D: Halma

Jeder Spieler stellt seine Spielsteine in der Ecke des Spielplanes seiner Farbe auf. Jeder Spieler zieht jeweils ein Feld in Richtung der gegeniiberliegenden Seite. Gezogen
wird senkrecht, waagerecht und diagonal. Ist hinter einem eigenen oder gegnerischen Spielstein ein Feld frei, so darf gesprungen werden, dies auch tiber mehrere Steine,
sofern immer ein Feld dazwischen frei ist. Wer zuerst alle Spielsteine in der gegentiberliegenden Ecke hat, gewinnt.

GB: Chinese chequers
Each player places his or her coloured counters in one corner of the star. Players take turns to move one counter step-by-step across to the opposite side of the board,
moving vertically, horizontally or diagonally, following the lines. If there is an unoccupied space behind one of one’s own or an opponent’s piece, a player may hop over
this one piece or jump over a succession of pieces, as long as there is always a vacant landing spot in between. The first player to get all of his or her pieces across to the
other side is the winner.

F:Halma

Chaque joueur dispose ses pions dans I'angle du plateau de sa couleur. Chaque joueur se déplace respectivement d'une case en direction du coté opposé. Les déplacements
s'effectuent a la verticale, a I'horizontale et en diagonale. Si une case située derriére le pion adverse est libre, le coup peut étre exécuté, méme sur plusieurs cases dans la
mesure ol il y a toujours une case libre entre les pions sautés. Le gagnant est celui qui arrive en premier a amener tous ses pions dans I'angle opposé.

I: Halma

Ogni giocatore dispone le proprie pedine in un angolo del tavoliere del proprio colore. | giocatori muovono una pedina alla volta su una casella in direzione del campo
opposto. Si pud muovere in senso verticale, orizzontale e diagonale. Le pedine avversarie possono essere saltate se la casella retrostante ¢ libera, anche con salti multipli,
sempre se dietro alle pedine vi & una casella libera. Vince chi occupa per primo tutte le caselle dell'angolo avversario.

NL: Halma
Ledere speler stelt zijn schijven op in de hoek van het speelveld van zijn kleur. ledere speler zet telkens één veld in de richting van de tegenoverliggende kant. Gezet wordt
erloodrecht, horizontaal en diagonaal. Als er achter een eigen of vijandelijke schijf een veld vrij is, mag er gesprongen worden, dit ook over meerdere schijven heen, zolang

er een veld tussen vrij is. Wie het eerst alle speelschijven in de tegenoverliggende hoek heeft, wint.

E: Damas chinas
Los jugadores ponen sus fichas en la esquina de su color del tablero de juego. Los jugadores mueven cada vez una casilla en direccion al lado contrario. Se avanza en vertical, horizontal y diagonal. Si detrés de una ficha propia o ajena hay una
casilla libre, se puede saltar, también se puede hacer sobre varias fichas, siempre y cuando haya una casilla libre entre ellas. Gana el que primero consiga colocar todas sus fichas en la esquina opuesta.

P: Damas Chinesas
Cada jogador coloca as suas pegas na ponta da estrela do esquema do jogo da sua cor. Cada jogador avanga uma casa na direccéo do lado oposto. As deslocagdes sao feitas na vertical, horizontal e diagonal. Se atrés de uma peca prépria ou do
adversario estiver vazia uma casa, pode avangar-se, mesmo varias pegas, desde que exista sempre uma casa livre entre as pegas. Vence quem conseguir colocar primeiro todas as pegas na ponta oposta.

DK: Halma
Hver spiller stiller sine brikker op i sin farve i hvert hjore af spillepladen. Hver spiller traekker et felt i retning af den modsatte side. Der traekkes lodret, vandret og diagonalt. Er der et frit felt bagved en egen eller en modstanders brik, mé& der
overspringes, og det ogsd over flere brikker, safremt der altid er et frit felt imellem. Den der forst har alle brikker i det overfor liggende hjerne, vinder.

