spelare, 2 x 12 spelbrickor

Spelbeskrivning: Varje spelare far 12 spelbrickor i en férg. De placeras som pa bilden, i normalfallet pé de svarta falten.
Spelaren med de vita brickorna barjar. Brickorna kan bara forflyttas framat diagonalt och over ett falt vilket innebar
att de stannar pa de svarta félten under hela spelet. Man slér en medspelares bricka genom att hoppa éver den
diagonalt nér faltet bakom motstandarbrickan &r tomt. Det &r bara tillatet att sla framét. Det ar aven mojligt att sla
flera brickor med ett kedjesprang. Varje spelare méste sla nér han kan! Om en spelare missar en méjlighet att sla sa far
motstandaren ta bort den bricka han hade kunnat sI& med fran brédet. Nar en bricka motstandarens grundlinje sa blir
den,Dam". Den markeras genom att man placerar ytterligare en bricka, med samma farg, ovanpa den.,,Damen” far
forflytta sig valfritt antal félt framat och bakat i diagonal riktning. Man kan inte hoppa dver flera brickor efter varandra.
,Damen” slar som en vanlig bricka. Aven,Damen” maste sla. Slar,Damen” sa slutar draget pa faltet bakom den bricka
man sist hoppade dver. Slagna brickor tas inte bort fran bradan forran draget ér avslutat. Vid ett kedjehopp far man ga
in pa ett falt flera gdnger men man far inte hoppa Gver en bricka tva ganger. En spelare har vunnit ndr motstandaren
inte léngre har nagra brickor, eller inte langre kan flytta sina brickor. Ett spel slutar oavgjort nér spelarna enas om
detta eller nar det bara finns fa brickor pa brédet och inte langre ndgon méjlighet att sla.

FIN: Tammi- 2 pelaajaa, 2 x 12 pelinappulaa

Peliohje: Jokainen pelaaja saa 12 samanvéristd pelinappulaa. Ne asetetaan pelilaudalle kuvassa esitetylla tavalla,
yleensd mustille ruuduille. Valkoisten pelinappuloiden omistaja aloittaa. Pelinappuloita voidaan siirtaa eteenpéin
aina ainoastaan yhden ruudun vinottain, mik tarkoittaa, ettd pelinappulat pysyvat koko pelin ajan mustilla ruuduilla.
Vastapelaajan nappula lyédaan hyppadmalla sen yli vinottain, kun vastustajan nappulan takana oleva ruutu on
vapaana. Lydda saa ainoastaan eteenpéin. Ketjuhypylla voidaan myos lyddé useampia nappuloita kerralla. Jokaisen
pelaajan on lyotavd, jos siihen on mahdollisuus! Jos pelaaja ei huomaa lyéntimahdollisuutta, vastustaja saa poistaa
laudalta sen pelinappulan, jolla lydnti olisi voitu suorittaa. Jos pelinappula saavuttaa vastustajan peruslinjan, siitd
tulee tammi". Se merkitaan asettamalla samanvérinen pelinappula ,tammeksi” tulleen pelinappulan paalle. ,Tammi”
siirtyy halutun maarén ruutuja vinottain eteen- ja taaksepdin. ,Jammi” ei voi hypéta useampien nappuloiden yli
perakkdin. ,Tammi” lyo tavanomaisen pelinappulan tapaan. Lyontipakko koskee myds ,tammea”. Kun ,tammi”
ly6, sen siirtyminen paattyy viimeksi lyddyn nappulan takana olevaan kenttadn. Lyddyt pelinappulat poistetaan
pelilaudalta vasta sitten, kun siirto on suoritettu loppuun. Ketjuhypyssa voidaan samaan ruutuun hypatd useammin,
mutta saman pelinappulan yli ei voida hypatd kuin kerran. Pelaaja on voittanut, kun vastustajalla ei ole enad
pelinappuloita tai kun vastustaja ei enda voi siirtéé mitéan pelinappulaansa. Peli loppuu tasapeliin, jos pelaajat ndin
sopivat tai jos pelilaudalla on enda ainoastaan muutamia nappuloita eika nappuloiden lyémiseen ole enaa olemassa
mahdollisuutta.

N: Dame- 2 Spillere, 2 x 12 Spillebrikker

Spilleregler: Hver spiller far 12 brikker i en farge. De stilles opp slik illustrasjonen viser, vanligvis pa de sorte feltene.
Den spilleren som har de hvite brikkene begynner. Brikkene kan bare beveges ett felt diagonalt forover. Det
innebzrer at de i hele spillets gang star pa sorte felt. En av motspillerens brikkes slas ved at den hoppes over nar
feltet bak den er tomt. Det kan bare slas forover. Flere brikke kan slas ut med et kjedehopp”. Spillerne ma sla hvis
de kan! Hvis en spiller overser en slagmulighet, har motspilleren rett il & fierne den brikken som hadde kunnet sla
fra spillebrettet. Nar en brikke nar fram til motspillerens grunnlinje blir den,dame”. Dette markeres ved at en brikke
med samme farge legges oppa den brikken som ble,dame”. En, dame”kan ga s langt den vil diagonalt forover eller
bakover. Flere brikker som ligger etter hverandre kan ikke hoppes over.,Damen’slér som en vanlig brikke og ogsa for
henne gjelder at det ma slas. Hvis ,damen” slér, ender trekket pa feltet bak den brikken som ble hoppet over til sist.
Brikker som er slatt ut blir ikke tatt bort fra brettet for hele trekket er avsluttet. Under et, kjedehopp”kan det hoppes
flere ganger pa ett felt, men ikke hoppes dobbelt over en brikke. En spiller har vunnet nér motspilleren ikke har flere
brikker igjen eller ikke kan bevege de han har. Et spill ender uavgjort hvis spillerne blir enige om det eller hvis det er
sa fa brikker igjen pa brettet at det ikke er mulig a fortsette spillet.

