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List of pictograms used

Safety information
Instructions for use

10-in-1 Wooden Game Collection

® Introduction

We congratulate you on the purchase of your new
product. You have chosen a high quality product.
Familiarise yourself with the product before using it
for the first time. In addition, please carefully refer
to the operating instructions and the safety advice
below. Only use the product as instructed and only
for the indicated field of application. Keep these in-
structions in a safe place. If you pass the product
on to anyone else, please ensure that you also
pass on all the documentation with it.

1 game box
2 game boards, 1 drawer
80 playing pieces (32 chess pieces,
32 backgammon counters, 16 ludo figures)
60 playing balls
48 mancala playing pieces
2 dice
1 doubling cube

1 game instructions

This product is only intended for private household
use. This product is not intended for commercial use.

A Safety instructions

/\ WARNING! Not suitable for children under
36 months. Small ball. Choking hazard.
WARNING! To be used under the direct
supervision of an adult.

WARNING! All packaging and fastening
materials are not part of the toy and should be
removed for safety reasons before giving the
item to children.

Retain packaging for future reference!

The product is suitable for children aged from
6 years old.

® Game instructions

Playing materials:

32 chess pieces (16 light, 16 dark)
1 game board
1 game instructions

Playing the game:
Both players have the same number of pieces:

2 Bishops & é ; i

é 2 Knights 8 : E

1 Queen @ é’
1 King 5
2 Castles B E

DoDo
([0 1T

Y 888
A 8 Pawns 897
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The chess pieces are positioned
as pictured, each queen is
placed on a square of her
own colour. The player with
the light pieces goes first. In a
game of chess, both players
attempt to impede the other,
in order to eventually immobilise the opponent’s
king, i.e. checkmate him. This requires various intel-
ligent and strategic moves and the ability to antici-
pate possible countermoves from your opponent.
You must ensure that your pieces are protected by
one or more other pieces of your colour.



Moving the chess pieces:

With the queen, a player can
move as many squares as
desired, in all directions, i.e.
diagonally, vertically and
horizontally.

With the king, a player can
move in any direction (diago-
nally, vertically, horizontally),
but only by one square per
turn. When the king is threa-
tened, he may not be treated
like any other piece. A player
must warn that the king is under threat by calling
Jcheck”.

Castle

With the castle, a player can
move as many squares as
desired, either vertically or
horizontally. The opponent’s
pieces can only be attacked
and captured within this row
of squares.

The bishops can be moved any
desired number of squares,
but only in a diagonal direc-
tion. Since the bishops may
never change their square
colour, they can only be atta-
cked or captured on a square

of ,their” colour.

The knight is the only piece
with which a player may jump
over other pieces. It is a parti-
cularly manoeuvrable piece.
Moves using the knight are
made as follows: ,one square
ahead, then one square
diagonally”. That means that moves made with a
knight always end on squares of the other colour.

Pawns can only be moved
forwards by one or two squa-
res - however they can only
be moved two squares from
their starting position. As soon
as the pawns are outside of
their starting position, they
may only be moved one square per turn. The pawns
can neither move backwards, nor attack or capture
other pieces in a backwards direction. Pawns can
only be used to capture opposing pieces by moving
in a diagonal direction.

If you succeed in moving a
pawn all the way to your op-
ponent’s base line, you can
swap it for another piece that
your opponent took from you
in a previous move, regardless
of whether or not the same
pieces are already in the game.

Capturing:

When a chess piece is captured, the attacking piece
takes the place of the piece which was removed
from the board. An ,en passant” capture may
only be made if a pawn is moved from the starting

position. If a player moves a pawn two squares
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forward from its starting position and over a threa-
tened square, coming fo rest next to an opponent’s
pawn, then the opponent’s pawn can capture the
player’s pawn in the next move by moving to the
previously threatened square. That means that the

opponent’s pawn stands on the square that it threa-

tened and the captured pawn is removed from the
board. ,En passant” moves are not obligatory.

Castling:

This is a double move, in which the king and castle

are moved at the same time. This move serves to

bring the king into a particularly protected position.

Castling is only possible,

- if neither the king nor the castle was moved in
a previous turn,

- if no other pieces find themselves between the
king and the castle,

- ifthe king is not in check,

- if this move does not put the king under threat
(check).

