Sprache/Spielanleitung | Mikado

Deutsch

Mikado

Ziel: Die Holzstdbchen werden auf einem
Haufen fallen gelassen, und die Spieler
versuchen, sie einzeln zu entfernen, ohne
andere zu bewegen.

Spielablauf:

1. Die Stabchen werden senkrecht
gehalten und dann fallen
gelassen.

2. Der Spieler muss versuchen, ein
Stabchen herauszunehmen,
ohne die anderen zu bewegen.

3. Wenn ein anderes Stabchen sich
bewegt, ist der nachste Spieler an
der Reihe.

4. Die Punkte der gesammelten
Stabchen werden gezahlt, und
der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt.

Schach

Schach

Ziel: Den gegnerischen Konig durch
Schachmatt besiegen.

Grundregeln:

1. Schach wird auf einem 8x8-
Brett gespielt, jeder Spieler
startet mit 16 Figuren.

2. Jede Figur hat ihre eigenen
Bewegungsregeln (z. B. Bauern
ziehen geradeaus, konnen aber
diagonal schlagen).

3. Zielistes, den gegnerischen
Konig in eine Situation zu
bringen, aus der er nicht
entkommen kann - das nennt
man Schachmatt.

4. Spieler ziehen abwechselnd
und nutzen Strategie, um den
Gegner zu Uberlisten.

Domino

Domino

Ziel: Alle Dominosteine als Erster
ablegen oder die wenigsten
Punkte behalten.

Spielablauf:

1. Jeder Spieler zieht eine
bestimmte Anzahlvon
Dominosteinen.

2. Dererste Spieler legt
einen Stein in die Mitte.

3. Die anderen Spieler
mussen passende
Zahlen anlegen (zum
Beispiel eine ,,5“ an eine
offene ,5%).

4. Kann ein Spieler nicht
anlegen, muss er ziehen
oder aussetzen.

5. Das Spiel endet, wenn
ein Spieler alle seine
Steine abgelegt hat oder
niemand mehr legen
kann. Der Spieler mit
den wenigsten Punkten
gewinnt.

Dame

Dama

Ziel: Alle gegnerischen Steine
schlagen oder blockieren.

Spielablauf:

1. Gespielt wird auf
einem Schachbrett
(8x%8) nur auf den
dunklen Feldern.

2. Jeder Spielerhat 12
Steine auf den
dunklen Feldern der
ersten drei Reihen.

3. Steine ziehen diagonal
ein Feld vorwarts.

4. Gegnerische Steine
werden durch
Uberspringen
geschlagen.

5. Erreicht ein Stein die
letzte Reihe, wird er
zur Dame und kann
vorwarts und
rickwarts ziehen.

6. Gewinnt, wer alle
gegnerischen Steine
schlagt oder den
Gegner blockiert.



Englisch

Mikado

Goal: Remove sticks from the pile one by

one without moving others.

Gameplay:

1.

2.

Drop the sticks into a pile.

Each player tries to remove a
stick without disturbing others.

If another stick moves, the turn
ends.

Players collect sticks with
different point values, and the
player with the highest score
wins.

Chess

Goal: Checkmate the opponent’s king.

Basic Rules:

1. Played on an 8x8 board; each
player starts with 16 pieces.

2. Each piece moves differently
(e.g., pawns move forward but
capture diagonally).

3. The objective is to trap the king
in a position where escape is
impossible—this is called
checkmate.

4. Players take turns making

moves and using strategy to
outmaneuver the opponent.

Domino

Goal: Be the first to play all your
tiles or have the lowest points.

Gameplay:

1. Each player draws a set

number of tiles.

2. Thefirst player places a

tile in the center.

3. Other players match
numbers to open ends

(e.g., a“5” must connect

to another “5”).

4. If aplayercan’tplay,
they draw or pass.

5. Thegameendswhena
player places all their

tiles or no one can make
a move. The player with

the fewest points wins.

Checkers

Goal: Capture all opponent’s
pieces or block them
completely.