H: Dama - 2 jatékos, 2 x 12 jatékkorong

Jatékleiras: Minden jatékos megkapja sajat szinének 12 korongjat. Azokat gy kell felallitani, mint ahogy az dbra
mutatja, szabalyos esetben a fekete mezékre. A fehér korongokkal 1évé jatékos kezd. A korongok mindig csak egy
mez6t atlosan léphetnek, ez annyit jelent, hogy az egész jaték folyaman a fekete mezékon maradnak. A jatékostérs
korongjat gy lehet letitni, ha atlésan atugorja azt sajat korongja, amennyiben az ellenfél korongja mogotti mezé
tires. Csak el6re felé iranyban szabad kiditni! Tébb korongot is ki lehet itni egy lancugrasban. Minden jatékosnak ki
kell Gtnie az ellenfelet, ha tudjal Amennyiben egy jétékos eqgy kititési lehetdséget elnéz, Ugy az ellenfél leveheti téle
az a babut a jatéktablarol, amelyikkel 6 lithetett volna. Amennyiben egy korong eléri az ellenséges alapvonalat, tigy
6 lesz a,dama”. A jatékos ezt tgy jeloli meg, hogy egy azonos szin(i korongot helyez a,ddma“-va valt korongra. A
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,ddma” tetsz6leges szamu mez6t Iéphet atldsan el6re és hatra. Tobb korongot egymas mogott nem lehet dtugrani. A
,dama” gy it ki egy masik korongot, mint ahogy egy atlagos korong. Az iitési kotelezettség vonatkozik a,ddma“-ra
is. Amennyiben a dama (it, lépése az utoljara dtugrott korong mégétti mezén ér véget. A leiittt korongokat csak
akkor lehet levenni a jatéktablardl, ha a lépéssor befejez6détt. Sorozatugrasnal egy mezore tobbszor is ra lehet lépni,
de egy korongot nem lehet kétszer atugrani. Egy jatékos akkor gydz, ha az ellenfélnek nincs tobb korongja, vagy mar
egyik korongja sem tud mozogni. A jaték dontetlen, ha a jatékosok abban egyeznek meg, vagy mér csak kevés korong
van a jatéktablan és nincs tobb lehetdség a korongokat kititni.

CZ: Dama - 2 hraci, 2 x 12 hracich kamen(

Navod ke he: Kazdy hrac obdrzi 12 hracich kamen( své barvy. Hraci kameny se rozestavi podle obrézku zpravidla na
Cernd pole. Zacind hrac s bilymi kameny. Kameny Ize pohybovat pouze o jedno pole dopfedu uhlopficné, to znamena,
7e béhem celé hry zistanou na ¢ernych polich. Kdmen spoluhrace se vyhodi tak, Ze se preskoci uhlopficné, pokud je
pole za soupefovym kamenem volné. Vyhazovat se méize pouze dopfedu. Vyhodit se mlze i vice kamen( fetézovym
skokem. Kazdy hra¢ musi vyhodit, pokud méze! Pehlédne-Ii hra¢ moznost vyhozeni, mize mu jeho soupef z hraci
desky odebrat kdmen, kterym mohl vyhodit. Dosdhne-li kdmen soupefovu zékladni linii, stava se ,démou”. Oznaci
se tak, Ze se na kdmen, ktery se stal ,damou’, polozi kimen stejné barvy.,Damou” se tahne libovolné pres vice poli
uhlopfi¢né dopiedu a dozadu. Nesmi se pieskakovat vice kamend za sebou. ,Dama” vyhazuje jako bézny kdmen.
Povinnost vyhozeni plati i pro ,dému’. Pokud ,déma" vyhodi, konci jeji tah na poli za poslednim preskocenym
kamenem. Vyhozené kameny se odejimaji z hraci desky teprve tehdy, jakmile je tah ukoncen. U fetézového skoku se
miize na jedno pole vstoupit vicekrat, ale jeden kamen se nesmi pireskocit dvakrat. Vyhrava hrac, pokud jeho soupef
zadné kameny, nebo jiz nemlize zadnym kamenem tahnout. Hra konci nerozhodné, pokud se na tom hréci
dohodnou nebo pokud je na hraci desce jen nékolik kamenti a neni mozné kameny vyhodit.

PL: Warcaby - 2 graczy, 2 x 12 pionkéw

Opis gry: Kazdy z graczy otrzymuje 12 pionkdw w wybranym przez siebie kolorze. Ustawiane s one, tak jak
przedstawiono na rysunku, zazwyczaj na czarnych polach. Rozpoczyna gracz z biatymi pionkami. Pionki mozna
przesuwac zawsze wytacznie o jedno pole do przodu, po przekatnej, to znaczy, ze podczas catej rozgrywki pozostaja
one na czarnych polach. Pionek przeciwnika zbi¢ mozna wtedy, gdy mozliwe jest jego przeskoczenie po przekatnej,
a pole, ktére znajduje sig za nim, jest wolne. Zbija¢ mozna wytacznie ruchem do przodu. Mozna réwniez za jednym
razem dokonac zbicia wielokrotnego, przeskakujac kilka pionkow przeciwnika. Kazdy z graczy musi zbijac, jesli jest
to mozliwe! Jesli jeden z graczy przeoczy mozliwo$é zbicia, to przeciwnikowi wolno zdjaé z planszy ten jego pionek,
ktéry mogt dokonac zbicia. Jesli jeden z pionkéw osiagnie ostatnig przeciwlegta linig (pole przemiany), staje sie
,damka",Damke” oznacza sie, naktadajac na nia pionek tego samego koloru.,Damka” moze poruszac sie o dowolng
ilo$¢ pol do przodu i do tytu po przekatnej. Nie moze jednak przeskakiwac kilku pionkéw stojacych jeden za drugim
w jednej linii. ,Damka” zbija tak, jak normalny pionek. Obowiazek zbijania dotyczy takze ,damki". Po zbiciu zajmuje
ona pozycje na polu bezposrednio za ostatnim zbitym pionkiem. Zbite pionki zdejmowane sg z planszy dopiero
wtedy, gdy ruch zostanie zakonczony. Przy zbijaniu wielokrotnym, wolno kilka razy wskoczy¢ na to samo pole,
ale jednego pionka nie mozna przeskoczy¢ dwa razy. Gracz wygrywa wtedy, gdy jego przeciwnik nie posiada juz
zadnych pionkéw lub nie moze wykonac zadnego wiecej ruchu. Gra koniczy sie remisem, gdy gracze o tym wspélnie
zadecydujg lub gdy na planszy jest tylko kilka pionkéw i brak mozliwosci ich zbijania.