S:Halma
Varje spelare placerar sina spelbrickor i hornet pa spelplanen med spelarens farg. Varje spelare flyttar ett félt mot den motsatta sidan. Man flyttar lodrétt, vagrétt eller diagonalt. Om ett falt ar fritt bakom den egna, eller motstandar, brickan far
man hoppa, dven over flera brickor, om det alltid finns ett tomt falt emellan dessa. Den som forst har alla spelbrickor i hornet pa motsatta sidan har vunnit.

FIN: Halma
Kukin pelaaja asettaa pelinappulansa pelilaudan oman vériseensa kulmaan. Jokainen pelaaja siirtéa pelimerkkidan kulloinkin ruudun eteenpdin vastustajan puolta kohti. Siirtyminen tapahtuu pystysuoraan, vaakasuoraan ja vinottain. Jos oman
tai vastustajan nappulan takana on tyhjé kenttd, voidaan nappulan yli hypéta, myos useamman nappulan yli, sikali mikéli vélissé on aina tyhjd kenttd. Voittanut on se pelaaja, jonka kaikki nappulat on ensimméisend vastakkaisessa kulmassa.

N: Halma
Hver spiller setter brikkene sine i det hjornet pa brettet som har tilsvarende farge som brikkene. Hver spiller gér ett felt mot motstaende side. Det gas loddrett, vannrett og diagonalt. Hvis det er et ledig felt bak en egen eller motstanders brikke,
kan det hoppes. Det kan hoppes over flere brikker sa lenge det er et ledig felt mellom dem. Den som ferst har alle brikkene sine inne i det motstdende hjernet, har vunnet.

H: Halma
Minden jatékos felrakja babuit sajat szinti jatékmez6jének sarkaba. Minden jétékos egy mez6t ép az ellentétes oldal iranyaba. Fiiggélegesen, vizszintesen vagy atlésan lehet lépni. Ha egy sajat babu mogott vagy az ellenfél babuja mogétt egy
mez6 szabad, at szabad azt a babut, s6t akér tébb babut is ugrani, ha mindig van egy szabad mez6 kézottiik. Az nyer, aki elséként elfoglalja a vele szemkozti sarok sszes kiinduld mezdjét.

CZ:Halma
Kazdy hra¢ umisti své hraci kameny do rohovych poli hraciho planu své barvy. Kazdy hrac tahne vzdy o jedno pole smérem k protilehlé strané. Tahne se svisle, vodorovné a uhlopiicné. Pokud je za vlastnim nebo soupefovym hracim kamenem
volné pole, miize se preskocit, a to i pres vice kamend, pokud je mezi nimi vzdy volné pole. Vitézi hrac, ktery jako prvni dostane vsechny hraci kameny do protilehlého rohu.

PL:Halma

Kazdy z graczy ustawia swoje pionki w rogu planszy na wybranym przez siebie kolorze. Kazdy gracz przesuwa sie zawsze o jedno pole w kierunku przeciwlegtego rogu. Ruchy wykonuje sie w kierunku pionowym, poziomym i po przekatnej. Jesli
za whasnym pionkiem lub za pionkiem przeciwnika znajduje sie wolne pole, to wolno przez ten pionek przeskoczy¢. Przeskakiwac wolno takze wiecej pionkdw, ale pomiedzy nimi musi by¢ zawsze wolne pole. Wygrywa ten, kto jako pierwszy
umiesci wszystkie wiasne pionki w przeciwlegtym rogu.