Checkmate:

If the king is threatened by an opposing piece, he
is in ,check”. This term must be spoken aloud by
the attacking player. Now the other player must
free his king from this situation. To do this there are
a number of possibilities: the piece threatening the
king can be captured, the king can be moved to
another square which is not under threat, or another
piece can be moved into the line of attack in order
to defend the king. Checkmate means that the op-
posing king can no longer be saved from a position
of check by using any of the previously described
counter-moves, and will be captured in the following
turn.

Draw:

In the final stages of the game, situations can occur
in which neither player can put their opponent in
check. The game now ends in a draw. Both players
must agree to the draw.

Playing materials:
30 backgammon counters (15 light, 15 dark)
2 dice
1 doubling cubes
1 game board
1 game instructions

Preparing the game:
The game board is positioned between the two
players so that each player is sitting in front of
a spiked box with 12 pointed triangles (the
so-called POINTS). The playing area is split
into 4 tables and the colours dark and light are
assigned. The dark inner table (the so-called
home board) is in the top right, the dark outer
table (the so-called outer board) in the top left,
the light inner board in the bottom right and
the light outer board in the bottom left. The
upper POINTS (1-12) are the dark POINTS,
the lower points (13-24) are the light POINTS.

Each player receives 15 counters, which are
distributed on the game board as follows:

Outer-Board Home-Board
121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1

T

dark playing direction
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HemeBeard
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13 14 15 16 17 18
Outer-Board

DARK:

2 counters on POINT 24
5 counters on POINT 13
3 counters on POINT 8
5 counters on POINT 6




LIGHT:

2 counters on POINT 1
5 counters on POINT 12
3 counters on POINT 17
5 counters on POINT 19

Players roll using 2 normal dice and 1 doubling
cube.

Aim of the game:

Both players attempt to get their counters into their
own home board, i.e. the inner table of their colour,
as fast as possible. The winner is the first player
who has no counters left on the board.

Playing the game:
Each player rolls with one dice; the player who
rolls the highest number moves first. He makes
his first move using the two numbers that were
just rolled by himself and his opponent.
Subsequently both players take turns to roll
using two dice. Both of the rolled numbers are
played, each number separately. The player
uses the number by moving one of his counters
around the POINTS in the direction of his home
board by as many spaces as specified by the
dice value. In doing so, he may jump over his
own and his opponent’s counters and land on
a free POINT. The POINT counts as occupied
if it is occupied by five of the player’s or at
least two of the opponent’s counters.
If a counter lands on a POINT that is occupied
by only one of the opponent’s counters, then
the opponent’s counter is removed from the
board and placed on the bar (the part of the
frame in the middle of the board). The player
of this counter must then try to bring this coun-
ter back into play before he can continue with
any other move. He must place the counter in
the opponent’s home board according to the
numbers rolled on the dice. If he rolls e.g. a 1
and a 6, he places the counter on POINT 1 or
on POINT 6 if the chosen position is still unoc-
cupied.
Each player can play his two numbers one
after another using one or two counters. If he
rolls e.g. 2 + 4, the player can first place a

counter on 2 and then on 4, or vice versa.
However 2 and 4 may not be directly summed
up to 6, the player must always be able to land
in between! The roll may however also be
played using 2 different counters.

If a double is rolled (2+2, 3+3 efc.) the player
must use the roll twofold, i.e. play 4x. He is ob-
ligated to continue playing unless he has no
opportunity to move by one or both of the dice
values.

Moving backwards is not allowed.

If a player has moved all of his counters info
his home board, he can begin ,bearing off”.
He must now not use his dice values to move,
but instead to remove his pieces from the board.
If the player throws 1+3, he can ,bear off” a
counter each from POINT 1 and 3 (remove it
from the board). If a double 3 is rolled, he can
bear off four counters from POINT 3, provided
that he has 4 counters placed there.

If he cannot use the dice values to bear off any
counters, the player must move from a back
position to a forward one. Exception: if the last
dark counter stands e.g. on POINT 4, dark can
bear off the counter with a 4, a 5, and a 6, i.e.
the dice value of POINTS that have already
been cleared can be used for the last POINT.
The winner is the first player to bear off all of
his counters. If his opponent was able to bear
off at least 1 counter, a single game is won. If
the opponent was not able to bear off any
counters, the win counts for double (a so-called
,Gammon”).

