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‘ Regle du jeu

Dames

5 . .
éDegS ans !’,ﬁ\‘\ 2 joueurs @ 15 min

Contenu :1plateau de jeu, 20 dames vertes, 20 dames bleues

But du jeu : Etre le premier joueur a capturer tous les pions de son adversaire ou
a bloguer la partie de sorte gu'aucun mouvement ne soit encore possible.

Position initiale

Déroulement du jeu:

Préparation du jeu:

Chaque joueur place ses pions sur les cases
rouges des 4 premieres rangées situées de
son c6té du damier.

Les pions bleus commencent a jouer.

Les déplacements :

1- Les pions se déplacent d'une seule case a la
fois en avant et en diagonale.

Lorsqu'un pion atteint la derniere rangée, il

devient dame. (On lui superpose un pion sorti

du jeu pour représenter une dame.)

2- La dame se déplace d'une ou plusieurs
cases, dans tous les sens, et en diagonale.

La prise :

La prise est obligatoire sinon I'adversaire peut

prendre la piece en disant " souffler n'est pas

jouer ",

Une fois une piece prise, celle-ci est sortie

du jeu.

Avant le

Avant le
déplacement :

3- Par un pion : Un pion peut " prendre " en
avant ou en arriére en sautant par-dessus
une piece adverse, a condition que la case
derriére cette piéce soit inoccupée.

4- Si apres cette prise, la situation se présente
a nouveau, le pion continue a prendre des
piéces adverses de la méme fagon.

Puis la main passe.

5- Par une dame : Une dame peut " prendre "
en avant ou en arriére en sautant par-dessus
une piece adverse (se trouvant proche ou a
distance), a condition qu'au moins une case
soit inoccupée derriere.

6- Apres cette prise, la dame peut continuer
son déplacement en changeant de diagonale
si une autre prise est possible.

Puis la main passe.

Attention:

7- La prise du plus grand nombre de piéces
est prioritaire, donc obligatoire. (Une dame
compte pour une piéce et il n'y a pas de
priorité a devoir prendre une dame avant

un pion)

Dans cet exemple, les noirs sont obligés de
prendre les 3 pions blancs ; ils ne peuvent pas
prendre les 2 dames blanches !

Fin de la partie :

Le joueur gagne la partie lorsque son
adversaire :

* Se trouve dans I'impossibilité de jouer alors
gue c'est a son tour de jouer

* N'a plus de piéces

La partie est déclarée nulle lorsque :

* Lors de son tour de jeu, un joueur effectue
pour la 3™ fois le méme coup

 Apres 20 coups consécutifs aucun des
2 joueurs n'est victorieux.



@ Game rules Draughts
\e;e-a?s? gyﬁ\% 2 G 15 min

Contents: 1 draughtsboard, 20 green draughts, 20 blue draughts

Object: To be the first player to capture all your opponent'’s pieces, or to block the board
so that no other moves are possible.

Preparing to play:

Each player places their pieces on the red
squares in the first four rows on their side
of the board.

The player with the blue pieces starts.

Starting position

How to play:

Movement:

1- Move the pieces forward diagonally, one

square at a time.

When a piece reaches the final row, it becomes

a king (‘crown’ it with a piece not in use to

represent a king).

2- The king can move one or more squares
forward or backward along any diagonal.

Capture:

Capturing pieces is compulsory; otherwise
your opponent can call out 'you snooze, you
lose" and remove the piece from the board.
Once a piece has been captured, it is removed
from play.

Before:

3- By a piece: A piece may capture an
opponent’s piece by jumping forward or
backward, provided that the square behind
the piece is unoccupied.

4- If the situation recurs after this first
capture, your piece continues to capture your
opponent’s pieces in the same way.

It is then the other player's turn.

5- By a king: A king may capture an
opponent’s piece (whether close by or far
away) by jumping either forward or backward,
provided that at least one square behind the
piece is unoccupied.

6- After this first capture, the king may
continue to move, changing diagonals if it is
possible to capture another piece.

It is then the other player's turn.

Caution:

7- Taking the largest number of pieces is the
priority, and therefore compulsory (a king
counts as one piece, and you do not have to
proritise taking a king over an ordinary piece).