GR: Ntapa - 2 maiyteg, 2 x 12 movhia

08nyiec maxviSiov: O kabe maiytng maipvel Kat Ta 12 mouNia Tou Xpwuatog Tou. TomoBetovvTal dnwg @aivetal oTnv
€IKOVa, KaTd Kavova mavw oTig padpeg Béoeig. O maixtng pe Ta Aeukd mouNia §ekivdel mpwrog. Ta mouhia pmopoly va
KvoOvTal mavta mavw o€ éva medio o€ Slaywvia Qopd Kal oG Ta UMPOOTd, auTd onuaivel 6Tt kab' oAn T Sidpkela
Tou TatxvISIol mapapévouv mavw oTIG Havpeg B£0€lG. Eva mOUN Tou GupmaikTn XTUETat OTav KAMolo GA\O Tepvdel
and mdvw Tou o€ Slaywvia gopd, Epdcov n Béon miow amd To movN Tou avtimdhou eivat eENeOBepn. Emtpémetal To
XTUTINHA LOVO OE GOPA TIPOG Ta UMPOGTA. YTTAPXEL SuvatdTnTa XTUMAHATOE TOMWY TOUNWY o€ aAuaIdwTo Tdnua.
OMot ol maiyTe¢ mpémet va XTUmdve av Hmopouv! Av Kamolog maiytng Gev eviomioel Tn SuvatdtnTa XTUMUaToC, TOTE 0
QTITaNGC TOU €XELTN SUVATOTNTA VA TOU AQAIPETELTO TOUN, LE TO 0moio Ba imopoUaE va Tpayuatomoloel XTmnua,
a6 1o tapmio. Otav éva moUN GTAcEL 0T Ypapun évapéng Tou avTimahov, ToTe petatpémetat o€, NTapa’. To mouNt
,Ntdua” papkapetat agol TomoBetnBei mavw tou éva mool idlou xpwpatog. H ,Ntapa” umopei va petakivnBei og
ToNEG Béaelg oe Slaywvia popd TG00 TPOG Ta UMPOCTd 60 Kal PO Ta Tiow. Kpivetal adivato o mépaoua mavw
amd moAd movNa. H,Ntdpa” xtumdel omwg kat ta amid mouhia. H,Ntapa” eivat kat autr umoypewpévn va XTumdel.
Otav xtumdet n,Ntapa” tehewvel n oglpd mavw ot Béon miow amd o MoUA ov XTUMBNKe TeheuTaio. Ta xTumnpéva
moUNa agatpouvTal amd To Tapmho, 6tav ohokAnpwel n oelpd Tou maixtn. e mepimTwon aAucidwTol XTumuaTog
EMTPEMETCL TO MEPAOHA TAVW aMo pia B€0n yia MEPIOOGTEPEC amd piat POPEC, amayopeveTal OpWE To SIMAd mépaopa
mévw amo éva moul. O maixtng kepdidet otav o avtimahog Gev £xet GAa movMa 1y Sev UMOPE val LETAKIVOEL QUTA TOU
éxel. Evamaiyvidi katahryel og lsomahia OTav ol MaiXTeC CUPQWVATOUV KATI TETOLO 1 GTAV UTIAPXOLY OpIOHEVA TIOUNA
TAVW 0T TAUMAG Kall Sev uMApoLV AMEC SuVATOTNTEC XTUMTAUATOG TOUG,

RUS: Wawku - 2 nrpoka, 2 x 12 watuek

Onucatne urpbl: Kaxpblit Urpok nonyyaer 12 wallek ogHoro Lseta. OHM PacCTaBAAIOTCA Tak, Kak MokasaHo
Ha PUCYHKe, Kak MpaBINO, Ha YepHbIX KneTKax. HaunHaeT urpok , KoTopoMy AocTanuch enble wawkm. LUawku
NPOABYraloTCA BCEr/ja Ha OAAHO None Brepes No ANaroHany, 370 3HaUT, YTO OHIN Ha NPOTAXEHNI BCEV UrPbl OCTAIOTCA
Ha uepHbIx KneTkax. LLawka conepHuka bypeT couTa, ecin Wallka Apyroro Urpoka nepenpbirHeT yepes Hee Mo
AMaroHanu, npy Hanyuu CBOBOAHOTO NOMA NO3aAN WalLKK conepHuka. LLawkamn MoXHO 61Tb TONbKO Briepes.
MoxHo c61BaTb OAHOBPEMEHHO HECKOMbKO LaLleK 3a 0ANH XoA.Kaxzplit Urpok 06A3aH GuTb, ecn y Hero ecTb
TaKas BO3MOXHOCTbIECAN UrpOK NPOrnAZMUT BO3MOXHOCTb XOfa, TO CONEPHIAK MMEET MpaBo Y6paTb € AOCKIA LWALLKY,
KOTOPOIA 3TOT UrpoK Mor 6bl couTb.KorAa Lwaluka AOCTUrHET NOCNEAHeN INHINM CONEPHMKA, OHA CTAHOBMTCA , AAMKONA".
OHa BblgenseTca Takum 06pa3om, YTo Ha Hee KNafieTca Apyras Lallka OfHOTo LBeTa C ,AaMKoi". , [lamka” xogut Ha
noboe KoNMYecTBo noneit Bnepea 11 Hasaj no AnaroHanit. Heckonbko Lallek, PacnonioXeHHbIX OfHa 3a ApYroil,
nepenpbirvBaTh Henb3s.,[lamKka” 6beT kak 06bluHas wWwallka.,JJamka” Toxe 0b6s3aHa 6utb. Korga Obet, fJamka’, ee xof
3aKaHUNBaeTCA Ha Mone, PacnoNoXeHHOM Cpa3y e 3a LWALIKOW, Yepe3 KOTOPYIo OHa MepenpbirHyna nocneaHei.
CouTble WALk yOMpaTca ¢ AOCKM TONbKO MOCNe OKOHYaHWA XOha. Mpu nocnefoBateNbHOM nepenpbiruBaHui
MOXHO MHOTOKPATHO MPOXOAUTb Yepe3 OFHO 1 TO Xe NMOMe, HO HeMb3A ABaX /bl NEPenpbIriBaTh Yepe3 OfHy U Ty ke
LWaLLKy. BbIMrpaBLUMM CYMTAETCA TOT UTPOK, Y COMEPHMKA KOTOPOTO He 0CTaNnoCh HU OfHOIA WALLKIA, I e HY OfHa
LaLLKa He MOXET GonbLue XOATb. Mrpa 3aKaHuMBAETCA BHINUbIO MO COTMACHI0 UTPOKOB, UMM e eCn Ha JOCKe elle
VIMEETCH HECKONbKO LWALLEK, HO 6ONee HET BO3MOXHOCTY COMBATD LWALLKY.

