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De anvendte piktogrammers legende

Sikkerhedsanvisninger
Handlingsanvisninger

10i1 spilsamling af trae

@ Indledning

Hierteligt tillykke med kebet af deres nye produkt.
Du har besluttet dig for et produkt af hgj kvalitet. Ger
Dem fortrolig med apparatet inden ferste ibrugtag-
ning. Lees derfor den efterfalgende brugsvejledning
og sikkerhedsanvisningerne omhyggeligt. Brug kun
produktet som beskrevet og kun til de angivne an-
vendelsesomréder. Opbevar denne vejlledning pé
et sikkert sted. Hvis De giver produktet videre til andre,
skal alle dokumenter falge med.

1 spillekabinet
2 spillebraedder, 1 skuffe
80 brikker (32 skakfigurer, 32 Backgammon-
brikker, 16 Ludo-brikker)
60 spillefigurer
48 mancala-spillesten
2 terninger
1 dobleterning
1 spillevejledning

Dette produkt er udelukkende beregnet il anven-
delse i private husholdninger. Produktet er ikke
beregnet til erhvervsmaessig brug.

A Sikkerhedshenvisninger

/\ ADVARSEL! Ikke egnet fil b under 36 méne-
der! Indeholder en lille kugle. Kvaelningsfare.
OBS! Skal anvendes under umiddelbart opsyn
af voksne.

OBS! Alle emballage- og fastgerelsesmaterialer
er ikke bestanddel of legetejet og ber altid fier-
nes pd grund af sikkerhedsmaessige drsager,
inden produktet gives til barn til leg.

Opbevar emballagen il senere henvendelser!
Produktet er egnet til bern fra 6 dr.

® Spillevejledninger

Spilmateriale:

32 skakfigurer (16 hvide, 16 sorte)
1 spillebreet

1 spillevejledning

Spillets forlgb:
Begge spillere har det samme antal skakfigurer:

1 dronning @
1 konge @ é 2 springere 8 g E

2 tarne E E i i 8 bender %ggg

Skakfigurene placeres som
afbildet, hver dronning place-
res pd et felt med samme farve
som figuren. Spilleren med
de hvide figurer mé begynde.
Ved skak drejer det sig om, at
begge spillere praver pa at
hindre hinanden, for il sidst at gere modstanderens
konge immobilt, dvs. at saette modstanderen skakmat.
Dette forudsaetter mange intelligente og strategiske
treek og evnen fil at kunne forudse modstanderens
modtraek. Du skal sikre dig, at dine figurer er sikret
af en eller flere andre figurer i din farve.

":l’ 2 lebere Q& ii
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Skakfigurenes bevaegelser:

Dronningen

Dronningen kan flyttes il et-
hvert felt i alle retninger, dvs.
diagonalt, lodret og vandret.

Kongen kan flyttes i alle ret-
ninger, (diagonalt, lodret, vand-
ret), men kun et felt per traek.
Kongen mé ikke betragtes som
enhver anden figur, nér han
er truet. Né&r kongen frues, skal
man advare ved af rébe “skak”.

Térnet kan flyttes til ethvert
lodret eller vandret felt. Mod-
standerens figurer kan kun
angribes og besejres inden
for denne reekke of felter.

Leberen kan flyttes til ethvert
felt, men udelukkende i diago-
nal retning. Da lgberne aldrig
mé skifte deres feltfarve , kan
de kun angribes hhv. besejres
p& deres feltfarve.

Springeren er den eneste figur,
som mé& springe henover an-
dre figurer. Springeren er en
saerlig beveegelig figur. Séle-
des foretages traeek med sprin-
geren: "et felt ligeud og et felt
skrat”. Det betyder, at traek
med springeren altid ender p& modstanderens felter.
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Bonden

Bonden kan flyttes en eller

to felter fremad - dog kun to
felter fra startpositionen. Sé&
snart bonden er uden for
startpositionen, m& den kun
flyttes til et felt per traek. Man
kan hverken foretage et bag-
leens treek med bonden, eller angribe hhv. besejre
bagleens. Bonden kan kun sl& modstanderens figur
i diagonal retning.

Hvis det lykkes for dig, at
flytte bonden til modstande-
rens grundlinje, kan du udskifte
den til en anden figur, som
modstanderen har taget fra
dig i tidligere traek, uafhaen-
gigt af, om der allerede be-
finder sig samme slags skakfigurer i spillet eller ej.

Slag:

Hvis en skakfigur bliver sl&et, overtager den angri-

bende figur den plads, som den sl&ede figur har
haft pa skakbraettet. Et “en passant”-traek ma kun
udferes, hvis en bonde bevaeges fra udgangspositi-
onen. Hvis en bonde bevaeges to felter fra startpo-
sitionen og den kommer il at sté pd et truet felt ved
siden af en modstanders bonde, kan modstanderens
bonde sl& den egne i naeste traek, idet han rykker
frem pd det fer truede felt. Det betyder, at man stil-
ler modstanderens bonde pd et felt, som han har
truet, og at den sldede bonde tages af skakbreettet.
"En passant”-raek er ikke obligatoriske.

Rokade:

Er et traek, hvor kongen og térnet flyttes i ét traek.
Dette traek serger for, at kongen kan indtage en
saerlig beskyttet stilling. Rokaden er kun muligt,



- hvis hverken kongen eller tarnet blev flyttet i et
foreg&ende traek,

- hvis der ikke befinder sig andre figurer mellem
kongen og tarnet,

- hvis kongen ikke er i skak,

- hvis dette traek ikke truer kongen (skak).

Skakmat:

Hvis kongen trues of modstanderens figur, far han
tilbudt “skak”. Dette begreb skal udtales af den
modstander som angriber. Nu gaelder det om, at
den anden spiller forhindrer, at kongen bliver sl&et.
Hertil er der flere muligheder: den truende figur
kan slés, kongen kan flyttes til et tomt felt, som ikke
trues, eller en aof brikkerne kan flyttes ind i angrebs-
linjen, for at forsvare kongen. Skakmat betyder, at
modstanderens konge ikke kan reddes ved nogle
af de fer omtalte traek og kan slés i det efterfal-
gende traek.

Remis

Til sidst kan der opsté situationer, hvor ingen af spil-
lerne kan opné skakmat. Dette spil slutter nu uafgjort.
Begge spillere skal veere indforstéet med et remis.

Spilmateriale:

30 Backgammon-brikker (15 hvide, 15 sorte)
2 terninger

1 dobleferning

1 spillebraet

1 spillevejledning

Spilforberedelse:
Spillebraettet bliver lagt p& en s&¢dan méde
mellem spillerne, at hver spiller har et takket felt
med 12 spidse trekanter (de sékaldte POINTS).
Spillebreettet bliver opdelt i 4 felter og delt op i
sort og hvidt. Det sorte inderfelt (det sékaldte
indre hjemland) er oppe fil hgjre, det sorte yder-
felt (det sakaldte ydre hiemland) oppe til venstre,
det hvide inderfelt nede til hajre og det hvide
yderfelt nede til venstre. De gverste POINTS
(1-12) er de sorte POINTS, de nederste POINTS
(13-24) er de hvide POINTS.

Hver spiller far 15 brikker, som bliver fordelt p&
spillebreettet p& falgende made:

Outer-Board Home-Board
121110 9 8 7 6 5 4

N

I' \VI

Spilleretning sort

VERVERVERY/
TV TV

Bar

HVVVA

19 20 21 22 23 24

HemeBeard

LV el

13 14 15 16 17 18
Outer-Board

Sort:

2 brikker pa POINT 24
5 brikker p& POINT 13
3 brikker p&a POINT 8
5 brikker p& POINT 6

Hvid:

2 brikker p& POINT 1
5 brikker p& POINT 12
3 brikker p&a POINT 17
5 brikker p& POINT 19

Der bliver anvendt 2 almindelige terninger og
1 dobleterning.

Spillets mal:

Begge spillere prover pd at f& brikkerne tilbage

til deres egne indre hjemland hurtigst muligt, dvs. i
inderfeltet i deres farve. Den spiller som farst fér
alle sine brikker til sit indre hjemland har vundet.

Spillets forlob:

Hver spiller benytter sin egen terning, den som
slér det hgjeste antal gjne begynder. Traekket
udferes med det antal gjne pé terningerne,
som blev kastet af spilleren og modstanderen.
Efterfelgende kaster begge spillere skiftevis med
begge terninger. Begge terningers tal bliver
anvendt, ethvert tal for sig. Spilleren anvender

DK 83



tallet, idet en af brikkerne flyttes med s& mange
POINTS i retningen mod hjemlandet, som ter-
ningens vaerdi angiver. Spilleren ma derved
overspringe egne og modstanderens brikker
og lande pa et frit POINT. POINT en geelder
som optaget, nér den besaettes med fem egne
eller mindst to af modstanderens spillebrikker.
Hvis en spillebrik lander p& en POINT, som er
optaget af kun en af modstanderens spillebrikker,
tages modstanderens spillebrik fra spillebraettet
og leegges pé& baren (del af rammen i midten
af spillefeltet). Spilleren af denne brik skal prave,
at bringe denne sléede brik tilbage i spillet igen,
inden han kan fortsaette sit spil. Spilleren skal
saette brikken i henhold til det kastede gjetal i
modstanderens hjemland. Kaster spilleren fx. 1
og 6, saetter man brikken p& POINT 1 eller
POINT 6, hvis den valgte position stadig er fri.
Begge spillere kan saette begge tal efter hinan-
den med et eller to brikker. Hvis spilleren fx kaster
2+4, kan spilleren forst saette en brik p& 2'eren
og derefter p& 4'eren eller omvendt. 2 og 4
mé dog aldrig blive lagt sammen til 6 med det
samme, spilleren skal altid kunne mellemlande!
Rykket m& dog ogsé udferes med 2 forskellige
brikker.

Ved et passlag (2+2, 3+3 efc.) skal spilleren
udnytte kastet dobbelt, dvs. rykke 4 gange.
Spilleren har traektvang, med mindre det ikke
er mulighed at traekke en eller begge vaerdier.
Det er ikke tilladt at traekke tilbage.