In this example, the black pieces are obliged
to take the three white pieces; they cannot
take the two white kings!

Winning:

A player wins the game when their opponent:

« Cannot play when it is their turn

* Has no more pieces

The game is declared a draw when:

« A player makes the same move for the third
consecutive turn

* Neither player has won after 20 consecutive
moves.



@) Spielregeln

Von 6-99 ()

Jahren

G 15 min

Dame

Inhalt: 1Spielbrett, 20 griine Damefiguren, 20 blaue Damefiguren

Ziel des Spiels: Ziel ist es, als erster Spieler alle Spielsteine des Gegners einzusammeln
oder dessen Partie zu blockieren, sodass er keinen Spielzug mehr ausfihren kann.

Ausgangsposition

Spielablauf:

Vorbereitung des Spiels:

Jeder Spieler platziert seine Spielsteine auf
den roten Feldern der ersten 4 Reihen seiner
Seite des Damebretts.

Die blauen spielsteine eréffnen das Spiel.

Die Spielziige:

1- Die Spielsteine kdnnen um ein Feld nach
vorne und diagonal versetzt werden.

Sobald ein Spielstein die letzte Reihe erreicht

hat, wird er zur Dame. (Es wird ein aus dem

Spiel ausgeschiedener Spielstein auf ihn

gesetzt, um eine Dame zu bilden.)

2- Die Dame kann um ein oder mehrere Felder
in alle Richtungen und diagonal versetzt
werden.

Das Schlagen:

Es gilt Schlagzwang, ansonsten kann der
Gegner den Stein nehmen und sagen ,,ziehen
oder fliehen". Sobald ein Spielstein geschlagen
ist, wird er aus dem Spiel genommen. .

Vorher:

Vorher:

Vor dem
Spielzug:

Vor dem
Spielzug:

Nachher:

Nach dem
Schlagen:

Nach dem

3- Durch Uberspringen eines Spielsteins: Ein
Spielstein kann einen gegnerischen Spielstein
durch Uberspringen vor- oder riickwarts
»Sschlagen”, unter der Voraussetzung, dass
das Feld hinter dem Spielstein frei ist.

4- Sollte sich nach dem Schlagen eines
Spielsteins nochmals die gleiche Situation
ergeben, kann der Spielstein auf die gleiche
Weise gegnerische Spielsteine schlagen.
Anschliefend ist der andere Spieler dran.

5- Durch eine Dame: Eine Dame kann einen
anderen gegnerischen Spielstein (der sich

in der Nahe oder weiter weg befindet) durch
Uberspringen vor- oder riickwarts ,schlagen”,
unter der Voraussetzung, dass mindestens
ein Feld hinter dem Spielstein frei ist.

6- Nach dem Schlagen kann die Dame

ihren Spielzug durch Andern der Diagonale
fortsetzen, sollte ein erneutes Schlagen eines
Spielsteins méglich sein. Anschliefend ist der
andere Spieler dran.

Achtung:

7- Es muss immer die Schlagméglichkeit
gewahlt werden, bei der die meisten Steine
geschlagen werden kdnnen. (Eine Dame ist
einem Spielstein gleichwertig und muss nicht
vorrangig vor einem Spielstein geschlagen
werden)

In diesem Beispiel ist Schwarz dazu
verpflichtet, die 3 weiffen Spielsteine zu
schlagen. Schwarz darf nicht die beiden
weifen Damen schlagen!

Ende der Partie:

Der Spieler gewinnt die Partie sobald der
Gegner:

« keinen Spielzug mehr ausfihren kann,
obwohl er an
der Reihe ist,

« keine Spielsteine mehr hat.
Eine Partie gilt als unentschieden wenn:

« Ein Spieler zum 3. Mal den gleichen Spielzug
ausfuhrt, sobald dieser an der Reihe ist,

« Keiner der beiden Spieler nach 20 Spielztigen
gewonnen hat.
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Inhoud: 1 speelbord, 20 groene schijven, 20 blauwe schijven

Doel van het spel: Als eerste alle stukken van je tegenstander veroveren of het spel
zo blokkeren dat er geen zetten meer mogelijk zijn.