TR: Dame - 2 oyuncu, 2 x 12 oyun tasl

Oyun kurallari: Her oyuncuya bir renkte 12 oyun tasi verilir. Resimde goriildiigi gibi de taslar dizilebilir. Genelde siyah
alanlara. Beyaz taglan olan oyuncu baslar. Taslar her defasinda sadece bir alan ileriye, capraz hareket edebilir, yani
bunun anlami: biitiin oyun boyunca siyah alanlarda kalacaklar. Diger bir oyuncunun tasi izerinden capraz gegildigi
takdirde, ayrica karsi oyuncunun tasinin bulundugu alanin arkasindaki alan bos ise, vurulur. Sadece ileriye gidiste tas
vurulabilir. Bir hamlede zincir adimlar atilarak, birden fazla tas vurulabilir. Her oyuncu vurmak zorundadir, yapabilirse!
Eger bir oyuncu vurma imkanini gozden kagirirsa, 0 zaman karsi oyuncu, oyun tahtasindan o kisinin vurma ihtimalini
gozden kagirmis oldugu tasini gikarir. Eger bir tas karst oyuncunun sinirina ulagirsa, 0 zaman ,dama” denilir. Ayni renkli
tas dama olan tasin oldugu yere konulur. Dama diledigi gibi bircok alan Gizerinden ¢apraz olarak ileri ve geri hareket
edebilir. Arka arkaya duran taglarin Gizerinden atlanamaz. Dama normal bir tas gibi vurabilir. Vurma zorunlulugu dama
icin de gegerlidir. Dama vurursa, o zaman sizin hamleniz en son tizerinden atlanan tasin arkasindaki alanda son bulur.
Hamle bitirildikten sonra ancak vurulan taslar tahtadan alinabilir. Zincir atlayislarda bir alana birden fazla girilebilir.
Ama bir tas iki defa atlanamaz. Bir oyuncu, karsi oyuncunun tasi kalmadigi veya hicbir tasini hareket ettiremedigi
zaman galip gelir. Bir oyun farkli sekillerde bitebilir, eger oyuncular aralarinda anlasir veya tahtanin tizerinde ok az
tas kalmis ve tas vurmak igin baska bir imkan kalmamis ise.

SI: Dama - 2 igralca, 2 x 12 figuric
Navodila za igro: Vsak igralec prejme 12 figuric v izbrani barvi. Igralca postavita figurice, kot je prikazano na sliki,
praviloma na ¢rna polja. Igralec z belimi figuricami zacne igro. Figurice se lahko premikajo le po eno polje diagonalno
naprej, kar pomeni, da ostanejo celo igro na ¢rnih poljih. Igralec odvzame nasprotniku figurico tako, da jo diagonalno
preskodi, ¢e je polje za nasprotnikovo figurico prosto. Napadati je dovoljeno le naprej. Dovoljeno je napasti tudi
vec figuric v veriznem preskoku. Vsak igralec mora napasti, ¢e ima moznost! Ce igralec spregleda moznost napada,
mu sme nasprotnik odvzeti figurico, s katero bi bil lahko napadel. Ko figurica doseZe nasprotnikovo osnovno ¢rto,
postane,dama”. Igralec jo oznaci tako, da nanjo polozi $e eno figurico iste barve. Dama se premika za poljubno stevilo
polj diagonalno naprej in nazaj. Ve figuric, ki stojijo druga za drugo, ni mogoce preskociti. ,Dama” napada enako,
kot normalna figurica. Obvezni napad velja tudi za,damo"”. Kadar ,dama” napade, se njena poteza konca na polju za
zadnjo preskoceno figurico. Premagane figurice se odvzamejo Sele po zakljuceni potezi. Pri veriznem preskoku je
dovoljeno veckrat stopiti na isto polje, ni pa dovoljeno dvakrat preskociti iste figurice. Igralec zmaga, ko nasprotnik
nima vec figuric ali pa jih ne more premikati. Igra se konca neodloceno, e se igralca tako dogovorita ali, ¢e je na plos¢i
ostalo le $e nekaj figuric in ni ve¢ moznosti za napad.

HRV: Dama - 2 igraca, 2 x 12 Zetona za igru

Upute za igru: Svaki igrac dobiva 12 Zetona za igru u svojoj boji. Oni se prema pravilu stavljaju, kao $to je to prikazano
na slici, na crna polja. Igru zapocinje igrat s bijelim Zetonima. Zetoni se mogu uvijek pomicati samo za jedno polje
naprijed dijagonalno, $to znaci da tijekom cijele igre ostaju na crnim poljima. Zeton suigraca racuna se kao unisten
ako se dijagonalno preskoci kada je polje iza protivnickog zetona slobodno. Zeton se smije unistiti samo u smjeru
prema naprijed. Takoder se moZe unistiti vise Zetona lan¢ano. Svaki igra¢ mora unistavati ako to moze! Ako protivnik
previdi moguc¢nost unistavanja, protivnik mu smije uzeti Zeton s ploce i to onaj s kojim je on imao mogucnost da
unisti. Ako jedan Zeton dode do protivnicke osnovne linije, on postaje ,Dama"”. To se oznacava tako da se jedan zeton
iste boje stavi na Zeton koji je postao,Dama”.,Dama”“ se krece dijagonalno naprijed i natrag za Zeljeni broj polja. Ne
moze se preskakati vise Zetona jedan za drugim u nizu.,,Dama” unitava kao i svaki drugi zeton. Za damu takoder
vrijedi pravilo potrebe unistavanja. Ako ,Dama” unistava, njen potez zavrsava na polju iza posljednje preskocenog
Zzetona. Unisteni Zetoni uklanjaju se s ploce tek kada je potez zavrsen. Kod lancanog skoka smije se vise puta doci na
jedno polje, ali zeton se ne smije dvostruko preskociti. Igra¢ pobjeduje kad protivnik vise nema Zetona, ili kad jedan
od njih ne moze pomicati Zetone. Igra je nerijeSena ako igraci tako dogovore li je jo3 samo mali broj zetona na ploci i
nema vise moguénosti njihovog unistavanja.