GR: AM\pa

OMot ot maixTeg TomoBeToOv Ta MOUAA TOUG TN Ywvia Tou TapmAS atxviSiol Tou Xpwuatdg Toug. Oot ol maiXTeg KivouvTal Katd pia B4on mpog Tn @opd T¢ amévavtt meupds. Ot KIVAGEIS TpaypaTomolouvTal o€ KABET, opt{ovTia kat Slaywvia
@opd. Av miiow amd To ko ag MOUAL /) To TOUAL Tou avTiméhou unidpyel EAeVBepn Béan, emTpémetal va mpaypaTomoloeTe AAua, akOpa Kal avw amé oA molAia, Epdcov mavta avapeoa umdpyel pia e\evBepn Béan. Omolog Katapépel va
KIVAOEL ON Ta TOUNID TNV ATEVAVTL Ywvia €ival 0 VIKNTAG

RUS: Xanma

Kapbiii MrpoK BbICTABNAET CBOY LLIALLKV Ha YTON UTPOBOI AOCKY CBOETO LiBeTa. Kaxbili 13 UrpoKOB MPOJBUraeTCs, COOTBETCTBEHHO, K MPOTUBOMONOXHOMY OT cebs yry JOCKIA. [BIAraTb LIALLIKI MOXHO N0 BEPTUKANM, FOPU3OHTaNM 1 AaroHanm.
TepenpbirviBaTb MOXHO, KOrJa MMeeTCA CBOGOAHAA KIeTKa N03a/u COBCTBEHHO LWALLIKIA UM ALKV COMEPHUKa, Takxke MOXHO NepenpbiriBaTh Yepes HECKOMbKO LuallieK, OKa Mex/ly HMI eCTb CBOGOAHOE None. . BbinrpbiBaeT TOT, KTO nepBbiM
cobeper Bce WaLLKI B NPOTUBOMONOXHOM OT Ce6l yriy ROCKN.

TR: Halma
Her oyuncu kendine ait rengi olan oyun taslarini oyun tahtasinin kosesine yerlestirir. Her oyuncu karsi tarafin yoniinde bir alana dogru hareket eder. Hamleler yatay, dikey ve ¢apraz olarak gerceklestirilir. Eger bir oyuncunun yada kars oyuncuya
ait tasin oldugu alanin arkasi bos ise, bu alan tizerinden atlanabilir. Birden fazla tas tizerinden de atlanabilir, eger her zaman arasinda bir alan bos ise. Karsi koseye ilk olarak oyun taslarini ulastiran kisi oyunu kazanir.

SI: Halma
Vsak igralec postavi svoje figurice v kot igralnega polja svoje barve. Visak igralec se premika po eno polje proti nasprotni strani. Dovoljeno je premikanje v navpi¢ni, vodoravni in diagonalni smeri. Ce je za lastno ali nasprotnikovo figurico prosto
polje, jo je dovoljeno preskociti, lahko tudi veckrat, dokler je vmes po eno prazno polje. Kdor prvi prestavi vse figurice v nasprotni kot, je zmagovalec.

HRV: Halma
Svaki igrac postavlja Zetone za igru u kut ploce svoje boje. Svakiigrac povlaci Zeton za jedno polje u smjeru suprotne strane. Povlaci se okomito, vodoravno i dijagonalno. Ako je jedno polje slobodno iza vlastitog Zetona ili Zetona protivnika, ono
se smije preskakati, ¢ak i preko vise Zetona, ako je izmedu njih jedno polje slobodno. Pobjednik je onaj tko najprije dovede sve Zetone za igru u suprotan kut.

SK: Halma
Kazdy hra¢ umiestni svoje hracie kamene do rohovych poli hracieho planu svojej farby. Kazdy hrac taha vzdy o jedno pole smerom k protilahlej strane. Tahé sa zvislo, vodorovne a uhloprie¢ne. Ak je za vlastnym alebo stiperovym hracim kamefiom
volné pole, mdze sa preskocit, a to aj cez viac kamenov, ak je medzi nimi vzdy volné pole. Vitazi hrac, ktory ako prvy dostane vetky hracie kamene do protilahlého rohu.