If the opponent still has counters left within the
home board of the winning player or on the
bar, and the opponent has still not been able
to bear off any counters, then the winner scores
a triple game (a so-called ,Backgammon®).

Doubling:

During the game, each player can double his stake
by taking the doubling cube before his next roll
and placing it with the 2 facing upwards so that
the opponent can read it. The opponent has the
opportunity to accept or reject the doubling. If he
accepts, he can double again during the game
and turn the cube to 4. An attempted doubling is

GB 7



not counted. If dark wins e.g. a single game and
the doubling cube shows 2, then dark ultimately
wins double. If dark wins a double game and the
doubling cube shows 2, then dark wins 4x, etc. A
player can find out if he has the advantage and if
doubling would be profitable by counting how many
POINTS each of his own counters and each of his
opponent’s counters must still get over before bearing
off. The player with the fewest turns left to play has
the advantage.

Playing materials:

24 counters (12 light, 12 dark)
1 game board
1 game instructions

Preparing the game:

The board is positioned so that each of the two
players has a white corner square on his right. Each
player places his counters on the black squares of
the first 3 rows on his side, so that 4 counters are
positioned in each row.

®
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Playing the game and aim of the game:
Light goes first, after which players take turns.
The counters are always moved by only one
square at a time, and always onto a dark square.
If a counter is lying directly in front of an oppo-
nent’s counter, and the square behind it is free,
the counter can be jumped over. The counter
that was jumped over is removed from the game
board. If the jumping counter finds itself in the
same situation on the square that it lands on, it
can jump over the next counter in the same
move, including at a right angle. In this way,
two or more counters can be removed from the
game board in one turn.
If the opponent’s baseline is reached, the counter
can be converted into a ,queen”. A queen is

made from two counters placed on top of one
another, can move both forwards and backwards
and has an unlimited operating range. A queen
also does not have to land between two of the
opponent’s counters if she wants to take them,
instead she can capture two counters at the
same time if there is more than one free square
in between them.

If a player fails to capture an opponent’s coun-
ter even though he could have done, he must
remove his counter from the board.

The losing player is the player who has no
counters left or who can no longer move.

Playing materials:
48 mancala pieces

1 game board

1 game instructions

Preparing the game and aim of the game:
The game board is made up of six pits plus a
Mancala for each player. Players sit opposite
one another. A player owns the pits directly in
front of him and the ,Mancala” (store) to his
right. To begin the game, four pieces are placed
in each pit - apart from in the Mancalas. The
aim of the game is fo deposit as many pieces
as possible into your own Mancala.

Playing the game:
Decide on which player will go first. The player
selects one of his pits and picks up all the pieces
in it. Moving in an anticlockwise direction, he
then places one piece into each of the subsequent
pits, until he has distributed all the pieces. When
doing so, the player includes his own Mancala
but not his opponent’s. Then it is the turn of the
other player.
If one of the players arrives at an empty pit on
his own side with his final piece, he can cap-
ture this piece as well as any of the opponent’s
pieces in the pit directly opposite and deposit
them into his Mancala.
When there are no longer any pieces left on



the opponent's side, the other player is allowed
to deposit all his pieces into his Mancala. The
game is then over. The winner is the player
with the most pieces in his Mancala.

Playing materials:

10 counters (5 light, 5 dark)
1 game board

1 game instructions

Preparing the game and aim of the game:
Each player receives either 5 light or 5 dark
counters. Decide on which player will go first.
The winner is the first player to place 3 counters
in a row without a break.

Playing the game:
Both players take it in turns to place one
counter on a square within the playing area.
When a player has placed 3 counters of the
same colour in a row, either vertically, horizon-
tally or diagonally, the game is over.
If neither player managed to make a row of
3 counters, the game ends in a draw.

Playing materials:

60 playing balls (10 balls in each of the 6 colours)
1 game board

1 game instructions

Preparing the game and aim of the game:
Each player deposits his playing balls into one
of the six coloured triangles. Each player is al-
located a colour. This results in the selection of
his start and home areas as well as his playing
balls. The winner is the first player to deposit
his 10 playing balls into the opposite triangle.