Damspel

Voorbereiding van het spel:

Elke speler plaatst zijn stukken op de rode
vakjes van de eerste vier rijen aan zijn kant van
het speelbord.

De speler met de blauwe stukken begint met
spelen.

Beginpositie

Verloop van het spel:

Verloop van het spel:

1- De stukken mogen per beurt één vakje
vooruit of diagonaal verzet worden.

Als een stuk de laatste rij bereikt, wordt het

een dam (er wordt een stuk bovenop gelegd

om de dam te herkennen).

2- De dam kan één of meerdere vakjes verzet
worden, in alle richtingen en diagonaal.

Slaan:

Slaan is verplicht, anders kan de tegenstander
het stuk pakken en zeggen "blazen is niet
spelen". Als een stuk geslagen is, wordt het
van het speelbord gehaald.

Na het slaan:

3- Met een stuk: een stuk kan vooruit of
achteruit "slaan" door over een stuk van de
tegenstander te springen, op voorwaarde dat
het vakje achter dit stuk niet bezet is.

4- Als dezelfde situatie zich na het slaan
weer voordoet, gaat het stuk op dezelfde
manier door met het slaan van stukken van
zijn tegenstander. Dan gaat de beurt naar de
tegenstander.

5- Met een dam: een dam kan vooruit of
achteruit slaan door over een stuk van de
tegenstander heen te springen (dat naast de
dam of verderop staat), op voorwaarde dat
erachter minstens één vakje vrij is.

6- Na het slaan kan de dam opnieuw
diagonaal verzet worden als er nog een stuk
mee geslagen kan worden. Daarna gaat de
beurt naar de tegenstander.

Let op:

7- Het gaat erom zo veel mogelijk stukken te
slaan en dit is dus verplicht. (een dam telt als
één stuk en het slaan van een dam heeft geen
voorrang boven het slaan van een stuk).

In dit voorbeeld is zwart verplicht om de drie
witte stukken te slaan; zwart kan niet de twee
witte dammen slaan!

Einde van de partij:
De speler wint indien zijn tegenstander:

« Se niet meer kan spelen, terwijl het zijn
beurt is om te spelen

- geen stukken meer heeft

Het is gelijkspel:

« als een speler voor de derde keer dezelfde
zet uitvoert als het zijn beurt is

*na 20 achtereenvolgende zetten zonder
winst van één van de spelers
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Contenido: 1tablero, 20 piezas verdes, 20 piezas azules

Objetivo del juego: Ser el primer jugador que capture todos los peones de su adversario

o blogquear la partida, de modo gue ya no se pueda realizar ningiin movimiento.

Posicion inicial

Desarrollo del juego:

Preparacion del juego:
Cada jugador coloca sus peones sobre las

casillas rojas de las 4 primeras filas situadas en

su lado del damero. )
Los peones azules comienzan la partida.

Desplazamientos:

1- Los peones solo se desplazan una casilla
a la vez, hacia delante y en diagonal.

Cuando un pedn llega a la Ultima fila, se

convierte en dama. (Para representar una

dama, se le superpone un pedn proveniente

del juego).

2- La dama se desplaza una o mds casillas,
en todos los sentidos y en diagonal.

Captura:

La captura es obligatoria; si no, el adversario

puede coger la pieza, diciendo: "soplada".

Una vez capturada una pieza, esta se retira

del juego.

Damas

Antes del
desplazamiento:

Antes del
desplazamiento:

Después:

Después
de la captura:

Después
de la captura:

3- Por un peén: un pedn puede "capturar"
hacia delante o hacia atrds, saltando por
encima de una pieza contraria, a condicién de
que la casilla que se encuentre detrds de esta
pieza no esté ocupada.

4- Si después de esta captura la situacion

se presenta nuevamente, el pedn sigue
capturando las piezas contrarias de la misma
manera. Luego, termina su turno.

5- Por una dama: una dama puede "capturar"
hacia delante o hacia atrds, saltando por
encima de una pieza contraria (que se
encuentre cerca o lejos) a condicién de que
detrds haya al menos una casilla sin ocupar.

6- Después de esta captura, la dama puede
continuar su desplazamiento cambiando de
diagonal, si hay posibilidades de realizar otra
captura. Luego, termina su turno.