SK: Dama - 2 hréci, 2 x 12 hracich kameriov

Navod na hru: Kazdy hra¢ dostane 12 hracich kamefiov svojej farby. Hracie kamene sa rozostavia podla obrazka
spravidla na cierne polia. Zacina hrac s bielymi kamenimi. Kamene sa mézu pohybovat len o jedno pole dopredu
uhlopriecne, to znamena, Ze pocas celej hry zostand na ciermnych poliach. Kamen spoluhraca sa vyhodi tak, Ze sa
preskoci uhlopriecne, ak je pole za superovym kamefiom volné. Vyhadzovat sa moze len dopredu. Vyhodit sa moze i
viac kameniov retazovym skokom. Kazdy hra¢ musi vyhodit, ak moze! Ak hréc prehliadne moznost vyhodenia, moze
mu jeho super z hracej dosky odobrat kamen, ktorym mohol vyhodit. Ak kamen dosiahne superovu zakladnu liniu,
stdva sa,damou”. Oznaci sa tak, Ze sa na kamen, ktory sa stal ,ddmou’, polozi kamen rovnakej farby.,Damou” sa tahd
fubovolne cez viacero poli uhlopriecne dopredu a dozadu. Nesmie sa preskakovat viac kamenov za sebou. ,Dama”
vyhadzuje ako bezny kamen. Povinnost vyhodenia plati i pre ,damu’. Ak ,déma“ vyhodi, kon¢i jej tah na poli za
poslednym preskocenym kamenom. Vyhodené kamene sa odoberajti z hracej dosky az vtedy, ked'sa tah ukonci. Pri
retazovom skoku sa moze na jedno pole vstUpit viackrat, ale jeden kamen sa nesmie preskocit dvakrat. Vyhrava hrac,
ktorého stiper nemd uz ziadne kamene alebo uz neméze ziadnym kamerom tahat. Hra konci nerozhodne, ak sa na
tom hraci dohodnu alebo ak je na hracej doske len niekolko kameriov a nie je mozné ich vyhodit.

BG: Mopcku wax - 2-Ma urpava, 2 x 12 nyna

HanbrcTsue 3a urpa: Beeki wrpay nonyyasa 12-Te nyna ot cBoA LBAT. Te Ce HapeXpaT Taka, KaKTo @ nokasaHo
HarneaHo Ha 1306paxeHneTo, o Mo NPUHLMM BbPXY YepHuTe noneTa. Urpaubt ¢ 6enute nynose 3anousa. Mynosete
MoraT fja ce ABVXaT BUHark camo Mo AuaroHan Hanpef, ToBa 0O3HayaBa, Ye Mo BPeMe Ha LianaTa urpa Te octaBat
Ha YepHuTe moneta. EAMH nyn Ha napTHbopa ce 6ue, KOraTo Tol Ce Mpeckoui Mo AuUaroHan, ako noneto 3ap
NpoTUBHUKOBMA Ny e cBOGoAHO. Moxe Aa ce 6ue camo Hanpef. ChLLo Taka e Bb3MOXHO fa ce 61AT HAKOMKO myna
BbB BEPIKEH CKOK. Bcekw urpay Tpabea Aa bue, KoraTo Ma Bb3MOXHOCT! AKO HAKOI OT urpaunTte He 3abenexu
Bb3MOXHOCTTa 3a G1eHe, ToraBa MPOTUBHIKBT Ma MPaBO fia B3eMe TO31 NyN 0T bCKaTa, C KOiATo Toi e TpAbBano Aa
6ve. [locTirHe v euH Nyn 10 KpaiiHaTa MHNA Ha NPOTUBHWKA, TO T Ce npeBpbiua B, Jlama’. Ta ce Mapkupa Kato
BbPXY NpeBbpHaTUA B, JlamMa” nyn ce NocTaBA OLLe eAvH TakbB OT ChlumA LiBAT. Jlamata” ce ABIKI MO NPON3BONEH
6poil noneTa Hanpes 1 Ha3ag No AnaroHana. He morat fa ce Npeckayat HAKOMKO Nyna eauH cneg Apyr.[lamata” bue
KaTo eAuH HopMaseH nyn. 3agbmKUTENHOTO breHe Baxu CbLo 1 3a,[lamata”. Ako ,[lamata” e Hapen fa Gue, Torasa
HeVHWAT XOf 3aBbpLUBA Ha NONeTO 3aj MOCNeJHUA NPECKOYeH NyN. YiapeHuTe nynose ce B3emar efjBa Torasa ot
[ibCKaTa, KOraTo e MpuKiuMn xopa. pyu BEpUKHO NpeckayaHe e Bb3MOXHO 1 Ce 0TUfe HAKOMKO MbTU Ha eiHO
nonie, HO He MOXe efNH Ny fa ce Mpeckaya ABOIHO. VrpaubT nobex/jaBa, KOrato NPOTUBHUKDT HAMa NoBeye NynoBe
VNN He MOXe NoBeye fia NPEMECTI HIATO el nH OT TAX. MrpaTa 3aBbpLuBa HapaBHO, KOraTo UrpayuTe e CnopasymenT
1M BbPXY ibCKaTa Ca OCTaHan camMo Masnko MynoBe 1 HAMa NMoBeye Bb3MOXHOCT 3a YApAHe.