Playing the game:
Decide on which player will go first. Going
around the board, each player takes it in turns

to move one of his playing balls. There are two
permitted moves: single-stepping or hopping.
When single-stepping, the player moves only
one playing ball. The ball can move one step
in any direction.

If a space is taken up by your own or an
opponent’s ball, the player can choose to hop
over this ball. To do this, the space behind the
ball that is jumped over must be free.

For every turn, the player must decide between
a single-step or a hop. Doing both in one turn
is not allowed. You are allowed to hop as long
as it is possible to do so. However you don’t
have to do so.

Once a playing ball has arrived at a home
space, it cannot leave it.

Playing materials:

4 ludo figures (1 figure in each of the 4 colours)
1 dice

1 game board

1 game instructions

Preparing the game and aim of the game:
Each player receives one figure and places it
on the starting square of the same colour. The
winner is the player who reaches the home
square first.

Playing the game:
Decide which player will roll first. The player
may move forward the number of squares indi-
cated by the dice value. Play then continues in
turns.
At the end of his turn, if a player lands on a
square with a ladder, he may climb up it.
At the end of his turn, if a player lands on a
square with a snake’s head, he must return to
the snake'’s tail.
If a player lands on a square which is already
occupied by an opponent's figure, the piece
is captured and the opponent must go back to
the start.
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If the dice displays a 6, the player may roll
again.

You need an exact number in order to land on
the home square.

Playing materials:

16 ludo figures (4 pieces in each of the 4 colours)
1 dice

1 game board

1 game instructions

Preparing the game and aim of the game:
Each player receives 4 figures of one colour
and places these in the corresponding starting
house. The winner is the first player to reach
the home area with his 4 figures.

Playing the game:
Decide which player will roll first. Play then
continues in turns.
Each player may roll 3 times. If a player rolls
a 6, he may take a figure out of the starting
house and place it on the starting square. Then
the player rolls again and moves forward the
number of spaces indicated by the dice value.
As long as a player has all 4 figures inside the
starting house, he may roll 3 times.
If a player rolls a é again, he can decide
whether to bring another figure into the game
or to move a figure forward 6 spaces. After
every 6, a player may roll again.
If a player lands on a square that is occupied
by an opponent's figure, he can capture this
figure. The opponent’s figure must then go back
to the starting house and can be brought back
into the game with a 6.
If a square is occupied by one of his own
figures, a player must make the move using
one of his other figures. Two figures are not
allowed to occupy a single square.
In the home areq, the figures are safe and can-
not be captured. The figures that have already
reached the home area may not be jumped over.
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Playing materials:
32 counters

1 game board

1 game instructions

Preparing the game and aim of the game:
The 32 counters are distributed on the playing
area so that only the square in the middle re-
mains free. The aim of the game is to have one
counter remaining in the middle at the end.

Playing the game:
Remove as many counters as possible by jumping
over other counters horizontally or vertically.
You may only ever jump over one counter and
the space that you land on must be empty.
When playing with 2 players, take it in turns to
move. If a player cannot make a move, he has
lost the game.

Playing materials:

30 counters (15 light, 15 dark)
2 dice

1 game board

1 game instructions

Preparing the game and aim of the game:
Each player receives either 15 light or 15 dark
counters. Decide on which player will go first.
The winner is the player who has the most
counters on the playing area at the end of the
game.

Playing the game:
Both dice are rolled at the same time. The
rolled numbers are added together. Then the
player places a counter on the corresponding
playing area.
Then it is the turn of the next player. If he rolls
the same result as his opponent, he is not allo-
wed to place a counter on the playing area.
The game continues until all areas are occupied.



® Care and storage

Always store the dry and clean product in a
temperate room.

Do not clean the product with harsh cleaning
agents, use only a dry cleaning cloth.

® Disposal

The packaging is made entirely of recyclable
materials, which you may dispose of at local
recycling facilities.

Contact your local refuse disposal authority for
more details of how to dispose of your worn-out
product.

® Warranty

The product has been manufactured to strict quality
guidelines and meficulously examined before deliv-
ery. In the event of material or manufacturing defects
you have legal rights against the retailer of this prod-
uct. Your legal rights are not limited in any way by
our warranty detailed below.