Cuidado:

7- La captura de la mayor cantidad de piezas
es prioritaria, por lo tanto, obligatoria.

(Una dama se considera una pieza y no hay
ninguna prioridad que obligue a capturar una
dama antes que un pedn)

En este ejemplo, el jugador con fichas negras
estd obligado a capturar los 3 peones blancos.
iNo puede capturar las

2 damas blancas!

Fin de la partida:

El jugador gana la partida cuando su
adversario:

* no tiene ninguna posibilidad de jugar al
llegarle su turno

* no tiene mds piezas

La partida se declara empatada cuando:

- durante su turno, un jugador efectda por
tercera vez el mismo movimiento

« tras 20 movimientos consecutivos, ninguno
de los dos jugadores gana



| Regolamento del gioco
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Dama

Contenuto: 1 piano gioco, 20 dame verdi, 20 dame blu

Scopo del gioco: Essere il primo giocatore a catturare tutte le pedine dell'avversario
0 a bloccare la partita in modo che non sia possibile effettuare ulteriori mosse.

Posizione iniziale

Svolgimento del gioco:

Preparazione del gioco:

Ogni giocatore colloca le proprie pedine sulle
caselle rosse delle 4 prime file dal suo lato
della scacchiera.

Le pedine blu iniziano a giocare.

Gli spostamenti:

1- Le pedine si spostano di una sola casella
alla volta, in avanti e in diagonale.

Quando una pedina raggiunge ['ultima fila,

diventa dama. (Le viene posizionata sopra una

pedina esclusa dal gioco a indicare che si

tratta di una dama).

2- La dama si sposta di una o piu caselle,
in tutte le direzioni e in diagonale.

La presa:

La presa € obbligatoria: in caso contrario

['avversario puo prendere il pezzo dicendo

"chi non mangia ¢ fuori".

Dopo aver preso questo pezzo, la pedina

conquistata viene esclusa dal gioco.

Prima dello
spostamento:

Prima dello
spostamento:

Dopo la presa:

3- Con una pedina: una pedina pud
"mangiare" in avanti o all'indietro, saltando
sopra a un pezzo avversario, a condizione che
la casella dietro al pezzo in questione

sia libera.

4- Se dopo questa presa la situazione si
ripresenta, la pedina continua a mangiare
le pedine avversarie allo stesso modo.
Successivamente, la mano passa all'altro
giocatore.

5- Con una dama: una dama pud "mangiare"
in avanti o all'indietro, saltando sopra a

un pezzo avversario (che si trova vicino

o0 a distanza), a condizione che almeno

una casella sia libera dietro alla pedina in
questione.

6- Dopo questa presa, la dama pud
continuare il suo spostamento cambiando
diagonale qualora sia possibile un'altra presa.
Successivamente, la mano passa all'altro
giocatore.

Attenzione:

7- La presa del maggior numero di pedine
e prioritaria, dunque obbligatoria. (Una
dama equivale a un pezzo, e non c'é priorita
nel dover prendere una dama prima di una
pedina)

In questo esempio, i neri sono obbligati a
prendere le 3 pedine bianche; non possono
prendere le 2 dame bianche!

Fine della partita:

Il giocatore vince la partita quando il suo
avversario:

« il giocatore vince la partita quando il suo
avversario: si trova nell'impossibilita di
giocare quando ¢ il suo turno

*non ha pil pezzi
La partita viene dichiarata nulla quando:

e al suo turno, un giocatore eseque, per la
terza volta, la stessa mossa

» dopo 20 mosse consecutive nessuno dei
2 giocatori vince

S

G



. Regras do jogo D amas
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Conteldo: 1tabuleiro de jogo, 20 damas verdes e 20 damas azuis.

Objetivo do jogo: Ser o primeiro jogador a capturar todos os pedes do adversério ou
a bloguear o jogo, de modo a que ndo seja possivel efetuar mais nenhum movimento.

Preparacdo do jogo:

Cada um dos jogadores coloca os seus pedes
nas casas vermelhas das 4 primeiras filas
situadas do seu lado do tabuleiro.
Comecam a jogar os pedes azuis.