RO: Dame - 2 jucatori, 2 x 12 piese de joc

Instructiuni de joc: Fiecare jucator primeste 12 jetoane de culoarea care fi apartine. Ele se plaseaza in modul vizibil
in imagine, de regula pe cdmpurile de culoare neagra. Jucatorul cu piesele albe incepe. Piesele pot fi mutate numai
céte un camp nainte diagonal, adica piesele se afla mereu pe carourile negre pe parcursul intregului joc. O piesd a
partenerului de joc este eliminata sarindu-se peste ea diagonal, in cazul in care campul din spatele piesei adverse este
liber. Nu este permisd eliminarea decat pe directia inainte. Este permisa si eliminarea mai multor piese printr-un salt in
lant. Fiecare jucator este obligat sa execute elimindri, dacd poate! In cazul in care un jucator trece cu vederea o astfel
de situatie, adversarului i este permis sa ii elimine de pe tabla de joc piesa cu care ar fi putut executa lovitura. In cazul
in care o piesa ajunge la linia de bazé adversa, devine ,damd". Ea se marcheaza prin plasarea unei piese de aceeasi
culoare pe piesa devenita ,dama”. ,Dama” se deplaseaza oricate campuri diagonal inainte si inapoi. Nu se poate sari
peste mai multe piese consecutive.,Dama” elimind alte piese ca o piesa obignuitd. Obligatia de a executa lovituri se
aplicd si,damei”. In cazul in care ,dama” elimind o alta piesd, deplasarea ei se incheie pe cdmpul din spatele piesei
peste care a sdrit ultima oara. Piesele invinse se scot de pe tabla abia atunci cand miscarea s-a incheiat. In cazul unei
sarituri in lant, este permis a se accesa de mai multe ori un cdmp, dar nu este permisa efectuarea unei duble sarituri
peste o piesd. Un jucdtor castigd atunci cand adversarul nu mai are piese sau nu mai poate deplasa nici o piesa. Un
joc se incheie la egalitate daca jucétorii convin asupra acestui lucru sau dacé pe tabla de joc nu se mai gasesc decat
putine piese si nu mai existd posibilitatea de a lua piese.

UA: Wawku - 2 rpasui, 2 X 12 wawok

Onmc rpu: KoxHuit rpaseLyb OTpUMye 12 WaloK OFHOTO Konbopy. Ix PO3CTaBASIOT Tak, AK MOKA3aHO Ha MaMioHKY,
AK PaBINO, Ha YOPHUX KNITUHKaX. [TouMHaE rpaseLib , AKOMY AicTanicb 6ini wawwky. LLawki npocyBaloTbes 3aBXan
Ha 0He none Bnepe no AiaroHani, Lie 03HaYaE, Lo BOHW Ha NPOTA3i BCi€l rpK 3aNULAIOTCA HA YOPHUX KNITUHKaX.
LWawky cynepHuka 6yge 361To, AKWO LWallKa ApYroro rpaslLs NepecTpubHe yepes Hei no AiaroHani, 3a HaABHOCTI
BINbHOrO NONA No3ajy Wallku cynepHika. LWawkamm MoxHa 61T Tinbkn Bneped. MoxHo 36uBatin ogHOYaCcHO
ZeKinbKa LWALIOK 3a 0fnH Xif. KoxeH rpaseLib 3060B"A3aHWiA GUTY, AKLLO Y HBOTO € Taka MOXAMBICTb! AKLLO rpaseLb
MPONYCTUTb MOXIIMBICTb B3ATTA, TO CYNEPHIIK Ma€ NPaBo 3abpaTin 3 FOLLKM WaLLKY, AKY Lieit rpaBeLb Mir 61 36utu.
Konu watuka JocArHe 0CTaHHbOT NiHil CynepHIKa, BOHa CTae ,AaMKol0”. BOHa Bifpi3HAETbCA BUTNAROM, ANA YOO Ha
Hel KnagyTb iHLLY WaLLKy OAHOTO KONbopy 3, AamMKot”., [laMmka” xoauTb Ha 6yab-AKy KinbKicTb NoniB Bepes v Hazag
no piaroHani. Yepes aekinbKa Lwallok, po3TalioBaHNX OfHA 3a APYrolo, NepecTprbHy TN HeMoXnBo. JJamka” 6 Ak
3BIMYaliHa LWallka. [Javka” Takox 30608"A3aHa 6uTn. Konm 6"€ ,aamka’, i Xif 3aKiHUyeTbCA Ha noni, po3TalioBaHoMy
BifiPa3y X 3a WaLLIKO, Yepe3 KOTPY BOHa NepecTpibHyNa 0CTaHHbOK. 30MTi WaLLIKA 3HIMaKTbCA 3 JOLIKY TiNbKIA Micna
3akiHueHHA xopy. Mpyu NoCnigoBHOMY nepecTprbyBaHi MOXHa 6araTopasoBo NPOXOANTY Yepe3s ofHe i Te X none,
ane He MOXHa [iBiui NepecTpubHy T Yepe3 ofHy i Ty X Lwatky. lepemMoxLiem BBaXA€ETbCA TON rpaBeLlb, Y CynepHika
AKOTO He 3aN1WNNOCh XOAHOT WaLKK , ab0 X KOAHa LWaluKa He Moxe binblue XoauTI. [Ppa 3aKiHUYETbCA HiuneEl 3a
3r0f010 rpaBLiB, a60 X TOA, KON Ha AOLILI LLe € AEeKiNbKa LWALLIOK, ane MOXINBOCTI 3611BaTH WaLLKM Ginblue HeMaE.

EST: Kabe - 2 méngijat, 2 x 12 mangunuppu

Méngujuhend: Igal méangijal on oma varvi médngunupud. Iga méngija saab alguses 12 nuppu. Need pannakse
méngulauale nii, nagu néidatud joonisel, reeglina aga mustadele valjadele. Alustab méngija, kellel on valged nupud.
Nuppe voib liigutada ainult Ghe vélja kaupa diagonaalselt edasi. See tdhendab, et need jadvad kogu méngu ajaks
mustadele valjadele. Kui méngija nupust jargmisel tumedal diagonaalsel véljal asub vastase nupp ja sellest jargmine
tume véli samal diagonaalil on héivamata, hiippab méngija oma nupuga lile vastase nupu ehk ,votab" selle dra.
Nuppe tohib dra vétta ainult edaspidi likudes. Uhe kdigu ajal voib votta ka mitu vastase nuppu, kui iga voetava
vastase nupu taga on vaba ruut, millel saab vahepeal maanduda. Iga mangija peab vastase nupu ra votma, kui tal on
selleks voimalus! Kui mangija ei mérka oma kéigu ajal vastase nupu dravotmise voimalust, tohib vastane selle tema
nupu mangulaualt vtta, millega mangija oleks saanud vastase nupu vélja liitia. Kui méngija nupp jéuab likudes
ménguvalja vastaskdiljele (viimasele reale), asetatakse selle peale teine sama vérvi kabenupp ja nupust saab ,tamm”
.“Tammiga” voib kéia mddda diagonaalseid tumedaid liine tikskdik mitu sammu, nii edaspidi kui tagurpidi. Mitmest
Uiksteise taga asuvast nupust ei voi ile hipata. ,Tammiga” vdetakse vastase nupp dra nagu tavalise nupuga. Nupu
dravétmise kohustus kehtib ka,tammi” puhul. .