Hvis en spiller har trukket alle sine brikker tilbage
til hjemlandet, falger udtagningen. Nu skal
spilleren ikke bruge terningslagene fil at traekke,
men til at tage sine brikker fra braettet. Kaster
spilleren 1+3, kan spilleren traekke henholdsvis
en brik ud fra POINT 1 og 3. Ved passlag 3
kan spilleren tage fire brikker ud fra POINT 3,
s&fremt spilleren har fire brikker stéende pa
POINT en.

Kan terningslagene ikke anvendes til at spille
brikker ud, skal spilleren rykke fra en bagved-
liggende position til en foranliggende position.
Undtagelse: hvis den sidste sorte brik fx befinder
sig p& POINT 4, kan sort spille denne brik ud
med 4, 5 og 6, dvs. vaerdierne af de allerede
ryddede POINTS kan bruges fil dette sidste
POINT.
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Den spiller, som ferst har udtaget alle brikker,

har vundet. Hvis modstanderen har forméet at
tage mindst 1 brik ud, er sejren almindeligt. Hvis
modstanderen ikke kunne spille en brik ud, tael-
ler sejren som dobbelt (en sékaldt “gammon”).
Befinder modstanders spillebrikker sig stadig i

vinderens hjemland eller p& en bar og modstan-
deren ikke kunne spille nogen brik ud endnu, teeller
sejren tredobbelt (en sakaldt “backgammon”).

Fordobling:

Begge spillere kan under spillet fordoble indsatsen,
idet dobleterningen tages i brug fer det naeste kast
og leegges frem med 2-allet opad, s& modstande-
ren kan se det. Modstanderen har mulighed for at
afsl& eller acceptere fordoblingen. Bliver fordoblin-
gen accepteret, kan modstanderen fordoble under
spillet og vende terningen p& 4-allet. Et forsag pd
en fordobling bliver ikke medregnet. Vinder sort fx
almindeligt, og dobleterningen viser 2, s& vinder sort
dobbelt. Vinder sort dobbelt, og dobleterningen viser
2, vinder sort firedobbelt osv. Om man har en fordel
og det betaler sig at fordoble, finder man ud of, nér
man udregner, hvor mange POINT hver enkelt of de
egne brikker og modstanderens brikker skal overvinde
frem til udspilningen. Spilleren med det feerreste antal
af udstéende traek har en fordel.

Spilmateriale:

24 spillebrikker (12 hvide, 12 sorte)
1 spillebreet
1 spillevejledning

Spilforberedelse:

Braettet skal anbringes séledes, at hver af de to spil-
lere har et hvidt felt til hajre i hjgrnet. Hver spiller
anbringer sine brikker p& de sorte felter i de ferste
3 raekker, s& der ligger 4 brikker i hver raekke.
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Spillets forleb og mail:

Hvid starter spillet, derefter skiftes man om at
traekke. Brikkerne flyttes fremad kun et felt ad
gangen og kun pd de sorte felter. Hvis en af
modstanderens brikker er placeret direkte foran
en af de egne brikker, og feltet bagved er frit, er
det muligt at hoppe over den. Den brik, som blev
hoppet over, fiernes fra braettet. Hvis situationen
for brikken, som rykkes, er den samme pé det
nye felt, kan den i det samme ryk hoppe over
den naeste brik, og det endda ogsé i ret vinkel.
P& den méde er det muligt at fierne to eller flere
brikker fra braettet i et ryk.

Hvis en brik nér ned p& modstanderens baglinje,
bliver den lavet om til en sékaldt “dam”. En dam
bestdr af to brikker, som ligger ovenpé hinanden
og som kan hoppe ubegraenset fremad og til-
bage og ikke er begraenset i raekkevidden. Den
behgver heller ikke at lande direkte bagved
modstanderens brik, nér spilleren ansker at sla
den, eftersom det er muligt at sl& to brikker
samtidigt, nér der er mere en et felt frit imellem dem.
Hvis en spiller undlader at sl& en modstanders
brik, selvom det var muligt, skal vedkommende
fierne sin brik fra braettet.

Den spiller, som ikke har flere brikker eller ikke
mere kan rykke, har tabt.

Spillets forlgb:
Vaelg den spiller der skal begynde. Spilleren
vaelger et af sine huller og tager alle spillesten
fra hullet i hénden. Derefter leegger spilleren
henholdsvis en spillesten i de falgende huller
med urets retning, indtil alle sten er fordelt.
Derved bliver det eget Mancala-hul ogsé taget
i brug, men ikke modstanderens. Nu er det den
anden spillers tur.
Leegger en aof spillerne den sidste spillesten i
et tomt hul i egen banehalvdel, mé spilleren
tage sin sten og modstanderens sten fra hullet
der ligger overfor og laegge dem i sit egen
Mancala-hul.
Sé& snart der p& modstanderens side ikke er fle-
re spillesten, mé den anden spiller laegge alle
sine sten i sit Mancala-hul. Dermed er spillet
afsluttet. Spilleren med de fleste sten i det egne
Mancala-hul har vundet.

Spilmateriale:

10 brikker (5 hvide, 5 sorte)
1 spillebreet
1 spillevejledning

Spilforberedelse og formal med spillet:
Hver spiller far henholdsvis 5 hvide og 5 sorte
brikker. Afger hvilken spiller der skal begynde.

Spilmateriale: Den spiller som har placeret 3 brikker pé
48 Mancala-spillesten raekke uden afbrydelse har vundet spillet.
1 spillebreet

1 spillevejledning Spillets forlob:
Begge spillere placerer pa skift en brik pé et

Spilforberedelse og formal med spillet: felt of spillebraettet.

Spillebreettet bestér af seks huller samt et Manca-
lo-hul til begge spillere. Spillerne sidder overfor
hinanden. En spiller réder over hullet direkte
foran og Mancalc-hullet til hgjre. | begyndelsen
af spillet bliver der lagt fire spillesten i alle
huller - med undtagelse of Mancala-hullet. Mé-
let med spillet er, at man placerer s& mange
spillesten som muligt i sit egen Mancala-hul.

S& snart en spiller har placeret 3 brikker i sam-
me farve enten vandret, lodret eller diagonalt
pé& raekke, er spillet afsluttet.

Hvis ingen af spillerne har faet en raekke med
3 brikker i samme farve, er spillet uafgjort.
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Spilmateriale:

60 spillefigurer (henholdsvis 10 figurer i 6 farver)
1 spillebraet
1 spillevejledning

Spilforberedelse og formal med spillet:
Hver of spillerne placerer sine figurer i et of de
seks farvede trekanter. Enhver spiller f&r tildelt
en farve. Deraf felger ogsé valget af start-og
mdlfeltet samt spillefigurerne. Den spiller som
forst har f&et sine 10 figurer pa den modsatte
trekant har vundet spillet.

Spillets forlob:
Veelg den spiller der skal begynde. Spillerne
mé skiftevis foretage et traek med en af deres
figurer. Der er to muligheder: traek og spring.
Ved traek bevaeger spilleren kun en spillefigur.
Figuren kan foretage et traek i alle retninger.
Hvis et felt er optaget af en egen eller en of
modstanderens figurer, kan spilleren springe
hen over dem. Forudsaetningen er, at feltet
bagved den figur som springes hen over er frit.
Spilleren skal ved hver tur overveje, om figuren
skal rykkes eller springe. Begge dele er ikke
tilladt p& samme tid. Figuren ma springe s&
leenge so muligt. Men det er ikke p&kraevet.
Hvis en spillefigur er kommet i mé&l, mé& den
ikke flyttes vaek derfra.

Spilmateriale:

4 ludo-spillefigurer (henholdsvis 1 figur i 4 farver)
1 terning

1 spillebreet

1 spillevejledning

Spilforberedelse og formal med spillet:
Hver spiller far en spillefigur og placerer den
pé startfeltet i samme farve. Den spiller som
farst kommer i m&l med sin figur, vinder spillet.
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Spillets forlgb:
Vaelg den spiller som skal begynde med at ka-
ste terningen. Spileren mé& foretage s& mange
treek som terningens gjne viser. Derefter spilles
der pd skift.
Havner en spiller pd et felt med en stige, ma
spilleren klatre op ad den.
Havner en spiller pd et felt med et slangehovede,
skal spilleren vende tilbage til slangens hale.
Havner spilleren pé& et felt, hvor en of modstan-
dernes figurer stér, s& skal modstanderens figur
rykke tilbage fil start.
Hvis terningen viser é gjne, ma spilleren kaste
terningen pany.
Du skal bruge det preecise gjental for at kom-
me tilbage fil start.

Spilmateriale:

16 ludo-spillefigurer (henholdsvis 4 figurer i 4 farver)
1 terning

1 spillebreet

1 spillevejledning

Spilforberedelse og formal med spillet:
Hver spiller far 4 spillefigurer i samme farve og
stiller dem op i "huset” med samme farve. Den
spiller som farst fér alle 4 spillefigurer i huset
har vundet.

Spillets forlob:
Veelg den spiller der skal starte med at kaste
terningen. Derefter spilles der pa skift.
Hver spiller m& kaste terningen 3 gange. Den
spiler som fé&r en 6’er, mé& tage en spillefigur og
placere den pé startfeltet. Derefter md spilleren
kaste terningen pény og rykke figuren frem i
forhold til det antal of jne pa terningen. S&
lenge en spiller har alle 4 spillefigurer i huset,
mé& spilleren kaste terningen 3 gange.
Kaster spilleren igen en 6’er, kan spilleren selv
vaelge, hvilken spillefigur der skal bringes i spil
eller rykke en anden spillefigur 6 felter frem.
Efter hver &’er m& man kaste terningen pény.



Kommer en spiller pé& et felt, hvor modstanderens
spillefigur stér, kan denne figur sl&s. Modstan-
derens spillefigur skal sé filbage til huset og
kan igen bringes i spil med en ’er.

Er et felt optaget af en egen spillefigur, skal
man udfere traekket med en anden figur. To
figurer pa samme felt er ikke filladt.

| huset er spillefigurene i sikkerhed og kan ikke
slés. De figurer, som allerede er n&et frem til
huset, mé ikke springes over.