Gameplay:

1. Playedona
chessboard (8x8), only
on the dark squares.

2. Eachplayerhas 12
pieces on the first
three rows.

3. Pieces move
diagonally forward one
square.

4. Opponent’s pieces are
captured by jumping
over them.

5. Reaching the last row
turns a piece into a
king, which can move
both forward and
backward.

6. The player who
captures all
opponent’s pieces or
blocks them wins.



Tschechich

Mikado

Cil: Dfevéné tyc¢inky se nechaji spadnout
na hromadu a hraci se je snazi jednotlivé
odstranit, aniz by pohnuli ostatnimi.

Prdbéh hry:

1. Tycinky se drzi svisle a nechaji
spadnout.

2. Hrac se snazi vytahnout jednu
ty€inku, aniz by pohnul ostatnimi.

3. Pokud se jina ty€inka pohne, je na
fadé dalSi hrag.

4. Body za sebrané tyCinky se scitaji

a hrac s nejvy$sim poétem bodl
vyhrava.

Sachy

Cil: Porazit souperova krale pomoci
Sachmatu.

Zakladni pravidla:

1.

3.

Sachy se hraji na desce 8x8,
kazdy hrac¢ zacina se 16
figurkami.

Kazda figurka ma vlastni
pravidla pohybu (napf. péSci se
pohybuji rovné, ale berou
Sikmo).

Cilem je dostat soupefova kréle
do situace, ze které nemuze
uniknout - tomu se fika
Sachmat.

Hraci se stfidaji vtazich a
pouZivaji strategii k prelsténi
soupefe.

Domino

Cil: Polozit vSechny své kameny
jako prvni nebo mit nejméné

bodd.

Prabéh hry:

1.

Kazdy hrac si vezme
urcity po¢et dominovych
kamen.

Prvni hra¢ polozi kamen
doprostred.

Ostatni hra¢i musi
priklddat odpovidajici
c¢isla (napt. ,5“ ke ,5%).

Pokud hra¢ nemuze
pfilozit, musi si vzit novy
kéamen nebo vynechat
tah.

Hra kon¢i, kdyz jeden
hrac¢ polozi vSechny své
kameny nebo uz nikdo
nemdUze tdhnout.

poctem bodd.

Dama

Cil: Vyradit vSechny soupefovy
kameny nebo mu znemoznit
tah.

Prabéh hry:

1. Hraje se na Sachovnici
(8%8), pouze na
tmavych polich.

2. Kazdyhra¢ ma12
kamend na prvnich
tfech fadach.

3. Kameny se pohybuiji
diagonalné o jedno
pole vpred.

4. Preskakovanim se
berou soupefovy
kameny.

5. Kéamen, ktery dorazi na
poslednifadu, se
stava ddmou a mlzZe
se pohybovat vpred i
vzad.

6. Vyhrava hrac, ktery
vyfadi vSechny
souperovy kameny
nebo ho zablokuje.



Polnisch

Mikado

Cel: Patyczki zostajg zrzucone w stos, a
gracze probuja je wyciggac pojedynczo, nie
poruszajgc innych.

Przebieg gry:

1. Patyczki trzyma sie pionowo, a
nastepnie puszcza, by upadty.

2. Gracz prébuje wyjac¢ jeden
patyczek, nie poruszajac
pozostatych.

3. Jesliinny patyczek sie poruszy,
kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

4. Punkty za zebrane patyczki sg
sumowane, a wygrywa gracz z
najwieksza liczbag punktow.

Szachy

1.

Cel: Pokona¢ kréla przeciwnika poprzez
szach-mat.

Podstawowe zasady:

Szachy rozgrywa sie na planszy
8x8, kazdy gracz zaczynaz 16
figurami.

Kazda figura ma wtasne zasady
ruchu (np. pionki poruszaja sie
do przodu, ale bijg po skosie).

Celem jest doprowadzenie kréla
przeciwnika do sytuacji, z ktérej
nie moze sie wydostac —to
wtasnie szach-mat.

Gracze wykonuja ruchy na
zmianeg i stosujg strategie, by
przechytrzy¢ przeciwnika.

Domino

Cel: Jako pierwszy pozby¢ sie
wszystkich kamieni lub mieé

najmniej

punktéw.

Przebieg gry:

1.

Kazdy gracz losuje
okreslona liczbe kamieni
domina.

Pierwszy gracz ktadzie
kamien na srodku.

Pozostali gracze musza
doktadac¢ kamienie z

pasujacymi liczbami (np.