Kui ,tamm” vdtab vastase nupu, 16peb tema kdigukord viimase ilehiipatud nupu taga. Aravéetud nupud voetakse
alles siis méngulaualt, kui selle méngija kéik on Iopetatud. Mitmekordse ilehiippamise korral véib tihele ja samale
véljale astuda mitu korda, aga tihest nupust ei voi mitu korda ile hiipata. Méngija on vitnud, kui vastasel ei ole enam
nuppe Voi kui ta ei saa tihtki nuppu enam liigutada, Méng 16peb viigiga, kui méngijad selles kokku lepivad voi kui
méngulaual on jarel veel véhesed nupud ning ei ole enam Ghtki voimalust, vastase nuppe valja liiiia.
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LT: Saskés - 2 zaidéjai, 2 rinkiniai po 12 $askiy

Zaidimo instrukcija: kiekvienas Zaidéjas gauna po 12 savo spalvos $askiy. Jos isdéstomos, kaip matyti paveiksle,
paprastai - ant juodyjy langeliy. Pradeda baltosiomis $askémis zaidziantis zaidéjas. Saskés visada gali judéti tik vienu
langeliu pirmyn jstrizai, todél visa zaidima islieka ant juoduyjy langeliy. Varzovo Saské kertama persokant per ja jstrizai,
jei uz varzovo 3askeés esantis langelis yra laisvas. Kirsti galima tik pirmyn. Vienu &jimu galima nukirsti ir kelias Saskes.
Kiekvienas zaidéjas kirsti privalo, jei tik gali! Jei Zaidéjas kirtimo galimybés nepastebi, varzovas nuo lentos gali nuimti
ta jo Saske, kuria jis bty galéjes kirsti. Pradine varzovo horizontale pasiekusi $aské tampa dama. Ji Zymima uzdedant
ant jos tos pacios spalvos Saske. Dama eina jstrizai pirmyn arba atgal bet kiek langeliy. Keliy viena uz kitos stovinciy
Saskiy persokti negalima. Dama kerta kaip paprasta $aské. Dama taip pat privalo kirsti.

Jei kerta dama, jos &jimas baigiasi ant langelio, esancio uz paskutinés perSoktos 3askés. Nukirstos Saskés nuo lentos
nuimamos tik pasibaigus éjimui. Vienu éjimu kertant kelias Saskes, galima ant to paties langelio atsistoti kelis kartus,
bet negalima tos pacios $askés perSokti du kartus. Zaidéjas laimi, kai varzovas nebeturi $askiy arba né viena i$ saskiy
nebegali pajudéti. Zaidimas baigiasi lygiosiomis, kai Zaidéjai taip susitaria arba kai ant lentos telieka kelios $askés ir
nebéra galimybiy kirsti.
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LV: Dama - 2 spélétaji, 2 x 12 spéles markas 6> @ghd 2h3Y el uzgi ¥ Cuz doglll e dls glad azlgi aic ol W3 e ledl gail
Ka spélét: Katrs spélétajs sanem 12 markas savas krasas. Tas tiek novietotas, ka paradits attéld, parasti uz melnajiem

lauciniem. Sakas spélétajs ar baltajam markam. Markas var parvietoties pa diagonali tikai viena laucina vienlaikus,

kas nozimé, ka tie spéles laika tas paliek uz melnajiem lauciniem. Spélétaja marka tiek sasista, ja pari tai tiek parlecots

pa diagonali, kad laucins aiz pretinieka markas ir brivs. To var sist tikai uz priekSu. Varat arf sasist vairakas markas

kédes léciena. Katram spélétajam ir jasist, ja vins to var! Ja kads spélétajs nepamanija sitiena iespéju, pretinieks var

nemt marku no tafeles, ar kuru vinas varétu sist. Kad marka sasniedz pretinieka bazes liniju, ta klust par ,dami". To

apzimé, uzliekot tadu pasu krasu marku, kas kluvusi par “damu’.,Dama” var parvietoties neierobezotu skaitu laucinu

pa diagonali uz priekSu un atpakal. Vairakas markas péc kartas nevar izlaist.,Dama” sit ka parasta marka. Piespiesana

sist attiecas ari uz,damu”.

Ja,dama” iesit, vinas gajiens beidzas uz laucina aiz pédeja izlaista marka. Apsistas markas netiek nonemtas no tafeles,

kamér gajiens nav beidzies. Kédes léciena var aizstaties uz laucina vairakas reizes, bet pari marku nedrikst parlekt

divreiz. Spélétajs ir uzvaréjis, ja pretiniekam vairs nav marku vai vins vairs nevar kustinat markas. Spéle beidzas ar

neizskirtu, kad spélétaji vienojas vai kad uz tafeles ir palikusi tikai vél dazas markas, un nav iespéjas sist markas.

D: ACHTUNG! GB: WARNING! F: ATTENTION! I: AVVERTENZA! NL: WAARSCHUWING! E: jADVERTENCIA! P: ATENCAQ! DK: ADVARSEL! S: VARNING! FIN: VAROITUS! N: ADVARSEL!
H: FIGYELMEZTETES! CZ: UPOZORNENI! PL: OSTRZEZENIE! GR: MPOEIAOMOIHZH! RUS: BHUMAHME! TR: UYARI! SI: OPOZORILO! HRV: UPOZORENJE! SK: UPOZORNENIE!
BG: BHUMAHME! RO: AVERTISMENT! UA: YBATA! EST: HOIATUS! LT: |SPEJIMAS! LV: BRIDINAJUMS! AR: ! 555