Spilmateriale:
32 brikker

1 spillebreet

1 spillevejledning

Spilforberedelse og formal med spillet:
De 32 brikker bliver fordelt pé& spillebraettet, s
at kun feltet i midten er frit. Form&l med spillet
er, at der til sidst kun er en brik tilovers p& det
midterste felt.

Spillets forlob:
Fiern s& mange brikker som muligt, idet du
springer lodret eller vandret hen over en anden
brik.
Du mé kun springe over en brik ad gangen
og det felt, som du lander p&, mé& ikke vaere
optaget.
Ved 2 spillere, skiftes spillerne fil at foretage et
traek. Hvis en of spillerne ikke kan foretage et
traek, har spilleren tabt.

Spilmateriale:
30 brikker (15 hvide, 15 sorte)
2 terninger

1 spillebreet

1 spillevejledning

Spilforberedelse og formal med spillet:
Hver spiller far henholdsvis 15 hvide og 15 sorte
brikker. Veelg den spiller der skal begynde. Den
spiller som til sidst har flest brikker pd spillebraet-
tet, har vundet spillet.

Spillets forlgb:
Begge terninger kastes p& samme tid. Ternin-
gernes giental bliver lagt sammen. Derefter
placerer spilleren en brik p& det filsvarende felt.
Derefter er det den anden spillers tur. Kaster
spilleren det samme resultat som modstanderen,
mé& spilleren ikke placere en brik pé feltet.
Der spilles s& laenge, indtil alle felter er optaget.

® Pleje og opbevaring

Opbevar produktet altid tert og rent i et tempe-
reret rum.

Renger ikke produktet med skrappe rengerings-
midler, benyt udelukkende en ter rengeringsklud.

® Bortskaffelse

Indpakningen bestdr of miligvenlige materialer, som
De kan bortskaffe over de lokale genbrugssteder.

De far oplyst muligheder fil bortskaffelse af det udfiente
produkt hos deres lokale myndigheder eller bystyre.

FR

3 =S
@ Mg
Produktet og filbehgret og emballagematerialer kan
genbruges og er underlagt udvidet producentansvar.
De skal bortskaffes separat. Felg de viste maerkater
med sorteringsoplysninger, s& de bortskaffes pé& en
bedre made.

® Garanti

Produktet er blevet fremstillet efter strenge kvalitets-
standarder og kontrolleret naje for udlevering. | filfzelde
af materiale- eller produktionsfeil kan du i medfer of
loven gere krav geeldende over for saelgeren af
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produktet. Dine lovmaessige rettigheder begraenses
pé ingen mé&de aof den af os nedennaevnte garanti.

Garantien pd dette produkt geelder i 3 ar regnet
fra kebsdatoen. Garantien geelder fra kebsdatoen.
Opbevar den originale kvittering et sikkert sted, da
dette dokument forlanges forlagt som dokumenta-
tion for kebet.

Alle skader eller mangler, der allerede forefindes
pé tidspunktet for kebet, skal straks meddeles efter
udpakningen af produktet.

Hvis der inden for 3 &r regnet fra kebsdatoen viser
sig en materiale- eller produktionsfejl p& produktet,
reparerer eller udskifter vi det - efter vores valg - gratis
for dig. Garantiperioden forlaenges ikke som felge

af et imgdekommet krav om garanti. Dette gaelder

ogsd for udskiftede og reparerede dele.

Denne garanti bortfalder, hvis produktet er blevet
beskadiget eller anvendt og vedligeholdt forkert.

Garantien deekker materiale- og produktionsfeil.
Denne garanti deekker hverken produktdele, der er
udsat for normal slitage og derfor er at betragte som
sliddele (f.eks. batterier, akkumulatorer, slanger, far-
vepatroner), eller skader pé skrebelige dele, f.eks.
kontakter eller dele of glas.

For at kunne garantere en hurtig sagsbehandling
af deres forespergsel, bedes De felge felgende
anvisninger:

Opbevar kassebon og artikelnummer (IAN
484110_2501) som kebsdokumentation, s& disse
kan fremlaegges pé& forespergsel. Artikelnumrene er
angivet pd typeskiltet, ved en indgravering, pé for-
siden af vejledningen (nederst til venstre)

eller p& et maerkat p& bag- eller undersiden. Hvis
der forekommer funktionsfejl eller andre mangler,
skal De ferst kontakte nedenst&ende serviceafde-
ling telefonisk eller via e-mail.
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Et produkt, der er registreret som defekt, kan De
derefter sende portofrit til den meddelte serviceadresse
ved vedlaeggelse af kebsbeviset (kassebon) og
angivelsen af, hvori manglen bestér, og hvornér
den er opstéet.

Service Danmark
Tel.: 80253972
E-Mail: owim@lidl.dk
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Legenda dei pittogrammi utilizzati

Avvertenze di sicurezza
Istruzioni per I'uso

Set giochi da tavolo in legno,
10in 1

® Introduzione

Congratulazioni per |'acquisto del vostro nuovo
prodotto. Con esso avete optato per un prodotto di
qualita. Familiarizzare con il prodotto prima di met-
terlo in funzione per la prima volta. A tale scopo,
leggere attentamente le seguenti istruzioni d'uso e
le avvertenze di sicurezza. Utilizzare il prodotto solo
come descritto e per i campi di applicazione indicati.
Conservare queste istruzioni in un luogo sicuro. Con-
segnare tutta la documentazione in caso di cessione
del prodotto a terzi.

1 custodia del gioco
2 tavole da gioco, 1 cassetto
80 pedine (32 pezzi degli Scacchi, 32 pedine
Backgammon, 16 pezzi del Ludo)
60 palline
48 pedine Mancala
dadi
dado del raddoppio

manuale di istruzioni di gioco

—_ - N

Questo prodotto & destinato esclusivamente a un
uso domestico privato. Il prodotto non & destinato
ad un uso commerciale.
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Avvertenze per

A la sicurezza

A\ ATTENZIONE! Non adatto a bambini di eta
inferiore a 36 mesil Palline piccole. Pericolo di
soffocamento.
ATTENZIONE! Utilizzare sotto la stretta
sorveglianza di un adulto.
ATTENZIONE! Tutti i materiali che costituiscono
I''mballaggio e quelli utilizzati per il fissaggio non
sono parte integrante del giocattolo e si consi-
glia pertanto di rimuoverli sempre per motivi di
sicurezza, prima di consegnare il prodotto ai
bambini per giocare.
Conservare la confezione per successivi
chiarimentil
Il prodotto & adatto a bambini a partire dai 6 anni.

@ Istruzioni dei giochi

Materiale di gioco:

32 pezzi degli Scacchi (16 bianchi, 16 neri)
1 scacchiera
1 manuale di istruzioni di gioco

Svolgimento del gioco:
| due giocatori hanno lo stesso numero di pezzi:

2 dlfieri é é ; "
2 cavalli a g g

;2888
8 pedoni g8as 1

| pezzi degli Scacchi vengono
disposti come illustrato; ogni
regina deve essere posta su
di una casella del ,proprio”

e

1 regina @

1re@ é

colore. Inizierd il giocatore con
i pezzi bianchi. Nel gioco degli
Scacchi, entrambi i giocatori
tenteranno di impedirsi a vicenda di immobilizzare
alla fine il re dell’avversario, ossia di dargli “scacco
matto”. Questo richiede molte mosse intelligenti e



strategiche, oltre alla capacita di prevedere le pos-
sibili mosse dell’avversario. Bisogna assicurarsi che
i propri pezzi siano protetti da uno o da dltri pezzi
del proprio colore.

Mosse dei pezzi degli Scacchi:

Con la regina & possibile

NI B muoversi a piacere in molte
W

]
L

. N/ % N
Bl - quindiin diagonale, in

caselle, in tutte le direzioni,

verticale e in orizzontale.

[
H a i N
Ml M |

Con il re & possibile muoversi
in ogni direzione (in diago-
nale, in verticale, in orizzon-
tale), ma solo di una casella
per ogni mossa. Non pud es-
sere considerato come ogni
altro pezzo, quando viene
minacciato di presa. Quando si minaccia il re
bisogna pronunciare la parola “scacco”.

Torre
T M- W Con latorre & possibile

|l N B nwoersia piacere in molte
caselle in verticale e in oriz-
zontale. | pezzi dell’avversa-
rio possono essere attaccati
ed eliminati solo all’interno di

questa fila di caselle.

Gli alfieri possono muoversi
di quante caselle vogliono,
ma esclusivamente in diago-
nale. Siccome gli alfieri non
possono mai muoversi su
caselle diverse dal proprio
colore, potranno attaccare

o essere eliminati solo sulle caselle del “proprio” colore.

Cavallo

Il cavallo & I'unico pezzo con
cui & possibile saltare su altri
pezzi. Eun pezzo particolar-
mente versatile. Cosi, con il
cavallo ci si potra muovere
“su di una casella diritto e poi
su di una casella in diagonale”.
Questo significa che le mosse effettuate con il cavallo
finiranno sempre su caselle dell‘altro colore.

Pedone

Il pedone pud essere spostato
di una o di due caselle in avanti;
di due caselle tuttavia solamente
a partire dalla posizione iniziale.
Appena i pedoni non si trove-
ranno pit nella posizione ini-
ziale, sard possibile muoverli
solo di una casella per ogni mossa. Con i pedoni
non & possibile eseguire né mosse all'indietro, né
attaccare o eliminare all’indietro. Con i pedoni &
possibile eliminare i pezzi dell’avversario solo in
diagonale.

Se si riesce a portare il pedone
alla linea di partenza del
campo avversario, sard
possibile sostituirlo con un al-
tro pezzo che & stato preso
dall’avversario con le mosse
precedenti, a prescindere dal
fatto che gli stessi pezzi siano gid presenti nel gioco
o meno.

Eliminazione:
Se un pezzo degli Scacchi viene eliminato, il pezzo

attaccante prenderd il posto del pezzo eliminato
dalla scacchiera. La mossa di eliminazione “en
passant” pud essere eseguita solo se un pedone
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viene spostato dalla posizione di partenza. Quando
un pedone viene spostato dalla posizione di partenza
con una mossa di due caselle e si ferma su di una
casella minacciata vicino a un pedone avversario,
quest'ultimo potra eliminare il proprio pedone con
la prossima mossa, muovendosi sulla casella mi-
nacciata. Di conseguenza, il pedone avversario
verrd posto sulla casella che ha minacciato e il
pedone eliminato verra tolto dalla scacchiera. Le
mosse ,en passant” non sono obbligatorie.