,5” do otwartej ,,5”).

Jesli gracz nie moze
dotozy¢, musi dobraé
kamien lub opuscic¢
kolejke.

Gra konczy sie, gdy
jeden z graczy pozbedzie
sie wszystkich kamieni
lub nikt nie moze juz
wykonac ruchu.
Wygrywa gracz z
najmniejsza liczbag
punktow.

Warcaby

Cel: Zdoby¢ wszystkie pionki
przeciwnika lub zablokowac
jego ruchy.

Przebieg gry:

1. Gratoczysie na
szachownicy (8x8),
tylko na ciemnych
polach.

2. Kazdygraczma12
pionkéw na
pierwszych trzech
rzedach.

3. Pionki poruszaja sie po
przekatnej o jedno
pole do przodu.

4. Przeskakujgc pionek
przeciwnika, zbierasz
go z planszy.

5. Pionek, ktéry dotrze do
ostatniego rzedu,
zostaje damka i moze
poruszac sie w przéd i
w tyt.

6. Wygrywa gracz, ktéry
zbierze wszystkie
pionki przeciwnika lub
go zablokuje.



Slowenisch

Mikado

Cilj: Lesene palicice se spustijo na kup,
igralci pa jih posku$ajo odstraniti eno po
eno, ne da bi premaknili druge.

Potek igre:

1. Pali¢ice se drzijo navpi¢no in nato
spustijo.

2. lgralec mora poskusiti vzeti eno
pali¢ico, ne da bi premaknil
ostale.

3. Ce se katera druga palidica
premakne, je na vrsti naslednji
igralec.

4. Tocke zbranih palicic se sestejejo,
zmaga igralec z najvec tockami.

Sah

Cilj: Premagati nasprotnikovega kralja s
Sah-matom.

Osnovna pravila:

1.

Sah se igra na ploéi 8x8, vsak
igralec za¢ne s 16 figurami.

Vsaka figura ima svoja pravila
gibanja (npr. kmetje se
premikajo naravnost, a lahko
udarijo po diagonali).

Cilj je spraviti nasprotnikovega
kralja v polozaj, iz katerega ne
more pobegniti —temu pravimo
Sah-mat.

Domino

Cilj: Prvi odloziti vse domine ali
imeti najmanj tock.

Potek igre:

1.

Vsak igralec vzame
dolo¢eno Stevilo domin.

Prvi igralec poloZi kamen
na sredino.

Ostali igralci morajo
dodajati ustrezne
Stevilke (npr. ,5“ na
odprto ,,5%).

Ce igralec ne more
dodati, mora vzeti nov
kamen ali izpustiti
potezo.

Igra se konca, ko en
igralec odlozi vse svoje
kamne ali nihce ve€ ne
more igrati. Zmaga
igralec z najmanj
tockami.

Dama

Cilj: Vzemi vse nasprotnikove
figure ali mu onemogoci poteze.

Potek igre:

1. lgra se na Sahovnici
(8%8), samo na temnih
poljih.

2. Vsakigralecima12
figur na prvih treh
vrsticah.

3. Figure se premikajo
diagonalno naprej za
eno polje.

4. Nasprotnikove figure
se jemljejo s
preskokom.

5. Figura, ki pride do
zadnje vrste, postane
dama in se lahko giblje
naprej in nazaj.

6. Zmaga tisti, kivzame
vse figure ali blokira
nasprotnika.



Ungarisch

Mikadé

Cél: Afa palcikakat egy kupacba ejtik, és a
jatékosok megprobaljak 6ket egyenként
eltavolitani anélkul, hogy a tobbit
megmozditanak.

Jatékmenet:

1.

A palcikakat fuggblegesen tartjak,
majd leejtik.

A jatékos megprobal egy palcikat
kihdzni anélkil, hogy a tobbi
elmozdulna.

Ha egy masik palcika
megmozdul, a kovetkez6 jatékos
kovetkezik.

Az 0sszegylijtott palcikak
pontszamait 6sszeadjak, és az
nyer, akinek a legtdbb pontja van.

Sakk

Cél: Akirdly mattolasaval legy6zni az
ellenfelet.

Alapszabalyok:

1.

A sakkot egy 8x8-as tablan
jatsszak, minden jatékos 16
béabuval kezd.