The warranty for this product is 3 years from the date
of purchase. The warranty period begins on the date
of purchase. Keep the original sales receipt in a safe
location as this document is required as proof of
purchase.

Any damage or defects already present at the time
of purchase must be reported without delay after
unpacking the product.

Should the product show any fault in materials or
manufacture within 3 years from the date of purchase,
we will repair or replace it - at our choice - free
of charge to you. The warranty period is not ex-
tended as a result of a claim being granted. This
also applies to replaced and repaired parts.

This warranty becomes void if the product has been
damaged, or used or maintained improperly.

The warranty covers material or manufacturing de-
fects. This warranty does not cover product parts
subject to normal wear and tear, thus considered
consumables (e.g. batteries, rechargeable batter-
ies, tubes, cartridges), nor damage fo fragile parts,
e.g. switches or glass parts.

To ensure quick processing of your case, please
observe the following instructions:

Please have the fill receipt and the item number
(IAN 425617_2301) available as proof of purchase.
You will find the item number on the rating plate,
an engraving on the front page of the instructions
for use (bottom left), or as a sticker on the rear or
bottom of the product.

If functional or other defects occur, please contact
the service department listed either by telephone or
by e-mail.

You can return a defective product to us free of
charge to the service address that will be provided
to you. Ensure that you enclose the proof of pur-
chase {(till receipt) and information about what the
defect is and when it occurred.

Service Great Britain
Tel.: 08000569216
E-Mail: owim@lidl.co.uk
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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 jatéktabla, 1 fick

80 jatékks (32 sakkbdbu, 32 triktrak
jatékks, 16 ludé jatékbabu)

60 jatékgolys

48 mancala jatékks

2 kocka

1 dupldzékocka

1 jatékszabaly

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

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:

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-

1 vezér @ ‘:’

nek el8reldtasdra. Gyéz8djén meg réla, hogy a
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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.
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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



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 kirdly embereit 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

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
121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1

M

Fekete jatszasi irany

MVVVA

19 20 21 22 23 24

Heme:Boand

[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.
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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
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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 elutasithatia
vagy elfogadhatia a duplézést. Ha elfogadia, akkor
a jaték kdzben ismét dupldzhat és a kockdt a 4-re
fordithatja. A megkisérelt duplazés nem szdmit. Ha
a fekete nyer pl. egyszerGen, a dupldzé kocka 2+
mutat, akkor a fekete végiil kétszeresen nyer. Ha a
fekete kétszeresen nyer, a duplazé kocka 2+ mutat,
akkor a fekete négyszeresen nyer stb. Hogy elény-
ben van-e és megéri-e dupldzni, azt akkor tudhatja
meg, ha kiszdmolja, hogy az egyes sajat és az el-
lenfél kéveinek hany POINT-ot kell legy8zniik a ki-
jétszashoz. A legkevesebb még kiviildllé lépéssel
rendelkez8 csapat elényben van.



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

O

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-
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.

Jatékeszkozok:
48 mancala jatékks
1 jatéktdbla
1 jatékszabdly

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 jatéktdbla

1 jatékszabdly
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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 jatékszabdly

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.
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Jatékeszkozok:

4 ludé jatékbdbu (mindig 1 bdbu 4 szinben)
1 kocka

1 jatéktdbla

1 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 jatéktdbla

1 jatékszabdly

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.



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 jatékidbla
1 jatékszabaly

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.

Jatékeszkézok:

30 jatékkd (15 fehér, 15 fekete)
2 kocka

1 jatékidbla

1 jatékszabaly

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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® Garancia

A terméket gondosan, szigorl min8ségi el8irasok
betartasaval gydrtottuk, és a szdllités elstt gondo-
san ellendriztik. Anyag- vagy gydrtdsi hibdk ese-
tén a termék eladdjdval szemben térvényes jogok
illetik meg. Az On térvényes jogait az dltalunk
aldbb meghatdrozott garancia semmilyen médon
nem korlatozza.

Erre a termékre 3 év garanciat adunk a vésarlas
détumétél szamitva. A garancia id8 a vésarlés da-
tumaval kezd8dik. Biztonsagos helyen 8rizze meg
az eredeti vdsarléi bizonylatot, mert ez a dokumen-
tum szitkséges a vasarlds bizonyitdsdhoz.