Arrocco:

Questa & una doppia mossa con la quale il re e la

torre vengono spostati insieme. Questa mossa serve

a portare il re in una posizione particolarmente

protetta. L'arrocco & possibile solo

- quando né il re, né la torre sono stati spostati
in alcuna mossa precedente,

- senon c'@ un altro pezzo tra il re e la torre,

- seil re non & in posizione di scacco,

- se questa mossa non mette il re in pericolo
(scacco).

Scacco matto:

quando il re viene minacciato da un pezzo avver-
sario gli viene dato “scacco”. Questa parola deve
essere pronunciata dal giocatore che attacca. L'al-
tro giocatore dovra quindi togliere il suo re da que-
sta posizione. A questo proposito, ci sono diverse
possibilita: il pezzo che minaccia pud essere elimi-
nato, il re pud essere spostato in una casella vuota
che non & minacciata, oppure uno dei pezzi pud
essere spostato nella linea di attacco, per difendere
il re. Scacco matto significa che il re avversario non
pud pil essere salvato dalla posizione di scacco
con nessuna delle mosse avversarie sopra citate e
verrd quindi eliminato nella mossa seguente.

Parita:

Alla fine, potrebbero verificarsi situazioni in cui

nessuno dei giocatori possa dare scacco matto.
Questa partita finird quindi in parita. Entrambi i
giocatori devono essere d’accordo sulla parita.
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Materiale di gioco:
30 pedine Backgammon (15 bianche, 15 nere)
2 dadi
1 dado del raddoppio
1 tavola da gioco
1 manuale di istruzioni di gioco

Preparazione del gioco:
La tavola da gioco viene sistemata tra i due
giocatori, cosi che ognuno di loro sia seduto
davanti a una tavola dentellata con 12 trian-
goli appuntiti (i cosiddetti POINT). La tavola
da gioco & suddivisa in 4 aree e nei colori
bianco e nero. L'area nera interna (chiamata
“home board”) si trova in alto a destra e |'area
nera esterna (chiamata “outer board”) si trova
in alto a sinistra, mentre |'area bianca interna
si trova in basso a destra e I'area bianca
esterna in basso a sinistra. | POINT in alto
(1-12) sono i POINT del nero, i POINT in
basso (13-24) sono i POINT del bianco.

Ogni giocatore ha 15 pedine che dovra
disporre sulla tavola da gioco come segue:

Outer-Board Home-Board
12 1110 9 8 7 6 5 4 3 2 1
\V/ \V/ \V/ \V/ ' \V/ \ w

Direzione di gioco nera

g/\\ //\\ //\\ I/\\ \A
BT

-
O
o

AAI/\\([\)I/\\
RS

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Outer-Board FemeBeard

NERO:

2 pedine sul POINT 24
5 pedine sul POINT 13
3 pedine sul POINT 8
5 pedine sul POINT 6



BIANCO:

2 pedine sul POINT 1
5 pedine sul POINT 12
3 pedine sul POINT 17
5 pedine sul POINT 19

Si utilizzano 2 dadi normali e 1 dado del raddoppio.

Obiettivo del gioco:

Entrambi i giocatori tentano di portare le proprie
pedine il piU velocemente possibile nella propria
home board, cioé nel campo interno del proprio
colore. Chi per primo non avra pit pedine sulla
tavola, vince.

Svolgimento del gioco:
Ogni giocatore tira un dado e quello che oftiene
il numero maggiore, tirera per primo. Egli fara
la sua prima mossa in corrispondenza di en-
trambi i punteggi ottenuti dal suo lancio del
dado e da quello dell’avversario.
Poi, tireranno entrambi due dadi, alternandosi.
Valgono entrambi i numeri oftenuti, sommati o
separati. |l giocatore muove una delle sue pe-
dine di un numero di POINT pari al punteggio
oftenuto con il dado, nella direzione della sua
home board. Egli pud saltare le proprie pedine
e quelle dell’avversario, giungendo a un
POINT libero. Il POINT si considera occupato,
se & occupato da cinque pedine proprie o da
almeno due pedine dell’avversario.
Se una pedina finisce su di un POINT occupato
solo da una pedina avversaria, quest'ultima
verrd eliminata dalla tavola e messa sulla barra
(parte della cornice, in mezzo alla tavola). Il
giocatore che possiede questa pedina perduta
deve cercare di riportarla in gioco, prima di
continuare con il suo turno. Egli dovrd muovere
la pedina a seconda del punteggio dei dadi
nella home board dell‘avversario. Ad es. se ti-
rando i dati gli escono un 1 e un 6, muovera la
pedina sul POINT 1 o sul POINT 6, se la posi-
zione selezionata & ancora libera.
Ogni giocatore pud utilizzare entrambi i numeri
dei dadi ottenuti consecutivamente con una o
con due pedine. Se gli uscisse ad es. 2+4, il
giocatore potra prima spostare la pedina di 2

e poi di 4 o il contrario. 2 e 4 perd non devono
mai essere sommati direttamente trasformandosi
in un 6: il giocatore deve sempre potersi fermare
tra un numero e |'altro! Perd possono essere
spostate anche 2 pedine diverse per ogni lancio.
Nel caso in cui si ottenesse una pariglia (2+2,
3+3 ecc.) il giocatore dovra sfruttare il lancio
come doppio, ossia 4x. Avra |'obbligo di mossa,
a meno che non abbia alcuna possibilitd di spo-
stare la pedina di uno o di entrambi i punteggi
dei dadi.

Muoversi all’indietro non & concesso.

Quando un giocatore avrd spostato tutte le pe-
dine nella propria home board, seguira I'uscita
delle pedine dalla tavola. Ora non dovra utiliz-
zare i punteggi dei dadi ottenuti per spostare
le pedine, ma per farle uscire dalla tavola. Se
il giocatore oftiene 1+3, potrd muovere all’
“esterno” una pedina dal POINT 1 e una dal
POINT 3. Nel caso di una pariglia di 3 potra
portare fuori quattro pedine dal POINT 3, se in
quest’ultimo ci sono 4 pedine.

Se non pud utilizzare i punteggi dei dadi per
far uscire le pedine, il giocatore dovra muoverle
da una posizione posteriore a una anteriore.
Eccezione: se |'ultima pedina nera & posizio-
nata ad es. sul POINT 4, il giocatore con il
nero potra farla uscire con un 4, un 5 e un 6,
quindi i punteggi dei POINT gi& vuoti possono
essere utilizzati per |'ultimo POINT.

Il giocatore che per primo riesce a portare
fuori tutte le proprie pedine, vince. Se il suo
avversario & riuscito a portare fuori almeno

1 peding, la vittoria vale come vittoria sem-
plice. Se I'avversario non & riuscito a portare
fuori nessuna peding, la vittoria vale doppio
(cosiddetto ,gammon”).

Se ci sono ancora delle pedine dell’avversario
nella home board del vincitore o sulla barra e
I'avversario non & riuscito a portare fuori an-
cora nessuna pedina, la vittoria vale triplo
(cosiddetto “backgammon”).

Raddoppiare:

Durante il gioco ogni giocatore pud raddoppiare
la propria capacitd strategica, prendendo il dado
del raddoppio prima del tiro successivo e
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mettendolo con il 2 verso I'alto, in modo che I'av-
versario possa leggerlo. L'avversario ha la possibi-
litar di rifiutare o di accettare il raddoppio. Se lo
accetta, durante il gioco potré raddoppiarlo di
nuovo, girando il dado sul 4. Non & possibile effet-
tuare un raddoppio improvvisato. Se vince il nero,
ad es. con vittoria semplice, il dado per il raddop-
pio mostra il 2, allora alla fine il nero vincera dop-
pio. Se il nero vince doppio, il dado per il
raddoppio mostra il 2, allora il nero vincerd qua-
druplo, ecc. Se si & in vantaggio e vale la pena
raddoppiare, si sapra calcolando quanti POINT
ognuna delle proprie pedine e ognuna delle pedine
dell’avversario bisognerd ancora superare, finché
esse usciranno dalla tavola. Il giocatore con meno
mosse da compiere sard in vantaggio.

Materiale di gioco:

24 pedine (12 bianche, 12 nere)
1 scacchiera
1 manuale di istruzioni di gioco

Preparazione del gioco:

La scacchiera viene disposta in maniera tale che
ogni giocatore abbia una casella bianca a destra.
Ogni giocatore posiziona le proprie pedine sulle
caselle nere delle prime 3 file del proprio lato della
scacchiera, in maniera tale che che su ogni fila si
trovino disposte 4 pedine.

®
L
O
O

o Hem

Svolgimento ed obiettivo del gioco:
Il bianco inizia, poi si procede a turno. Le pe-

dine vengono spostate di una casella alla volta
e solo sulle caselle nere. Se una pedina viene
a trovarsi direttamente di fronte ad una pedina
avversaria e la casella dietro a tale pedina &
libera, allora la pedina potra saltare sopra quella
avversaria. La pedina sopra cui si salta viene
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eliminata dalla scacchiera. Se sulla nuova ca-
sella la pedina saltante troverd un’altra pedina
avversaria, allora con la stessa mossa essa po-
trd saltare anche sopra la pedina successiva,
anche ad angolo retto. In questo modo, essa
sard in grado di eliminare dalla scacchiera
due o pib pedine avversarie.

Una volta raggiunta la prima linea avversaria,
la pedina potrd essere trasformata in una “dama”.
Una “dama” & formata da due pedine sovrap-
poste: essa pud muoversi in avanti e all'indietro
senza alcuna restrizione in fatto di lunghezza
di spostamento. Essa non dovra nemmeno
giungere direttamente dietro alla pedina avver-
saria, se desidera eliminarla, ma pud eliminare
anche due pedine contemporaneamente, se
fra di esse vi & piU di una casella libera.

