YU Mica 16

(Za 2 igraca)

Svaki igrat ima 9 po boi razliéitih piuna. Razmenjivo jedan za
drugim postavljaju piune. Sa Zeljom da jedan igrac prije dobije
micu, priie od drugog igraca. Ko prvo napravi micu.

Smije drugome da uzme jedan piun (1 piun 5to je na polju) ali
koji usastavija micu od drugog igraca. Kad su sva 9 piuna
postavijena, onda smeju da se vuku do sledeceg slobodnog
polja.

lsto sa Feljom da se donije (napravi) mica. Da bi protivniku
uzeo piun, bez sopstvene opasnosti, najbolie je napraviti (po
mogué-nest) 2 mice (dupla mica) uz kojoj se prilikom
otvaranja jedne mice, druga zatvara.

Ko trenutno nemozr vie vudi piuna izgubio je igru.

Koji igra¢ ostane sa 3 piuna, znadl smije da skade pocelom
polju, a kad se ostane sa 2 piuna, znadi izgubjena igra.
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CS Miyn 15

Kazdy hrac ma 9 ruznobarevnych kuzelek. Stridave jsou
kuzelky uistnovany do naroznich bodu hriste. Kazdy ze dvou
hracu se snazi udelat miyn.

Tri kuzelky vodorovne anebo svisle vady vedle sebe, Kdo ma
mlyn dostane od spolubrace kuzelku. Pojem  uzavreny miyn"
vzhikne kdyz kazda kuzelka je volna jenom kuzelky 2 milynu
jsou blokovany.

Ted jsou vsechny kuzelky na hristi a oba hraci pehybuji
kuzelkami.

Zvitezit nad hracem znamend vyltvorit spolubraci past. Je to
pak dvojity miyn v kterém tentyz tah jeden mlyn ctevre a
Zzaroven druhy mlyn uzavre.

Kdo nemuze pak dale umistnit zadnou kuzelku ten prohrava.

Kdo ma nakonec uz jenom tri kuzelky na hristi smi skakal. To
znamena hrac muze umistit kteroukoli kuzelku na jakeékoli
misto. Hra definitivne konci jestli mr jeden z hracu uz jen dve
kuzelky. Hrac prohral.



AL Cic-Mic 14

(2 Lajtar)
Gjdo lojtar posedon 9 kokrra (dy ngjyrshe).

Ne menyré t& deshiruar vendosen kokrrat e kundérshtarve, me
deshiré se cili préj lojtarve | pari e krjon rendin (vijen e drejt
prej 3 kokirave).

Kush prej lojtarve e krijon i pari rendin. Ka te drejt me i marré
kundershtar 1 kokerr.

Kjo vlen edhe né vazhdim t& lojes: Cili ben 3 kokrra rend ka té
drejten e marrjes se kokmres s& kundershtarit - Nji gie duhet t&
kihet parasysh - nuk guxon t& miret kokrra né rendin e
kundeshtarit.

Kur njeri nga kundershtaret mbet vetem me 3 kokrra, ka
drejten e kercimit né gjithé fushen e lojes.

Kur njer nga kundershtaref mbet vetem me 2 kokrra ka
humbur lojen.

D Mdhle 3

(2 Spieler)

Jeder Spieler hat 9 In der Farbe unterschiedliche Kegel,
Abwechselnd zeizen beide die Kegel {auf die Schnitl- oder
Eckpunkte des Spielfeldes), immer im Bestreben, schon beim
Aufsetzen zu einer Mihle zu kommen (3 Kegel waagrecht
oder senkrecht nebeneinander). Wer eine Mihle schliessen
kann, darf dem Gegner ginen Kegel wegnehmen: Mihle zu®
{jeder Kegel ist hierfdr frel, nur nicht einer aus einer
geschlossenen Mihle).

Sind alle Kegel gesetzt, so wird abwechsaind gezogen, jeweils
ein Kegel bis zum nachsten Schnitt- oder Eckpunkt,

Um den Gegner schadigen zu kdnnen, chne die Gefahr, beim
nachsten Zug des Gegners einen Kegel aus der gedifneten
Miihle zu verlieren, kommt es darauf an, sich eine Zwickmiihle
zu bauen. Das ist eine Doppelmihle, in welchar darselba Zug,
der die Mlhle &ffnet, gieichzeitig die andere schliesst.