Posicdo inicial

Desenrolar do jogo:

Os movimentos:

1- Os pedes movem-se percorrendo apenas
uma casa de cada vez, para a frente e na
diagonal.

Quando um dos pedes alcancar a ultima fila,

torna-se dama. (Para representar uma dama,

coloca-se sobre ele um dos pedes que ja
tenham saido do jogo.)

2- A dama move-se percorrendo uma

ou varias casas, em todos os sentidos,

inclusivamente na diagonal.

A captura:

A captura € obrigatoria, caso contrario,

0 adversario pode capturar a pega dizendo

“soprar ndo é jogar". Sempre que uma peca

for capturada, esta sai do jogo.

Antes do
movimento:

Antes do

movimento:

3- Por um pedo: Um pedo pode “capturar”
para a frente ou para trds saltando por cima
de uma peca adversdria, desde que a casa
situada atras dessa peca esteja livre.

4- Se, ap6s essa captura, a situacdo ocorrer
novamente, 0 pedo continua a capturar pecas
adversdrias da mesma forma.

Depois é passada a vez.

5- Por uma dama: Uma dama pode “capturar
para a frente ou para trds saltando por cima
de uma peca adversdria (quer se encontre
préxima ou distante), desde que atrds exista,
pelo menos, uma casa livre.

6- Apos essa captura, a dama pode continuar
a mover-se mudando de diagonal se outra
captura for possivel. Depois é passada a vez.
Atencao:

7- A captura do maior nimero de pecas é
prioritaria e, por conseguinte, obrigatéria.
(Uma dama conta por uma peca e ndo existe
prioridade em ter de capturar uma dama
antes de um pedo.)

Neste exemplo, os pedes pretos sdao
obrigados a capturar os trés pedes brancos;
ndo podem capturar as duas damas brancas!

"

Fim da partida:

O jogador ganha a partida quando

o seu adversario:

» se encontrar impossibilitado de jogar na
sua vez de jogar;

*ndo dispuser de mais pecas.

O empate do jogo ocorre quando:

*na sua vez de jogar, um jogador efetuar trés
vezes 0 mesmo lance;

»apds 20 lances consecutivos, nenhum dos
2 jogadores sair vencedor.
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Indhold: 1 spillebraet, 20 grenne dambrikker, 20 bl dambrikker

Spillets formal: At vare den forste til at sl3 alle sin modspillers brikker eller blokere
spillet, saledes at det ikke er muligt at rykke flere brikker.

Forberedelse af spillet:

Hver spiller placerer sine brikker pa de
rode felter pa de forste 4 linjer af sin del af
spillebraettet.

De bla brikker begynder.

Opstilling ved spillets start

Spillets forlgb:

Sadan flyttes brikkerne:

1. Brikkerne flyttes 1 felt ad gangen, fremad

og diagonalt.

Nar en brik kommer frem til den sidste linje,

bliver den en dam (man satter en brik, som er

udgaet af spillet, ovenpa for at vise, at brikken

nu er en dam).

2. Dammen flytter sig 1 eller flere felter
diagonalt i alle retninger.

Sla en brik:

Hvis der er mulighed for at sla en brik,

er det obligatorisk at ggre det. Ellers har

modspilleren ret til at tage brikken og sige

"snydt pomfrit!”! Nar en brik er sldet, udgar

den af spillet.

For brikken
flytter sig:

For brikken
flytter sig:

Efter modstande-
rens brik er sldet:

Efter modstande-
rens brik er sldet:

3. Sadan slas man af en almindelig brik:

En almindelig brik kan sla modspillerens brik
fremad eller bagud pa spillebraettet ved at
Pop?e over den, safremt feltet bagved er
omt.

4. Hvis brikken, efter at have slaet
modspillerens brik, pa ny befinder sig foran
en brik med et tomt felt bag sig, kan den
fortsaette og sla flere brikker pa samme
made. Herefter er det den anden spillers tur.

5. Sadan slas man af en dam: En dam kan
sla modspillerens brik fremad eller bagud

pa spillebreettet ved at hoppe over brikken
(uanset afstanden), safremt der er mindst
1tomt felt bagved.

6. Efter at have slaet en brik, kan dammen
fortseette og skifte diagonal retning, hvis der
er mulighed for at sla en anden brik.
Herefter er det den anden spillers tur.