Se un giocatore dimentica di eliminare una
pedina avversaria anche se potrebbe, dovra
eliminare la propria pedina dalla scacchiera.
Perde il giocatore che non possiede pit pedine
o che non & pib in grado di fare alcuna mossa.

Materiale di gioco:
48 pedine Mancala
1 tavola da gioco
1 manuale di istruzioni di gioco

Preparazione e scopo del gioco:
La tavola da gioco consiste in sei buche e di
una buca Mancala per ogni giocatore. | gio-
catori si siedono uno di fronte all’altro. Un gio-
catore possiede le buche direttamente davanti
a sé e la buca Mancala alla sua destra. All‘ini-
zio del gioco, si meftono quattro pedine in
ogni buca (tranne che nelle buche Mancala).
Lo scopo del gioco & quello di portare pid pe-
dine possibili nella propria buca Mancala.

Svolgimento del gioco:
Decidere quale giocatore comincerd per primo.
Il giocatore sceglie una delle sue buche e prende
in mano tutte le pedine ivi contenute. Poi met-
terd una pedina in ognuna delle buche seguenti



in senso antiorario, finché tutte le pedine saranno
distribuite. Qui bisognerd includere la propria
buca Mancala, perd non quella dell’avversario.
Poi tocchera all’altro giocatore.

Se uno dei giocatori incontra con |'ultima pe-
dina una buca vuota nella propria metd, potra
prendere queste pedine e quelle dell’avversa-
rio situate nella buca di fronte e metterle nella
propria buca Mancala.

Non appena sul lato dell’avversario non saranno
rimaste piU pedine, |'altro giocatore potra met-
tere tutte le proprie pedine nella propria buca
Mancala. Cosi si conclude il gioco. Il giocatore
che ha pit pedine nella propria buca Mancala,
vince.

Materiale di gioco:
10 pedine (5 bianche, 5 nere)
1 tavola da gioco
1 manuale di istruzioni di gioco

Preparazione e scopo del gioco:
Ogni giocatore ha 5 pedine bianche e 5 pedine
nere. Decidere quale giocatore comincerd per
primo. Chi per primo mette 3 pedine in fila di
seguito, vince.

Svolgimento del gioco:
| due giocatori mettono a turno una pedina in
una casella del campo da gioco.Appena un
giocatore mette in fila 3 pedine dello stesso colore
in verticale, orizzontale o diagonale, il gioco finisce.
Se nessun giocatore riuscird a mettere in fila
3 pedine, il gioco finira in parita.

Materiale di gioco:

60 palline (10 palline per ognuno dei 6 colori)
1 tavola da gioco
1 manuale di istruzioni di gioco

Preparazione e scopo del gioco:
Ogni giocatore mette le proprie palline in uno
dei sei triangoli colorati. A ogni giocatore verra
assegnato un colore. Di conseguenza si sceglie-
ranno i propri campi di partenza e di arrivo,
cosi come le proprie palline. Chi per primo
porterd le proprie 10 palline nel triangolo di
fronte, vincera il gioco.

Svolgimento del gioco:
Decidere quale giocatore comincera per primo.
A turno, ogni giocatore potrd fare una mossa
con una delle proprie palline. Sono permesse
due mosse: muovere o saltare.
Se si muove la palling, il giocatore potra spo-
starne solo una. La pallina pud spostarsi in ogni
direzione di un passo.
Se una casella & occupata da una pallina pro-
pria o appartenente all’avversario, il giocatore
potrd saltare su di essa nella direzione della
mossa. E necessario che la casella dietro la
pallina che si salta sia libera.
Per ogni mossa, il giocatore dovra decidere se
spostare o far saltare la sua pallina. Non &
possibile effettuare entrambe le mosse insieme.
E possibile far saltare la pallina finché si vuole.
Perd non si & obbligati.
Una volta che una pallina sara giunta sulla
casella di destinazione, non potra pit essere
spostata.

Materiale di gioco:

4 pezzi del Ludo (ogni pezzo in 4 colori)
1 dado

1 tavola da gioco

1 manuale di istruzioni di gioco

Preparazione e scopo del gioco:
Ogni giocatore riceve un pezzo e lo mette
sulla casella di partenza dello stesso colore.
Chi raggiunge per primo la casella di arrivo,
vince.
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Svolgimento del gioco:
Decidere quale giocatore tirerd i dadi per
primo. A seconda del risultato dei dadi, il gio-
catore potra muovere per primo il suo pezzo.
Poi si procederd in cerchio.
Se alla fine della propria mossa, un giocatore
arriva su di una casella con una scala, egli
potra salire su di essa.
Se alla fine della propria mossa, un giocatore
arriva su di una casella con una testa di serpen-
te, egli dovra tornare alla coda del serpente.
Se il giocatore arriva su di una casella giér occupa-
ta da un pezzo avversario, il pezzo verra elimina-
to e |'avversario dovrd tornare alla partenza.
Se tirando il dado uscira un 6, il giocatore
potra tirare di nuovo.
E necessario oftenere il numero esatto per
poter arrivare sulla casella di arrivo.

Materiale di gioco:

16 pezzi del Ludo (ognuno dei 4 pezzi in 4 colori)
1 dado
1 tavola da gioco
1 manuale di istruzioni di gioco

Preparazione e scopo del gioco:
Ogni giocatore ha 4 pezzi in un colore e li
mette nelle casette di partenza corrispondenti.
Vince chi per primo raggiunge la casetta di
arrivo con i propri 4 pezzi.

Svolgimento del gioco:
Decidere quale giocatore tirerd i dadi per
primo. Poi si procederd in cerchio.
Ogni giocatore pubd tirare il dado per 3 volte.
Se si oftiene un 6, si pud spostare un pezzo dalla
casetta di partenza sulla casella di partenza.
Poi il giocatore tirerd ancora il dato e avanzera

a seconda del numero oftenuto. Finché un
giocatore avrd tutti e 4 i pezzi nella casetta di
partenza, potrd tirare il dado 3 volte.

Se un giocatore ofterra ancora un 6, potra deci-

dere se inserire un nuovo pezzo nel gioco o se
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procedere di 6 caselle con un pezzo. Ogni volta
che si oftiene un 6, & possibile tirare ancora il
dado.

Se un giocatore giunge su di una casella dove
si trova il pezzo di un avversario, sard possibile
eliminare quest'ultimo. Il pezzo dell’avversario
dovrd tornare alla casetta di partenza e potra
rientrare nel gioco oftenendo un 6 con il dado.
Se una casella & occupata da un pezzo proprio,
sard necessario fare la mossa con un altro pezzo.
Non & consentita una doppia occupazione della
casella.

Nella casetta di arrivo, i pezzi sono al sicuro e
non possono essere eliminati. Non & possibile
saltare sui pezzi che hanno gié raggiunto la
casetta di arrivo.

Materiale di gioco:
32 pedine
1 tavola da gioco
1 manuale di istruzioni di gioco

Preparazione e scopo del gioco:
Le 32 pedine vengono distribuite sulla tavola
da gioco in modo tale che il campo in mezzo
rimanga libero. Lo scopo del gioco & che alla
fine rimanga una pedina nel mezzo.

Svolgimento del gioco:
Eliminare tante pedine quante possibili, saltando
su altre in orizzontale o in verticale.
E possibile saltare sempre solo su di una pedina
e la casella sulla quale si giunge deve essere vuota.
In presenza di 2 giocatori, procedere alternan-
do le mosse. Se un giocatore non pud eseguire
alcuna mossa, ha perso.

Materiale di gioco:
30 pedine (15 bianche, 15 nere)
2 dadi



1 tavola da gioco
1 manuale di istruzioni di gioco

Preparazione e scopo del gioco:
Ogni giocatore ha 15 pedine bianche e
15 pedine nere. Decidere quale giocatore
comincerd per primo. Chi alla fine avra pid
pedine sulla tavola da gioco, vince.

Svolgimento del gioco:
Tirare entrambi i dadi contemporaneamente.
| numeri ottenuti con i dadi vengono sommati.
Poi il giocatore metterd una pedina sulla casella
corrispondente.
Poi tocchera all’altro giocatore. Se quest’ultimo
ofterrd lo stesso punteggio del suo avversario, non
potra mettere alcuna pedina sulla tavola da gioco.
Si continua cosi finché tutte le caselle saranno
occupate.

® Cura e conservazione

Riporre il prodotto sempre asciutto e pulito in
un ambiente temperato.

Non pulire il prodotto con detergenti aggressi-
vi, usare esclusivamente un panno asciutto.

® Smaltimento

L'imballaggio & composto da materiali ecologici
che possono essere smaltiti presso i siti di raccolta
locali per il riciclo.

E’ possibile informarsi circa le possibilita di smalti-
mento del prodotto usato presso I'amministrazione
comunale o cittadina.
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Il prodotto, i suoi accessori e i materiali di imbal-
laggio sono riciclabili e soggetti alla responsabilita
estesa del produttore. Per un migliore trattamento

dei rifiuti, smaltirli separatamente seguendo i diversi
simboli della raccolta differenziata.

® Garanzia

Il prodotto & stato fabbricato accuratamente secondo
severe direttive di qualitd ed & stato controllato me-
ticolosamente prima della consegna. In caso di di-
fetti di materiale o fabbricazione I'acquirente pud
far valere diritti legali nei confronti del venditore.
La nostra garanzia softo riportata non costituisce
alcun limite ai diritti legali dell’acquirente.

Questo prodotto & garantito per 3 anni con decor-
renza dalla data di acquisto. La garanzia decorre
dalla data d’acquisto. Conservare lo scontrino ori-
ginale in un posto sicuro perché questo documento
viene richiesto come prova dell’avvenuto acquisto.

Tutti i danni o difetti presenti gid al momento
dell’acquisto devono essere comunicati subito
dopo I'apertura della confezione.

Se entro 3 anni dalla data di acquisto di questo
prodotto si rileva un difetto di materiale o di fabbri-
cazione, noi procederemo, a nostra discrezione,
alla riparazione o sostituzione gratuite del prodotto
o al rimborso del prezzo di acquisto. Un eventuale
intervento in garanzia non prolunga né rinnova il
periodo di garanzia stesso. Cid vale anche per le
parti sostituite e riparate.