Wer nicht mehr ziehen kann {eingesperrt ist), hat verlaren.
Wer nur noch drei Kegel besitzt, darf springen, d.h. sich auf

irgendwelche beliebige Punkte setzen. Hat man jedoch nur
noch zwei Kegel, so hat man verloren.



F Marslles (Charret) 4

{Jeu de Marelles pour 2 personnes)

Chagque joueur dispose de neuf pions de couleur difféerente.
Les joueurs posent, a tour de rdle, une a une, leurs pieces sur
une interseclion, tachant des le debut de reussir par la pose
un alignement de ftrois pieces horizontalement ou
verticalement posées donnent un alignement, une Mdhle® - un
moulin). Celui gui arrive a le faire aura le droit d'enlever a son
adversaire une pigce. |l paut prendre chague piéce sauf les
pieces constituant un alignement.

Une fois toutes les pigces posées chacune est avancée dans
n'importe quel sens mais toujours le long des lignes indiquees
jusgu'a la prochaine intersection ou au prochain coin.

Four avoir le droit de retirer un pion de son adversaire sans
courir |2 danger perdre un pion d'un alignement recouvert au
prochain tour, il est nécessaire de réussir a construire un
double alignement gui tout en ouvrant un alignement ferme

par la méme pose un autre.

Un joueur, qui ne peut pas avancer un pion (il est enferme), a
perdu la parlie.

Quand un joueur n'a plus que trois pions il peut, sur une
méme ligne droite, franchir a son gré les siations
intermédiaires inoccupées - c'est-a-dire il peut sauter. Le jouer

gui n'a plus que deux pions a perdu la partie.

SF o Mylly 13
(2 pelaajaa)

Pelinappuloita on kahta v&rid, yhdeksén kumpaakin vana,
Vuorotellen kumpikin pelaaja sijoittaa nappulansa pelilaudalle.
Tarkoituksena on muodostaa mylly lai  rivi. Tamadn
muodostavat 3 vaakasuorassa tai kohlisuorassa olevaa
nappulaa. Joka voi sulkea myllyn saa poistaa vastustajaltaan
yvhden pelinappulan. ei kuitenkaan vastustajan suljetiuna
olevasta myllysta.

Kun kaikki nappulat ovat sijoitettuna pelilaudalle pelajat
siitelevat wuorctellen nappuloitaan, tarkoituksenaan tehda
itselleen myllyjd tai estaa vastustajaa tekemdstd niitd. Mikali
mahdollista tulisi pyrkid muodostamaan kakscismylly, so. Mylly
Jossa yksi siirto jokaavaa myllyn sulkee toisen.

Kun pelaajalla on jaljelld vain 3 nappulaa hin saa lentaa, eli
hén saa omalla vuorollaan siirtdd nappulansa mihin tahansa
vapaana olevaan kohtaan.

Veoittaja on se, joka wvastustajaltaan on wvoinut poistaa niin
meonta nappulaa, eitd hanelld on jaljelld vain 2 eikd nadin voi
tehdd myllya. Voittaja on myds se, joka on  pystynyt
sijoittamaan nappulansa niin, eftei vastustaja pysty endi
siifdm&&n omaansa.



S Kvarn 12

(2 spelara)

Varje spelare har 9 pjarser i gin farg. Omvéxdande satter bada
ut sina pjdser pad spelplanens kors-sller hirmpunkier och
farsaker sitta en kvam eller rad. Det &r 3 pjéser vagratt eller
lodratt par planen. Den som kunnat sluta en kvarn fir ta an
pias av motstindarens, dock inte en pjas, som star i en sluten
kvarn.

Nar alla pjasema satls ut, fortsdtter spelet med att dra kvam
eller rad. Spelare i tur flyttar en pjés till ndsta kers elfier hirn for
att snabbast mojligt gora en sluten kvarn och plocka bort
motspelarnas pjaser. Om maojligt skall man firsoka gora en
dubbelkvarn, sa att ndr man Sppnar en kvarn gluter man den
andra.

Segrare ar den, som kan plocka bort motspelarens pjaser, =4
att endast tva pjaser alerstdr och denne gj kan gora kvarm.

Segrare &r ocksd den som kunnat satta och dra sina pjaser s&
alt motspelaren icke kan dra nagon av sina pjaser.

| Mulinello 5

{2 giocatori)

Ciascun giocatore ha 9 pedine di colore diverso, che vengona
collocate a turno sul diagramma agli angoli e nei punti
dintersezione, cercando di formare un mulinello (3 pedine
allinsate in senso omizontale o vericale), Chi nesce a
chivdere® un mulinelle ha diitto a sollrarre una pedina
all avversario. (51 pud prendere qualsiasi pedina, tranne quelie
farmano un mulinelio chiuso).