Pas pa:

7. Man skal altid foretage det traek, hvor flest
brikker kan slas samtidigt (en dam teeller for
en brik, og der er ingen krav om, at man skal
sla en dam fgr en almindelig brik).

| dette eksempel skal den sorte spiller sla de
3 hvide brikker forst; han/hun kan ikke sla de
2 hvide dammer.

Spillets afslutning:
En spiller har vundet n&r modspilleren:

« ikke kan rykke nogle af sine brikker, selvom
det er hans/hendes tur

« ikke har flere brikker
Der star uafgjort nar:

- det er en spillers tur, og han/hun foretager
det samme traek for 3. gang i traek

ingen af spillerne har vundet efter 20 traek
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£ st ()2

@ 15 min

Damspel

Innehaller: 1spelbréde, 20 gréna damer, 20 blda damer

Spelets mal: Att bli den forste spelaren som har alla sin motspelares brickor, eller att
blockera den andra spelaren sa att den inte langre har ndgra majliga drag kvar.

Inledande position

Spelets gang:

Hur man forbereder spelet:

Varje spelare ldgger sina brickor pa de réda
rutorna fran de fyra férsta raderna pa sin sida
av dambradet.

De blda brickorna bérjar.

Hur man flyttar pa brickorna:
1- Man forflyttar brickorna med en ruta i taget
och framat samt diagonalt.
N&r en bricka nar den sista raden, blir den
dam. (Man I&gger pa den en "ute ur spelet"
bricka for att representera en dam.)
2- Damen foérflyttar sig en eller flera rutor,
i alla riktningar och diagonalt.

Erovra:

Det ar obligatoriskt att erdvra, annars kan
motsténdareg ta brickan genom att sdga "tar
du inte mig sa tar jag dig". Nar en bricka har
erdvrats, ar den ute ur spelet.

Fore en
forflyttning:

Fore en
forflyttning:

3- Over en bricka: En bricka kan "tas dver"
bakifran eller framifran genom att hoppa
dver en motstandarbricka, forutsatt att rutan
efter denna bricka ar ledig.

4- Om ett ldge dyker upp igen efter denna
erdvring, fortsatter brickan att erévra
motstandarbrickorna pd samma séatt.
Sedan byter man tur.

5- Gver en dam: En dam kan "ta dver"
bakifran eller framifran genom att hoppa
dver en motstandarbricka (som finns ndra
eller 1angt ifran) forutsatt att minst en
ruta bakom ar ledig.

6- Efter denna erdvring, kan damen fortsatta
sin forflyttning diagonalt om en annan
erovring ar mojlig. Sedan byter man tur.
Obs!

7- Det viktigaste ar att erévra stérsta mojliga
antal brickor, och darmed obligatoriskt.

(En dam raknas som en bricka och det ar inte
viktigare att ta dver en dam an en bricka)

| detta exempel, &r den svarta tvungen att ta
Over de tre vita brickorna; de kan inte ta over
de tva vita damernal!

Spelets slut:

Spelaren vinner partiet ndr motstandaren:

- inte har nagra majligheter kvar nar det blir
dennes tur,

« eller inte har nagra brickor kvar.

Spelet slutar som oavgjort nar:

« en spelare under sin speltur gér samma
drag fér tredje gangen,

e eller om ingen har vunnit efter 20 drag
i foljd.
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Hlanrkm

B KOMMAEKTe: | waweyHas Aocka, 20 3eAeHbIX Lwatlek, 20 CUHMX LLALLEK.

LleAb Mrgbl: MepBbIM 3aXBaTUTb (COUTb) BCE LLALLIKM MPOTUBHUKA MAM K3arepeThby KX, 4TobbI
NPOTUBHUK

NcxoaHas nosuums

Xoa urpsl

OAbLLIE HE MOI' CA€AATb HU OAHOIO XOAQ.