BG: Xanma

Bcekv urpay nocTasA cBouTe Mynose B TO31 brbA, KOITO CNOPEA NaHa CbOTBETCTBA Ha HErOBIA LIBAT. Bceky urpay MecTit CbOTBETHO MO €HO MoMe KbM NPOTUBOMONOXHATa NOCOKA. PeMeCcTBaHETO € Bb3MOXHO BEPTUKANHO, XOPU3OHTANHO 1
[MaroHanHo. AKo efHO OT noneTata 3a NPOTUBHIKOBNA NI COBCTBEHMA NyN e CBOBOAHO, TO MOXeE Aa Ce NPECKoYa, AOPU W Npe3 NoBeye NynoBe, ako MeXAY OTAENHUTE NPeckayaHua UMa BUHarV npasHo none. Mobex/asa T31 Urpay, YninTo
nyNoBe MbPBO Ce HaMMPaT Ha NMPOTUBOMONOXHATA CTPaHa.

RO: Halma
Fiecare jucétor isi plaseaza piesele de joc in coltul suprafetei de joc de culoarea sa. Fiecare jucator mutd cate un camp in directia pértii opuse. Mutarile se efectueaza vertical, orizontal si diagonal. In cazul in care in spatele unei piese de joc proprii
sau adverse se afla un camp liber, este permis sa se sard, si peste mai multe piese, atat timp cat un camp intermediar este mereu liber. Cine si-a adus mai intai piesele de joc in coltul opus, a castigat.

UA: Xanma

KoxHuit rpaBeLib BUCTaBNAE CBOI WALLKM B KYTOK irpOBOT AOLLIKM CBOTO KONbopy. KoxeH 3 rpaBLiB NpocyBaETbCA BIAMNOBIAHO, A0 NPOTUNEXHOTO Bif cebe KyTKy Aowku. MepecyBaTin WallKu MOXHa Mo BepTIKani, FopW3oHTani Ta AiaroHani.
MepecTpubyBaTti MOXHa, KON € BiflbHa KNITUHKa N03aAy BNACHOI WaLLKi1 a60 ALKy CynepHIKa, TaKoX MOXHa NepecTpubyBaTy yepes AeKinbKa Lallok, MOKM MiX HIMU € BinbHe none. Burpae Toi, XTo nepiunm 36epe yci Wallky B NpOTANEXHOMY
Bif} ce6e KyTky JOLLKM.

EST: Halma ehk Hiina kabe
Iga méngija valib tihe vérvi ja paigutab oma mangunupud ménguplaani seda vérvi nurka. Iga mangija liigub oma mangukorra ajal tihe vélja vorra vastaskdilje suunas. Kéia voib nii vertikaalses, horisontaalses kui diagonaalses suunas. Kui enda
voi vastasméangija mangunupu taga on vaba vli, voib hipata Gle vastasméngija nupu. Véib hiipata ka tile mitme nupu, kui nende vahel on alati tiks vaba véli. Vidab méngija, kes viib esimesena kdik oma méngunupud vastasasuvasse nurka.

LT: Chalma
Kiekvienas zaidéjas susidélioja savo Saskes ant zaidimo lentos savo spalvos kampe. Kiekvienas Zaidéjas paeina po langelj link priesingos pusés. Einama statmenai, gulsciai ir jstrizai. Jei uz savos arba varZovo $askés yra laisvas langelis, per Saske
galima persokti. Taip pat galima perSokti per kelias $askes, jei tarp jy yra po laisva langelj. Tas, kas pirmas visomis $askémis pereina j priesais esantj kampa, laimi.

LV: Stariti

Katrs spélétajs ievieto savas markas savas krasas spéles galda stari. Katrs spélétajs parvieto uz vienu laucinu pretéjas puses virziena. To parvieto vertikali, horizontali un pa diagonali. Ja aiz jasu vai pretinieka markas ir brivs laucins, jis varat lekt
pat pari vairakam markam, ja viens laucins starp tam ir brivs. Pirmais uzvar spélétajs, kuram visas markas atrodas pretéja stari.
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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
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