Questa garanzia decade in caso di danneggio-
mento oppure uso o manutenzione impropri del
prodotto.

La prestazione in garanzia vale per difetti del ma-
teriale o di fabbricazione. Questa garanzia non si
estende a componenti del prodotto esposti a normale
logorio, che possono pertanto essere considerati
come componenti soggetti a usura (esempio capa-
citd della batteria, calcificazione, lampade, pneu-
matici, filtri, spazzole...). La garanzia non si estende
altresi a danni che si verificano su componenti deli-
cati (esempio interruttori, batterie, parti realizzate in
vetro, schermi, accessori vari) nonché danni derivanti
dal trasporto o altri incidenti.
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Per garantire un rapido disbrigo delle proprie
pratiche, seguire le istruzioni seguenti:

Per ogni richiesta si prega di conservare lo scon-
trino e il codice dell’articolo (IAN 484110_2501)
come prova d'acquisto.

Il numero d’articolo pud essere dedotto dalla targhetta,
da un’incisione, dal frontespizio delle istruzioni (in
basso a sinistra) oppure dall'adesivo applicato sul
retro o sul lato inferiore.

In caso di disfunzioni o avarie, contattare innanzitutto
i partner di assistenza elencati di seguito telefoni-
camente oppure via e-mail.

Si pud inviare il prodotto ritenuto difettoso all’indirizzo
del centro di assistenza indicato con spedizione
esente da affrancatura, completo del documento di
acquisto (scontrino) e della descrizione del difetto,
specificando anche quando tale difetto si & verificato.

Q1 Assistenza ltalia
Tel.: 800790789
E-Mail: owim@lidl.it
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Az alkalmazott piktogramok
jelmagyarazata

Biztonsdgi tudnivalék
Kezelési utasitdsok

10 az 1-ben fajaték-gyijtemény

® Bevezetd

Gratuldlunk 6j termékének vésarlasa alkalmabsl.
Ezzel egy magas min8ségl termék mellett déntstt.
Az elsg izembevétel el6tt ismerkedjen meg a
késziilékkel. Ehhez figyelmesen olvassa el a kévet-
kezd Haszndlati utasitast és a biztonsdgi tudnivals-
kat. A terméket csak a leirtak szerint és a megadott
felhasznaldsi teriileteken alkalmazza. Orizze meg
ezt az Gtmutatét egy biztos helyen. A termék
harmadik félnek térténd tovdbbadasa esetén
mellékelie a termék a teljes dokumentdciojat is.

1 jatékboritas
2 jatéktdbla, 1 fick
80 jatékks (32 sakkbdbu, 32 triktrak
jatékks, 16 ludé jatékbabu)
60 jatékgolys
8 mancala jatékks
2 kocka
1 duplézékocka
1 jatékszabdly

Ez a termék csak magdanhéztartésokban valé hasz-
ndlatra késziilt. A termék nem kozileti felhaszna-
|asra készilt.
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A Biztonsagi utasitasok

A\ FIGYELMEZTETES! Csak 36 hénaposndl
id8sebb gyermekek szdmdra alkalmas. Kis
golyé. Fulladdsveszély.

FIGYELEM! Csak felnéttek kdzvetlen feliigye-
lete mellett haszndlhaté.

FIGYELEM! A csomagolé- és régzitéanyagok
nem a j&ték tartozékai, ezeket biztonsdgi
okokbé| mindig tavolitsa el, mielétt odaadja a
terméket a gyermekeknek jatszani.

Orizze meg a csomagoldst!

A termék 6 éves kor feletti gyermekek szdmdra
alkalmas.

® Jatékszabalyok

Jatékeszkozok:

32 sakkfigura (16 fehér, 16 fekete)
1 jatéktabla
1 jatékszabdly

A jaték menete:

Mindkét jatékosnak ugyanannyi babuja van:

1 vezér @ ‘:’

2Futéé& i;
[~}
a

2 huszér a a

8 gyalog gggg

A sakkbdbukat az dbra alap-
jan helyezzik el, minden ve-
zért a ,sqjét” szin( mezdre
tegyink. A fehér babukkal
lévé jatékos kezdhet. A sakk-
ban az a cél, hogy mindkét
jatékos megprébdlia egymast
feltartéztati, hogy a végén az ellenfél kirdlyat
mozdulatlannéd tegyék, tehdt sakk-mattba. Ehhez
sok intelligens és stratégiai lépésre és képességre
van szikség, és az ellenfél esetleges visszalépései-

nek el8reldtasdra. Gyéz8djén meg réla, hogy a



bdabui az 6n szinének egy vagy t6bb babuja segit-
ségével biztonsagban legyenek.

Sakkbdbuk lépései:

A vezér barmely irdnyba, te-
hat &tlésan, figgéslegesen és
vizszintesen barmennyi mezét
léphet.

A kirdllyal barmely iranyba
léphet (atlésan, figgslegesen
és vizszintesen), de csak egy
mezdt épésenként. ha ve-
szélybe keril, nem szabad
gy tekinteni ra, mint a t&bbi
bdabura. A kirdly veszélybe
kerilésekor ,sakk” felkigltassal kell figyelmeztetni.

A bastyaval barmennyit lehet
figgélegesen és vizszintesen
lépni. Az ellenfél babuit csak
a mezdk ezen sordn belil le-
het megtdmadni és kititni.

A futé bdrmennyi mezét 1ép-
het, de csak &tlés irdnyba.
Mivel a futék soha nem cse-
rélhetik ki a mezejik szinét,
ezért csak a ,sajat” mez8szi-
nikben témadhaték meg ill.
itheték ki.

Huszar

A huszér az egyetlen baby,
amivel mds babukat &t lehet
ugrani. Ezzel a bdbuval no-
gyon ¢l lehet mandverezni.
igy lépiink a huszérral , egy
mezdt egyenesen és egy me-
z8t srégen”. Ez azt jelenti,
hogy a Iépések a huszdrral mindig masik mezé-
szinnel végzddnek.

A gyalogokat egy vagy két
mezdvel elére lehet mozgatni
- két mez&t természetesen
csak a kezdé pozicidbdl.
Amint a gyalogok a kezdé
pozicién kivil helyezkednek
el, |épésenként csak egy me-
z8t mozoghatnak. A gyalogokkal nem lehet hatra-
felé 1épni, témadni ill. Gtni sem. A gyalogokkal az
ellenfél babujét csak &tlésan lehet kidtni.

Ha sikeriil a gyalogokat az
ellenfél alapvonaldra eljut-
tatni, akkor egy masik babura
kicserélheti, amelyet az elre-
lépésnél az ellenféltdl leve-
het, figgetlenil attél, hogy
mdr vannak vagy nincsenek
ugyanolyan bébuk a jatékban.

Utés:

Ha egy sakkbdbut kiiitink, akkor az a tdmadé bébu
veszi 4t a babu helyét, amelyiket a jatéktablardl
levesziink. Az ,en passant” it8lépésre csak akkor
keriilhet sor, ha egy gyalog a kiindulé poziciébél
elmozdul. Ha egy gyalogot a kiindulé poziciébdl
indulva két mezét [épve elmozditanak és egy
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fenyegetett mezét atlépve egy ellenséges gyalog
mellé keriil, akkor az ellenség gyalogja a kévetkez8
[épésével theti a sajat gyalogjét gy, hogy elétte fe-
nyegetett mezdre ép. Ez azt jelenti, hogy az ellen-
ség gyalogjdt arra a mezére dllitigk amelyet
fenyegetett, és a kiitdtt gyalogot leveszik a jaték-
tablardl. Az “en passant”-lépések nem kotelezsk.

Sancolas:

Ez egy dupla lépés, amikor a kirdly és a bastya

egyszerre mozognak. Ez a 1épés arra szolgdl,

hogy a kirdlyt egy kiilénésen védett helyre vigyiik.

A sdncolds csak akkor lehetséges,

- ha sem a kirdly, sem a béstya nem elérefelé
léptek,

- ha nincs babu a kirdly és a bastya kézétt,

- hakirdly nem sakkban dll,

- ha ez a Iépés nem veszélyezteti (sakk) a kirdlyt.

Sakk-matt:

Ha kirdlyt az ellenfél babuja veszélyezteti, akkor
4sakkot” ad neki. Ezt a kifejezést a témadé jatékos
mondja ki. Most a mdsik jatékosnak ki kell szabadi-
tani a kirdlydt ebbél a helyzetbdl. Erre tébb lehets-
ség van: a fenyegetd babu kiithetd, a kirdlyt egy
szabad mez8re lehet helyezni, ami nem fenyege-
tett, vagy a babuk egyikét a tdmadévonalra lehet
vinni, hogy a kirdlyt megvédjék. A sakk-matt azt je-
lenti, hogy az ellenfél kirdlydt egyik eldbb emlitett
|épéssel sem lehet a sakkpoziciébsl megmenteni és
kévetkezd Iépésben kiitik.

Patt:

A végén olyan helyzetek léphetnek fel, hogy egyik
jatékos sem tudja az ellenfelét sakk-matt poziciéba
helyezni. Ez a j&ték doéntetlennel végzédik. Mind-
két jatékosnak el kell fogadnia a déntetlent.

Jatékeszkdzok:
30 trikirak jatékks (15 fehér, 15 fekete)
2 kocka

1 duplézé kocka

1 jatéktabla

1 jatékszabdly
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Jaték elékészitése:
A jatékiablat ugy helyezzik a két jatékos kdzé,
hogy minden jatékos egy 12 hegyes hdrom-
sz6gbdl (az Ggy nevezett POINTOK) 4llé cak-
kos mez$ elétt ilién. A jatékmezst 4 mezdre
osztjdk és a szineket fekete és fehér szerint hoz-
zdrendelik. A fekete bels mezé (az Ggynevezett
Home-Board) feliil a jobboldalon, a fekete
kilsé mezé (az dgynevezett Outer-Board) felil
a baloldalon, a fehér belsé mez8 alul a jobb-
oldalon és a fehér kilsé mezé alul a balolda-
lon taldlhaté. A felsé POINTOK (1-12) a
fekete POINTOK, az alsé POINTOK (13-24)
a fehér POINTOK.