MoaAroTtoBkKa K urpe

KaXAbIlt UTPOK paccTaBASieT CBOM LLALLIKM Ha .
KpacHble KAETKM MepBbIX YeTbIpeX PSAOB CO CBOEM
CTOPOHbI LUALLIEYHOM AOCKM. Py HauMHaloT cuHKe
LLALLKM.

lMepeMelleHue WallekK

1. MpocTble WalKn XO4AT HA OAHY KNeTKYy
Bnepea no AnaroHanwu.

Ecan MpOCTaA Lalllka AOLUAa AO nocnenHero

pAAA, oHa cTaHoBUTCS Aamkoi. (CBepxy Ha AaMKy
CTaBUTCS APYras LUALLKA, BbILUEALLAS U3 UrPbl.)

2. laMKa X0AMUT Ha OAHY WU HECKONbKO
KNeTOK Mo AuaroHanu B ilobom

HanpaB/JieHUN.

bow

Boit (B39THe) Lallek MPOTUBHUKA Obsi3aTeAeH,
MHaYe MPOTMBHMK MOXET 3aXBaTUTb AAHHYIO
LLIALLKY B HakasaHWe (PyKHYTb). 3axBayeHHas

Ao nepemetuenus:

Ao nepemetueHus:

Mocae 3axgarta:

Mocae 3axsara:

LLIALLIKA BbIXOAMUT U3 Urpbl.
3. boii npocToi walukoi. MpocTas watuka
MOXET BUTb BriepeA MAM Ha3aa, Meperpbirueas
Yepes LLaLLKy NMPOTUBHMKA, MPU YCAOBUM, UTO
KAETKa 32 3TOM LLALLIKOM CBODOAHA.

4, Ecnn nocne 3TOro 3axsara Lalika MoxeT
COUTb M Apyrue WALIKWU NPOTUBHUKA,

OHa MPOAOAXKAET 3aXBaT LLALLEK MO TOMY e
MPUHLMIY. 3aTEM XOA MEPEXOAUT K MPOTUBHMKY.
5. boii JaMKol. Aamka MOKeET 6UTb BriepeA WA
Hasap, MepenpbIrieas Yepes LLaLlKy NPOTUBHMKA
(cTosALLYIO PSAOM MAM Ha paccTOsIHWM), pK
YCAOBMM, YTO 3a 3TOM LLIALLIKOM CBOBOAHA Kak
MUHUMYM OAHA KAETKA.

6. Mocne 3T0ro 3axBarta AamkKa MoxeT
NPOAOMKUTb ABMXKEHUE MO APYTOM AUArOHAAM,
€CAM eCTb BO3MOXHOCTb 3aXBaTUTb U ApPyrue
LLIALLKK. 3aTEM XOA MEPEXOAUT K MPOTUBHUKY.
BHumaHwue!

7. MNpw 3axBaTe cnepyet BbIGUPaTb BapUaHT
C MaKCMMabHbIM KOJINYECTBOM LLaLIeK.
(AaMKa cumMTaeTcs 3a OAHY LLALLIKY U HE MMeeT
MpUOpPUTETA MEpEA LLIALLIKOM NpU Bbibope
BapuaHTa 60s.)

B AaHHOM nprmepe YepHble AOAKHbI 3aXBaTUTb
Tpu 6eAble Lwatki. OHM He MOTYT 3aXBaTUTb ABE
6eAble wwatLku!

KoHew, naptum

Vll'pOK BbIUTPbIBAET NapPTUIO, €CNU:

* MPOTUBHUK 60AbLLE He MOXKET CAEAATb XOA, XOTA
OYEpEeAb XOAAQ NEpPELLUAA K HEMY;

* Y NPOTUBHUKA HE OCTAAOChH LLALLIEK.

napTMﬂ 3aKaH4YuUBaeTCca BHUYbIO, eCNn:

* MOAYYMB XOA, UTPOK B TpeTMﬁ pa3 noBTopAeT
OAMH U TOT K€ MaHeBpP;

+ nocae 20 MOCAEAOBATEABHBIX XOAOB HU OAMH U3
UrPOKOB HE OAEPKaA Mobeay.



Dames

Draughts

DJO5211

Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung.
Kleine Teile. Advertencia. Partes pequefnas. Avvertenza. Piccole parti.
Atencao. Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing.
Kleine onderdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele.
Advarsel. Sma deler. BHumaHue. ManeHbKue 4acTu.
MpogldoTroinan. Mikp& pépn.
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