Quando tutti | pezzi sono piazzali, vengono spostati, sempre a
furnao, da un‘intersezione {o un angolo) all'allra.

Per non correre il rischio di vedersi sotirarre una pedina da un
mulingllo aperto alle prime mosse dell'avwwersario, e opportuno
carcare di costruire mulini doppi, nei quali una mossa n'apre
uno & contemporaneamente ne chiude un altro.

Il giocatora, qui non pud fare una mossa (@ chiuso a chiava),
ha perso.

Il giocalore che rimane con 3 sole pedine pud saltare, el cioé
pud piazzare | propri pezzi In un qualsiasi punto di sua scella.
Chi resta con sclo 2 pedine ha perso.



GB  Merrill G
UsA Morris

(A kind of Morris), 2 players only

Each player has & pleces dilfering in colour. Alternatively both
will place the pieces (on the interseclion or comer points of the
board), always trying lo gel already a ,MOhle® by proper
placing (3 horizontal or verfical pieces one beside the other),
The player, wha is able o close a Mihle, may take one of the
opponent's pieces: Mihle closed" (Any piece may be taken,
except those being in a closed Mihle),

Whan all pieces had been placed, then moves will be made,
alternatively, as mentioned above, always one piece up to the
next intersection or comer point. To inflict damage to the
apponent without running the risk of losing a piece from an
apen Mohle at the opponents next move, cne should try o
bulld a doubla-mill (Mahle), i.e. a Mihle, in which the same
move which opens one Mihle closed simullanecusly another
ane.,

If a player cannot move one of his pieces (is locked up), he
has lost the game.

A player who has only 3 pieces lefl, may leap. in other words
ha may place his pieces on any desired point, However, if a
player has only 2 pieces left, he has lost the gama.

N Mblle 1

Bare to personer kan veara med.

Hver spiller har 8 brikker, forskjelling | farge. De te parene
skiftevis en brikke pa skjarings- eller hjérmepunkiens av
spillefeltet, idet de stadig, allererde mens de seller prover a fa
en mole’, det vil si; 3 brnkker ved sinen av hverandre |
vannrett eller lodref tretning. (men ikke diagonalt). Den som
lukker &n malle, har lov & ta en brikke fra den andre, men aldri
fra en lukket mdlle.

Mar alle brikkene er satt, begynner fiyttingen, igjen skiftevis
som for slik at en fiyller brikken bare Ll neste skjzerings- eller
ogsa hjigrnepunkiet For & kunne skade motstanderen uten
selv & risikere & misle en brikke fra en apen mille, er del
hensikisnessig 4 legge det an pa a & et - trekk - en
dobbelmdlle, det vil si den samme brikke som apner en mdélle,
lukker samtidig en annen mdélle med ett og samme trekk.

Den som bare har tre brikker igjen, for lov & hoppe, det vil si
flytte pa hvilket som helst punkt pa spilleplanen.

Den som bare har 2 brikker igjen, har tapt.



DK Maolle 10

(2 spillere)

Hwver spiller har 8 brikker, i hver sin farve. Man skiftes til at
placere brikkerne pa skaerings- eller hjornepunkterne, idet det
geelder om at danne en ;melle” {3 brikker vandret eller lodret
ved siden af hinanden). Den som kan lukke en malle, ma tage
en brik fra modstanderen: Mglle lukket”. Enhver brik kan
flernes, sal@nge den ikke star i en ,melie®, Mar alle brikkerne
er sat pa spillepladen, rykker man skiftevis (en brik ad gangen)
til nearmeste |, hul”.

For at kunne skade modspiller, uden selv at kemme i fare for
at blive sl=t, galder det om at danne en svikmalle® det vil si
to meller placeret saledes at man mar den ene melle abnes, i
samme traek lukker den anden.

MNar en spiller kun har 3 brikker tilbage kan denne springe, det
vil si saette sine brikker hvor som helst.

Den spiller der kun har 2 brikker tilbage har tabt spillet.