Minden jétékos 15 jatékksvet kap, melyet az
aldbbiak szerint oszt el a jatékidblan:

Outer-Board Home-Board
12 1110 9 8 7 6 5 4 3 2 1

M

Fekete jatszasi irany

MVVVA

19 20 21 22 23 24

HemeBeard

[TERVERVERY
Vv

hd.satona
WS

13 14 15 16 17 18
Outer-Board

FEKETE:

2 k& a POINT 24-re
5 k& a POINT 13-ra
3 ké a POINT 8-ra
5 k& a POINT 6-ra

FEHER:

2 k& a POINT 1-re
5 k& a POINT 12-re
3 k& a POINT 17-re
5 k8 a POINT 19-re

Dobni 2 normél és 1 dupldzé kockaval kell.



A jaték célja:

Mindkét jatékos megprébadlja a jatékksveit olyan

gyorsan ahogy lehet a sajat Home-Board-jgra, te-
hét a sajdt szinének belsd mezejébe vinni. Akinek
el8szér elfogynak a kévei a mezérél, az nyert.

A jaték menete:
Minden jatékos dob egy kockaval, aki a na-
gyobb szdmot dobta, az hiz el8szér. Az elsd
lépését mindkét dobott ponttal teszi meg, me-
lyeket 8 és az ellenfele dobott.
Végil mindketten felvéliva két kockaval dobnak.
Mindkét dobott pontot felteszik, minden szédmot

kilén. A jatékos felteszi a szdmot 4gy, hogy ké-

veinek egyikét annyi POINT-tal mozditja a sajat
Home-Board-ja felé, amennyit a dobott érték

kiad. Ekdzben a sajat és az ellenfél kdveit &t le-

het ugorni és egy szabad POINT-ra érkezni. A
POINT foglalt, ha azon &t sajdt vagy az ellen-
félnek legalabb két jatékksve taldlhatd.

Ha a jatékks egy olyan POINT-ra érkezik,
amelyen az ellenségnek csak egy jatékkéve ta-
lalhato, akkor az ellenség jatékksvét eltévolitiak
a tablarél és a barra (a keret jatékmezd kdze-
pén taldlhato része) helyezik. A kiitott kével
jatszé jatékosnak ezt a kiitstt jatékkovet kell
Gjra jatékba hoznia mielétt a jdtékot folytathatia.
Neki ezt a kévet a dobott pontok szerint az
ellenfele Home Board-jéba kell helyeznie. Ha
példaul egy 1 et és egy 6-ot dob, a kévet az 1

POINT-ra vagy a 6 POINT-ra helyezheti ameny-

nyiben a kivalasztott hely szabad.

Minden j&tékos minkét szdmdat egymds utdn
egy vagy két kével felteheti. Ha pl. 2+4-et dob,
akkor a jatékos egy kével a 2-est és utdna a
4-est teheti fel vagy forditva. A 2+ és a 4-et soha
nem lehet mindjért 6-nak dsszeadni, a j&tékos-
nak mindig kézétte meg kell dllnia! A dobast
viszont 2 kiilénbsz8 kével is fel lehet tenni.
Pdros kockavetésnél (2+2, 3+3 stb.) a jatékos
a dobdst duplan ki kell hogy haszndlja, tehét
4 x tesz. Lépnie kell, ha nincs lehetésége egy
vagy mindkét dobott értéket kihvzni.

Hatrafelé nem lehet tenni.

Ha a jatékos minden kévet a Home-Board-jgba
hizott, j6n a kijatszds. A dobott értékeit most
nem hizdsra kell haszndlnia, hanem a kéveit

kell levennie a mezé&rél. Ha a jatékos 1+3-at
dob, akkor a POINT 1-t8l és 34| egy-egy kévet
,Ki” hozhat. Egy 3-as pdros kockavetésénél a
POINT 31| négy kévet kijatszhat, amig 4 kéve
van oft.

A dobott értékeket nem haszndlhatja kijatszasra,
a jatékosnak egy hétsé helyzetbdl elére kell
hdznia. Kivétel: ha az utolsé fekete k& p.| POINT
4-en, akkor a fekete ezt a kévet egy 4-essel, egy
5-8ssel vagy egy 6-ossal kijatszhatja, ez azt je-
lenti, hogy a mdr kiiritett POINT-ok dobott ér-
tékei felhaszndlhatéak az utolsé POINT-hoz.
Az a jétékos nyert, aki legel8szér kijdtssza az
Ssszes kdvét. Ha az ellenfele legaldbb 1 kévet
kijatszott, akkor a gySzelem egyszeresnek szé-
mit. Ha az ellenfél nem tudott egy kovet se fel-
tenni, akkor a gyézelem duplénak szamit (egy
u.n. ,Gammon”).

Amennyiben a gy8ztes Home Board-jgban
vagy a bar-on még ot vannak az ellenség j&-
tékkdvei és az ellenfél még egyetlen kévet se
tudott feltenni, a gy8zelem haromszorosnak
szamit (egy u.n. ,frikirak”).

Duplazas:

Minden jétékos a jaték kdzben megduplazhatia a
tétet, hogy a kévetkezd dobdsa elétt a duplazd
kockdt veszi el és azt a 2-sel felfelé leteszi, gy hogy
az ellenfél le tudja olvasni. Az ellenfél elutasithatja
vagy elfogadhatja a dupldzast. Ha elfogadja, ak-
kor a jaték kdzben ismét dupldzhat és a kockat a
4-re fordithatja. A megkisérelt duplézds nem sz&mit.
Ha a fekete nyer pl. egyszerien, a duplézé kocka
2+ mutat, akkor a fekete végiil kétszeresen nyer. Ha
a fekete kétszeresen nyer, a duplézé kocka 2+
mutat, akkor a fekete négyszeresen nyer stb. Hogy
el8nyben van-e és megéri-e dupldzni, azt akkor
tudhatja meg, ha kiszamolja, hogy az egyes sajét
és az ellenfél kdveinek hany POINT-ot kell legy8z-
niik a kijétszashoz. A legkevesebb még kivilallé
|épéssel rendelkezd csapat elényben van.
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Jatékeszkézok:

24 jatékkd (12 fehér, 12 fekete)
1 jatéktabla

1 jatékszabaly

Jaték elékészitése:

A tablét tgy kell elhelyezni, hogy mindkét jatékos
jobb keze felsl fehér legyen a sarokmez8. Mindegyik
jatékos a kéveket a sajét oldaldn lévé elsé 3 sor fe-
kete mezeire helyezi, Ggy hogy mindegyik sorban
4 k8 legyen.
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Jaték menete és célja:

A fehér kezd, ezutdn felvdlva lépnek. A kévek
mindig csak egy mez&vel tolhaték arrébb és
mindig csak a fekete mezékre. Ha az egyik k&
kdzvetlenil az ellenfél kdve elstt van és a mé-
gotte lév8 mez8 szabad, akkor ez a k8 &tugor-
hatd. Az dtugrott kévet a jatéktablardl el kell
tévolitani. Ha az éppen ugré ké az Gj mezén
az elébbivel egyezé helyzetbe keril, akkor a
lépés folytatdsaként dtugorhatia a kévetkezd
kévet derékszdgben is. llyen médon egy lépés-
ben eltavolithat két vagy t6bb kvet is a jaték-

O

tablardl.

Ha eléri az ellenfél alapvonaldt, akkor a ké
dtvdltoztathaté egy ,damavd”. A ,dédma” két
egymason fekvé kébdl dll, el8re és hatrafelé is
léphet és hatdkdre nincs korldtozva. Nem is kell
kézvetlenil az ellenfél korongja mégétt landol-
nia, ha azt le akarja venni, hanem egyidejileg
két korongot is kiithet, ha kézéttik tébb mint
egy mez8 szabad.

Ha a jatékos nem iti ki az ellenfél kévét, pedig
megtehette volna, akkor a k&vét le kell vennie
a tablarsl.

Az a jatékos veszit, akinek mdr nincs tébb kéve
vagy mdr nem tud lépni.
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Jatékeszkozok:
48 mancala jatékks
1 jatéktabla

1 jatékszabaly

A jaték elékészitése és a jaték célja:
A jatéktdbla hat gédérbdl éll, valamint minden
jatékos szdmdra egy mancala gédérbsl. A
jatékosok egymdssal szemben ilnek. Az egyik
jatékos elfoglalia a gédrét kdzvetlenil maga
elétt és jobb oldaldn [év8 mancala godrot. A
jaték kezdetekor minden gédérbe - kivéve
a mancala gédérbe - egyenként négy jéték-
kévet tesziink. A jaték célja, hogy a leheté
legtobb jatékkdvet tegye a sajét mancala
godrébe.

A jaték menete:
Jelslisn ki egy jatékost, aki kezd. A jatékos
kivdlasztja az egyik gédrét és az 8ssze abban
lévé jatékkdvet a kezébe veszi. Végil tegyen
az éramutaté jardsaval ellentétes irdnyba lévs
kévetkezd godérbe egy jatékksvet addig, amig
minden jatékkdvet el nem osztott. Kézben a
sajat mancala gédrét figyelembe veszi, az
ellenfélét viszont nem. Végiil a mdsik jatékos
lép.
Ha a jatékosok egyike az utolsé jatékksnél
a sajdt térfelén egy ires godrét taldl, akkor
elveheti ezeket és az ellenfél szemben 1évé
gdédrének kéveit is és berakhatja a sajat man-
cala gédrébe.
Amint az ellenfél oldaldn nem maradt mér
jatékks, a masik jatékos berakhatia az &ssze
kévét a mancala gédsérbe. Ezzel véget ért a
jaték. Az a jatékos nyer, akinek a legtébb kéve
van a mancala gédrében.

oo e

Jatékeszkozok:

10 jatékks (5 fehér, 5 fekete)
1 jatéktabla
1 jatékszabadly



A jaték elékészitése és a jaték célja:
Minden jatékos kap 5 fehér ill fekete jatékksvet.
Jelslion ki egy jdtékost, aki kezd. Aki el8szér helyez
el megszakitas nélkil 3 kévet egy sorba, az nyer.