D: Informationen bitte aufbewahren. Erstickungsgefahr. Verschluckbare Kleinteile! GB: Please keep this information. Choking hazard! Small parts! F: Veuillez conserver les informations. Danger
d’étouffement. Présence de pieces de petite taille susceptibles d'étre avalées! I: Conservare le informazioni. Pericolo di soffocamento. Piccole parti! NL: Informatie s.v.p. bewaren. Gevaar voor
verstikking. Kleine onderdelen die ingeslikt kunnen worden! E: Conservar las informaciones. Peligro de asfixia. jPiezas pequefias que pueden tragarse! P: Por favor, gurdar estas informacdes. Perigo
de asfixia. Pecas pequenas que podem ser engolidas! DK: Opbevar informationer. Kvaelningsfare. Smadele som kan sluges! S: Var vénlig och spara informationen. Risk att kvavas. Smadelar som kan
svéljas! FIN: Sdilytd tiedot. Tukehtumisvaara. Pienid nieltavissa olevia osia! N: Vennligst oppbevar informasjonene. Fare for kvelning. Sma deler som kan svelges! H: Kérjiik, 6rizze meg az informa-
ciokat. Tisztitasa: elemes jatékok esetén szdraz ruhdval, miianyag jatékoknal langyos, szappanos vizzel. Fulladdsveszély. Lenyelhetd apro alkatrészek! CZ: Informace prosim uschovejte. Nebezpedi
uduseni. Malé ¢asti nesmi byt spolknuty a vdechnuty. PL: Prosze zachowac niniejsze informacje. Niebezpieczenstwo udtawienia sie. Drobne elementy moga zostag potkniete! GR: MapakaheioBe omog
dlatnprioete Tig mMinpogopiec. Kivbuvog aopuéiac. Mikpd e&aptipata mou pmopei va katamoBolv! RUS: Mpocum coxpaiutb uHdopmaumio. OnacHocTb 3aa0xHyTba! He AaBaiite AeTAM npornaTbiBath
menkue yactu! TR: Liitfen bu bilgileri saklayuniz. Bogulma tehlikesi. Yutulabilir kiiiik parcalar! SI: Prosimo, shranite informacije. Nevarnost zadusitve. Majhni deli, ki jih otroci lahko pogoltnejo!
HRV: Molimo Vas da sacuvate informacije. Opasnost od gusenja. Sitni dijelovi koji se mogu progutati! SK: Uschovajte prosim informacie. Nebezpecenstvo udusenia. Malé kusky, ktoré mozu byt prehl-
tnuté! BG: Mona 3ana3ete uHhopmaumuaTa. OnacHocT ot 3aywwaBaHe. Manku yactu, Kouto morar Aa ce norbaHat! RO: Va rugam sa pastrati informatiile. Descriere: Jucarie. Pericol de asfixiere. Piese
de mici dimensiuni ce pot fi inghitite! UA: Mpocumo 36epertu indpopmavito. Hebesneka 3aguxHyucal Hebesneka: api6Hi aetani! EST: Palun hoidke see teave alles. Limbumise oht. Limbumisoht:
viikesed osad! LT: Sios informacijos neismeskite. Pavojus uzdusti. Uzdusimo pavojus dél smulkiy detaliy! LV: Liidzu, uzglabjiet informaciju. Pastav nosmaksanas briesmas. Aizrisanas risks mazo
detalu da]! AR: 1o ,2.a)l <=Vl Jaball zly 48 .3Lisl s .loglaoll blasyl 2
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Italia S.p.A — Strada Statale 32 n. 9 — 28050 Pombia (NO) Italy - Simba Toys Polska Sp. z 0.0., ul. Flisa 2, 02-247 Warszawa « Simba Toys Hungaria Kft., Vendel Park, Budai u. 4., 2051 Biatorbagy - Smoby Toys SAS., Le Bourg
Dessus, 39170 Lavans-les-Saint-Claude, France « Simba Toys (Z, spol. s r.o., Lidickd 481,273 51 Unhost - Simba Toys Bulgaria , (um6a Toiic bbnrapua EO0] , c. Kpusuna 1588 , 06ww. Codus, yn. Po3oBa [paguna 17, Ten-+359
29625859 - Simba Toys Austria, Jochen-Rindt-StraBe 25, 1230 Wien « Simba Oyuncak Paz.Ltd. $ti., icerenkdy Mahallesi, Huzur Hoca Caddesi, Piramit Grup Is Merk. No.57 Kat 2, 34752 Atagehir / istanbul, TURKIVE « S.C. Simba
Toys Romania SRL, Baneasa Business Center, Sos. Bucuresti-Ploiesti 19-21, Sector 1, 013694 - Bucuresti, Romania « Simba/Dickie (Switzerland) AG, Uberlandstrasse 18, 8953 Dietikon « Simba Toys Nordic As, Pindsleveien
1, 3221 Sandefjord, Norway « N.V. Simba Toys Benelux S.A., Moeskroensesteenweg 383C, 8511 Aalbeke, Belgium « Simba Toys Middle East, P.0. Box 61106, Dubai, U.A.E. - Simba Toys Rus, 142072, MockoBckad o6nactb,
[Nlomozenockuii paitoH, r. lomogenoBo, MKp. BoctpakoBo, BnapeHue , Tpukonop”, ctpoenue 7 « Simba Smoby Toys UK Ltd., Broomfield House, Bolling Road, Bradford BD4 7BG - Simba Dickie Finland Oy, Sinikalliontie 3 B,
02630 Espoo, Finland « Simba Toys Ukraine Ltd., Cim6a Toii3 YkpaiHa, Byn. YepBoHoTkaubka 42, m. Kuis 02660 « Simba Toys Kazakhstan 050000, Republic of Kazakhstan, Almaty, Microdistrict of Almerek, 1 « Simba Thailand
172 Moo 4, Soi Wat Praifah Bangkok-Patumthani Rd. Bangdua, Muang, Pathumthani 12000 Thailand « Simba Smoby Toys Chile, Avendia Providencia 1760, Officina 17 01, Santiago de Chile, Chile « SISO TOYS SOUTH AFRICA
(PTY) Ltd 264 Aberdare Drive, Phoenix Industrial Park Phoenix, Durban 4068, Kwa Zulu Natal South Africa « SISO Toys Ltd. Jubilee House, Globe Park, Marlow, Buckinghamshire SL7 1EY, United Kingdom « Simba Toys Vietnam
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