Minden babu sajat
mozgasszabalyokkal
rendelkezik (pl. a gyalog elére
lép, de atlésan ut).

A cél az ellenfél kirdlyat olyan
helyzetbe hozni, ahonnan nem
tud menekulni - ezt nevezik
mattnak.

Ajatékosok felvaltva lépnek, és
stratégiat alkalmaznak az
ellenfél tuljarasara.

Dominé

Cél: Els6ként letenni az 6sszes
domindt, vagy a legkevesebb
pontot megtartani.

Jatékmenet:

1. Minden jatékos huz egy
meghatarozott szamu
dominot.

2. Azels6 jatékos letesz
egy kovet kdzépre.

3. Atobbijatékosnak
illeszked6 szamokat kell

hozzatennie (példaul egy

,5”-0st egy nyitott ,,5”-
0shoz).

4. Ha egy jatékos nem tud
tenni, hdznia kell vagy ki
kell hagynia a kort.

5. Ajaték akkor érvéget,
amikor egy jatékos
letette az 6sszes kovét,
vagy senki sem tud mar
lépni. Az nyer, akinek a
legkevesebb pontja van.

Dama

Cél: Az ellenfél 6sszes
babujanak levétele vagy
mozgdsanak megakadalyozasa.

Jatékmenet:

1. Ajaték sakk tablan
(8%8) zajlik, csak a
s6tét mez6kon.

2. Minden jatékos 12
babut helyez el az els6
hérom sor sotét
mezdin.

3. Ababuk atlésan elére
egy mez6t lépnek.

4. Azellenfél babuja
atugorhato és
levehetd, ha mogotte
ures mezd van.

5. Haegybabuelériaz
utolsé sort, ddmava
valik, és el6re-hatra is
léphet.

6. Ajatékos nyer, akiaz
ellenfél 6sszes babujat
leveszi vagy
mozgasképtelenné
teszi.



Kroatisch

Mikado
Cilj: Drvene Stapice se ispusti u hrpu, a
igraCi pokuSavaju izvuci pojedinacne
Stapice bez pomicanja drugih.
Tijek igre:

1. Stapiéi se drze okomito i zatim

ispuste.

2. lIgra¢ pokusSava izvuéi jedan
Stapi¢ bez pomicanja ostalih.

3. Ako se drugi Stapi¢ pomakne, na
redu je sljedediigrac.

4. Bodovi prikupljenih Stapic¢a se
zbrajaju, a pobjeduje igra€ s
najviSe bodova.

Sah
Cilj: Pobjeda nad protivni¢kim kraljem
putem Sah-mata.

Osnovna pravila:

1. Sah seigra na plogi 8x8, svaki
igrac zapocinje s 16 figura.

2. Svaka figura ima vlastita pravila
kretanja (npr. pijuni se krec¢u
ravno, ali udaraju dijagonalno).

3. Cilj je dovesti protivnickog kralja
u poziciju iz koje ne moze
pobjeci-to se zove Sah-mat.

Domino

Cilj: Prvi poloziti sve domine ili
imati najmanje bodova.

Tijek igre:

1. Svakiigracizvlaci
odredeni broj domina.

2. Prviigrac stavlja kamen
u sredinu.

3. Ostaliigraci moraju
dodavati odgovarajuce
brojeve (npr. ,5“ uz
otvorenu ,,5%).

4. Akoigra¢ ne moze
dodati, mora izvuéi novi
kamen ili preskogiti
potez.

5. IgrazavrSava kada jedan
igrac polozi sve svoje
domine ili nitko vise ne
moze igrati. Pobjeduje

igrac¢ s najmanje bodova.

Dama

Cilj: Ukloniti sve protivnikove
figure ili ga blokirati.

Tijek igre:

1. lgra se na Sahovskoj
ploci (8x8), samo na
tamnim poljima.

2. Svakiigra¢ima 12
figura na prva trireda.

3. Figure se pomicu
dijagonalno jedno
polje naprijed.

4. Preskakanjem se
uzimaiju protivnikove
figure.

5. Kada figura dode do
zadnjeg reda, postaje
dama i moze se kretati
naprijed i natrag.

6. Pobjeduje igrac koji
ukloni sve protivnikove
figure ili ga blokira.