A jaték menete:
Mindkét jatékos felvaliva helyez el egy kévet a
jatékmez8 négyzetére.
Amint az egyik jatékos 3 egyforma szin{ jéték-
kovet figgdlegesen, vizszintesen vagy étésan
sorba rak, véget ér a jaték.
Ha egyik jatékosnak sem sikerilt 3 jatékksbdl
all6 sort kiraknia, akkor a jaték déntetlen.

Jatékeszkozok:

60 jatékgolys (mindig 10 golyd 6 szinben)
1 jatéktabla
1 jatékszabaly

A jaték elékészitése és a jaték célja:
Minden jétékos leteszi a jatékgolysit a hat
szines hdromszég egyikébe. Minden jatékos
kap egy szint. Ezek kézil kivélasztia a cél- és
startmezdt, valamint a jGtékgolysit. Aki el8szér
juttatia el a 10 jatékgolydjat a szemben 1évé
hdromszégbe, az nyer.

A jaték menete:
Jeldlion ki egy jatékost, aki kezd. Sorban, minden
jatékos felvaltva lép egyet az egyik jatékgolyd-
jéval. Ekkor két lépés lehetséges: a hizds vagy
az ugrds.
Huzésndl a jatékos csak egy jatékgolydt moz-
gat. A golyd minden irdnyba egy lépést léphet.
Ha a mezét a sajdt vagy az ellenfél golysja el
foglalia, azt a jétékos a lépés irdnydba atugorhat
ja. A kévetelmény az, hogy a mezé az dtugrott
golyé mégétt szabad legyen.
A jatékos minden lépésnél elddntheti, hogy hiz
vagy ugrik. Mindkett8 egyiitt nem engedélyezett.
Akkordt ugorhat, amekkordt lehet. De nem
kételezd.
Ha a jatékgolys a célmezdbe ért, akkor nem
hagyhatia el azt.

Jatékeszkozok:

N

_— .

ludé jatékbdbu (mindig 1 bébu 4 szinben)
kocka

jatéktabla

jatékszabaly

A jaték elékészitése és a jaték célja:

Minden jétékos kap egy jatékbabut és rateszi
az ugyanolyan szin{ startmezdre. A el8szér el-
éri a célmez8t a babujaval, az nyeri a jatékot.

A jaték menete:

Jelslisn ki egy jatékost, aki el&szér dob. A
dobott szdmnak megfelel8en léphet a jatékos
a bdbujaval. Ezutén sorban tovabb jétszunk.
Ha a jatékos a lépés végén egy olyan mezdre
|ép, ahol létra van, akkor felmdszhat rd.

Ha a jatékos a lépés végén egy olyan mezdre
[ép, ahol kigysfej van, akkor a kigys farkdig
vissza kell lépnie.

Ha a jatékos olyan mezdre lép, ahol az ellen-
fél egyik babuja 4ll, akkor kiiti a babut és az
ellenfélnek vissza kell mennie a starthoz.

Ha a kocka 6-of mutat, akkor a jétékos Gjra
dobhat.

A pontos szamra van sziksége ahhoz, hogy a
célmezdre érjen.

Jatékeszkozok:
16 ludé jétékbdbu (egyenként 4 babu 4 szinben)

1 kocka
1 jatéktabla
1 jatékszabaly

A jaték elékészitése és a jaték célja:

Minden jétékos 4 babut kap egy szinben és
lerakja a megfeleld starthdzacskdba. Az nyeri,
aki a 4 babujdval el8szér eléri a célhdzikét.
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A jaték menete:
Jeldlion ki egy jatékost, aki el8szér dob. Ezutan
sorban tovébb jatszunk.
Minden jétékos 3-szor dobhat. Akinek 6-osa van,
a starthdzikébél a startmezdre tehet egy figurat.
Végil a jatékos Gjra dob és a dobott szammal
lép el8re. Amig a jatékos mind a 4 jatékbabuja
a starthazikéban van, addig 3-szor dobhat.
Ha a jatékos ismét 6-ot dob, akkor maga
déntheti el, hogy egy tovabbi jatékbdbut visz
jatékba vagy a jatékbdbujaval 1ép 6 mezét.
Minden 6-0s utén Gjra dobhat.
Ha a jétékos olyan mezére lép, ahol az ellenfél
babuja dll, akkor kittheti. Az ellenfél jatékba-
bujénak vissza kell mennie a starthazikéba és
6-ossal vehet részt Gjra a jatékban.
Ha a mezén a sajdt jGtékbabunk van, akkor egy
masik babuval kell Iépni. Duplan nem lehet dlini.
A célhdzikéban a jatékbabuk biztonsédgban
vannak és nem iitheték ki. Azokat a bébukat,
amelyek mar elhagytdk a célhazikét, nem lehet
dtugrani.

Jatékeszkozok:
32 jatekks

1 jatéktabla

1 jatékszabdly

A jaték elékészitése és a jaték célja:
A 32 jatékkdvet Ggy osztidk el a jatékmezdn,
hogy csak kézépsé mez8 maradjon szabadon.
A jaték célia, hogy a végén kézépen maradjon
egy jatékks.

A jaték menete:
Tavolitson el annyi jatékkévet, amennyit lehet,
0gy hogy vizszintesen vagy figgélegesen
dtugrik egy mdsik kévet.
Mindig csak egy jatékkdvet ugorhat ét, és a
mez8, ahova érkezik legyen res.
2 jatékos esetén mindig felvéliva lépjen. Ha
egy jGtékos nem tud |épni, akkor elveszitette a
jatékot.
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Jatékeszkézok:

30 jatékkd (15 fehér, 15 fekete)
2 kocka

1 jatéktabla

1 jatékszabdly

A jaték elékészitése és a jaték célja:
Minden jatékos kap 15 fehér ill. fekete jatékks-
vet. Jeléljdn ki egy jatékost, aki kezd. Akinek a
végén a legtdbb kéve marad a jatékmezdn, az
nyerte a jatékot.

A jaték menete:
Mindkét kockdt egyszerre dobjuk. A dobott
szdmokat &sszeadjuk. Végiil a jatékos egy
jatékkovet helyez a megfeleld jatékmezére.
Végiil a kévetkezd jatékos jon. Ha ugyanazt az
eredményt dobja, mint az ellenfele, akkor nem
helyezhet el jatékkdvet a jGtékmezére.
Addig jatsszdk, amig minden mezdt el nem
foglalnak.

® Apolas és tarolas

Mindig szdrazon és tisztdn tdrolja a terméket
egy fitott helyiségben.

Ne tisztitsa a terméket erds tisztitdszerekkel,
csak egy szdraz tisztitokenddt hasznéljon.

® Mentesités
A csomagolds kérnyezetbardt anyagokbdl készilt,
amelyeket a helyi Gjrahasznosité helyeken adhat le

artalmatlanitds céligbdl.

A kiszolgdlt termék megsemmisitési lehet8ségeird|
lakéhelye illetékes Snkormdnyzatdndl téjékozédhat.
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A termék, beleértve a tartozékokat és a csomagolé-
anyagokat is, Gjrahasznosithatd, és a gydrts kiterjesz-
tett felel8ssége ald tartozik. A jobb hulladékkezelés

érdekében az dbran lathaté informdcidk (szortiro-
zési informdcidk) alapjan kilén értalmatlanitsa Sket.

® Garancia

A terméket gondosan, szigori min8ségi el8irasok
betartasaval gydrtottuk, és a szdllitas elstt gondo-
san ellendriztisk. Anyag- vagy gydrtasi hibdk ese-
tén a termék eladsdjdval szemben térvényes jogok
illetik meg. Az On t6rvényes jogait az dltalunk
aldbb meghatdrozott garancia semmilyen médon
nem korlatozza.

Erre a termékre 3 év garancidt adunk a vdsarlas
détumétdl szamitva. A garancia id8 a vésarlas da-
tuméval kezdédik. Biztonségos helyen 8rizze meg
az eredeti vdsérléi bizonylatot, mert ez a dokumen-
tum szikséges a vdsdrlds bizonyitdsdhoz.

A vésérlaskor fenndllé kdrokat és hidnyossagokat a
termék kicsomagolésa utan haladéktalanul jelezze.

Ha ezen a terméken a vasarldstdl szémitott 3 éven
belil anyag- vagy gydrtdsi hibét észlel, valasztdsunk
szerint ingyenesen megjavitjuk vagy kicseréljik a
terméket. A garancia id8 nem hosszabbodik meg a
helyette nytjtott szavatossdgi igény dltal. Ez a kicse-
rélt vagy javitott alkatrészekre is érvényes.

A garancia megszinik, ha a terméket megrongaltak,
ill. nem szakszer(en kezelték vagy végezték a kar-
bantartast.

A garancia az anyag- és gyartdsi hibdkra vonatkozik.
Ez a garancia nem terjed ki azokra a termékalkat-
részekre, amelyek normdl kopasnak vannak kitéve,
és ezért gyorsan kopé alkatrésznek mindsiilnek (pl.
elemekre, akkumulétorokra, t6ml8kre, fintapatronokral),
illetve a térékeny alkatrészek sérilésére, pl. kapcso-
|6kra vagy iveg alkatrészekre.

Ugyének gyors elintézhetsége céliabdl, kérjik
kévesse az aldbbi Gtmutatdst:

Kérjik, kérdések esetére készitse el8 a pénztarblok-
kot és a cikkszamot (IAN 484110_2501) a
vasdrlés tényének az igazoldsdra.

Kéjuk, hogy a cikkszamot olvassa le a tipustabld-
rél, a gravirozdasbdl, az Utmutaté cimoldalarél
(balra lent), illetve a hatoldalon, vagy a termék
aljén taldlhaté matricardl.

Amennyiben mikédési hibdk, vagy egyéb hianyos-
sdg lépne fel, el8szoris vegye fel a kapcsolatot a
kévetkez8kben megnevezett szervizek egyikével
telefonon, vagy e-mailen.

A hibasnak itélt terméket ezutdn a vasdarldst
igazolé blokk, valamint a hiba leirésénak és
keletkezési idejének mellékelésével dijmentesen
postazhatia az Onnel kzslt szervizcimre.

(HU Szerviz Magyarorszag
Tel. 0680021536
E-mail: owim@lidl.hu
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