E Tres en raya 4

(2 jugadores)

Cada jugador tiene 9 fichas del mismo color. Cada uno lira
siempre ficha por ficha en uno de los puntos sefalados en el
dibujo. Con la intencion de nacer tres en raya como ensefan
los puntos rojos (3 fichas horicontal o vertical), El jugador que
puede hacer tres en raya puede cojer al otro jugador una ficha
(Menos el el sitio que ya esta hecho tres en raya).

Cuando todas las fichas esfan puestas se pusde correr de un
punto a ofro.

Para que el ofro jugador no pueda hacer tres en raya, se deve
poner su ficha entre la sujas.

Cuando una de los jugadores solamente tiene 3 fichas, puede
saltar de un sitio a otro; entre todos los puntas que quiera.

El jugador que le quedan 2 fichas a perdida.



PL  Miynek 8

(Gra dla dwéch graczy)

Kazdy gracz ma po 9 kregli rdzniacych sie w kolorze, Obaj
gracze stawiaja na przemian swoje kregle na punkty
przaciecia lub narozne pola gry, slarajac sie juzprzy ustawianiu
osiagnac mlynek (tzn. 3 kregle obok siebie w jedne] linii
poziomo lub pionowo).

Kito moze zamknaé milynek méwi: Miynek® i moze zabrac
przeciwnikowl jeden Kkregiel, tylko nie ten z zamknietego
mlynka.

Jesli wszystkie kregle sa postawione zabiera sie na przemian
jeden kregiel
kaz
*dorazowo do nastepnego punkiu naroZnego lub przeciecia.
Aby Zaszkodzit przeciwnikowi bez niebezpieczenstwa utraty
kragla prZy jego nastepnym ruchu
naledy sobie zbudowac trudne poloZenie.

Jesl to podwsjny miynek, w ktérym ten sam ruch, ktory jeden
miynek otwiera, jednoczesnie zamyka drugi.

Kio juznie moZe ciagnac (jest przyblokowany) przegrywa. Kio
posiada tylke trzy kregle moze skakad, tzn. stawiac kregle na
dowolnych punktach. Ten, Kto ma tylko dwa kregle przegrywa.

NL  Molen-Spel 9

Speelbord van het molenspal. 9 witte en 8 zwarte steanen.

Er kunnen slechiz 2 personen aan meedoen, waarbi elke speler 9
stenen van dezelide klsur onfvangt

Het dosl van het spel is, drie stenen op een rij geplaatst te krijgen. Dit
noemt men een molen en wia dat maakt of afbreakt, door van te
tegenspeler ean steen weg te nemen, echter niet een welke in de
molen staat. De © stenen welke elke speler heeft onivangen, worden
achtereen volgens afwisselend geplaatst, ieder op zijn beurt, een
steen tegelijic.

Hierbi] moet men proberen de stenen op een rij de plaatsen door
dere in de juide volgorde op een rij te zetten te doen of bij de
tegenstander proberen fe verhinderen. Zijn alle stene geplaalst, dan
speelt elke speler om de beurt zijn steen maximaal een veld verder,
Alleen via de aangegeven lijnen van de ene hoek of krulspunt naar
het volgende vrijstaande veld,

Bij het spelen blijkt eest de waarde van de molen, omdat een molen
geopend en gesloten kan worden, waarbij tegelijkertiid een steen van
de tegelspeler kan worden weggenomen.

Men moet er op letten, dat te legenstander nigt met een molen 12 ver
voaruit komt, omdat hij dan het recht heeft { - indien ham dat [ukt - )
een steen weg te nemen uit de open molen steliing.

Heefl een van beide spelers zijn stenen door de mwolen van zijn
tegenstander tot op 3 na verloren, dan mag hij springen, d.w.z. hi
mag met de stenen niet slachts a=n plaats opschuiven, maar hij mag
ieder willekeurige openstaande plaats innemen, waar de stenen
geplaatst kunnen worden.

Hij moet daarbij proberen zelf een molen te wormen en die van zin
tegenstander te verhinderan.

Verliest de speler nog een van de drie overgebleven stenen, dan
heeft hij het spal verloren.

Indian beide spelers nog 3 stenen over hebben, dan is het spel
onbeslist. Zeer voordelig bij het berskenen van de winst kansen is
direct vanaf de opening te proberen 2 molens te vormen op de paralel
lopenda lijnen en wel zo, dat men bij't openen van de ang, de andere
molen kan sluiten (in kKleuren).

Indien wveooraf besproken kan men bepalen, dat de winnaar bij't
volgends spel het eerst begint, den wel dat men om en om wisselt