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

Ha ezen a terméken a vésarlastdl szémitott 3 éven
belil anyag- vagy gydrtdsi hibét észlel, valasztasunk
szerint ingyenesen megjavitjuk vagy kicseréljik a
terméket. A garancia idé nem hosszabbodik meg a
helyette nyGitott szavatossagi igény dltal. Ez a kicse-
rélt vagy javitott alkatrészekre is érvényes.

A garancia megszinik, ha a terméket megrongdltak,
ill. nem szakszerGen kezelték vagy végezték a kar-
bantartdst.

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

Ugyének gyors elintézhetdsége céliabdl, kérjik
kévesse az algbbi dtmutatdst:
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Kérjik, kérdések esetére készitse el8 a pénztarblok-
kot és a cikkszamot (IAN 425617_2301) a
vasdrlés tényének az igazolésdra.

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

Amennyiben m(kédési 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 kézslt szervizcimre.

(HY Szerviz Magyarorszag
Tel. 0680021536
E-mail: owim@lidl.hu
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Legenda uporabljenih piktogramov

Varnostni napotki
Navodila za upravljanje

Lesena zbirka iger 10 v 1

® Uvod

Iskrene Zestitke ob nakupu vasega novega izdelka.
Odlogili ste se za kakovosten izdelek. Pred prvo
uporabo se seznanite z izdelkom. V ta namen po-
zorno preberite naslednja navodila za uporabo in
varnostne napotke. [zdelek uporabljajte samo tako,
kot je opisano in samo za navedena podrogja upo-
rabe. To navodilo hranite na varnem mestu. V pri-
meru izroditve izdelka tretjim, jim predaijte tudi vso
dokumentacijo.

1 igralno ohisje

2 igralni deski, 1 predal

80 igralnih figur (32 3ahovskih figur, 32 figur
za backgammon, 16 figur za ludo)

60 igralnih kroglic

48 figur za mancalo

2 kocki

1 kocka za podvojitev

1 navodila za igranje

Ta izdelek je namenjen izkljuéno za uporabo v za-
sebnih gospodinjstvih. Ta izdelek ni predviden za
poslovno uporabo.

A Varnostni napotki

/A OPOZORILO! Ni primemo za ofroke, maljse
od 36 mesecev! Majhna krogla. Nevarnost
zadusitve zaradi tujka.
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POZOR! Uporaba le pod neposrednim nad-
zorom odrasle osebe.

POZOR! Embalazni in pritrdilni materiali niso
sestavni del igraée in jih je treba iz varnostnih
razlogov vedno odstraniti, preden predate
izdelek otrokom za igro.

Embalazo shranite za poznej$o uporabol!
Izdelek je primeren za otroke, starejie od 6 let.

® Navodila za igro

Vsebina:

32 3ahovskih figur (16 belih, 16 &mih)
1 igralna plo3¢a
1 navodila za igranje

Potek igre:
Igralca imata enako 3tevilo igralnih figur:

2|ochéé ;-i

2 skakaca a 3 g

8288
8 kmetov ggdg 1

Sahovske figure se postavijo,

1 dama @ ":’
1 kralj @ §

2 trdnjavi B B

[miiE
[l

kot je prikazano na sliki, dami
se postavita na polji, ki sta
»lastni« njuni barvi. Igralec z
belimi figurami sme zaeti. Pri
$ahu gre za to, da igralca
poskusata, da se ob koncu

igre kralj nasprotnika ne more ve¢ premakniti, forej
da je v polozaju $ah-mat. To zahteva veliko pamet-
nih in strateskih potez in sposobnost predvidevanja
morebitnih potez nasprotnika. Poskrbeti morate, da
so vase figure zas¢itene z eno ali ve¢ figurami
enake barve.



Poteze Sahovskih figur:

Z damo lahko povlecete po-
teze po poljubnem 3tevilu polj
v vseh smereh; torej diago-
nalno, navpiéno in vodoravno.

S kraliem lahko vlecete poteze
v vseh smereh, (diagonalno,
navpiéno, vodoravno), vendar
le po eno polje na potezo.
Na njega gledamo drugace

kot na druge figure, ¢e je
ogrozen. Na ogrozitev kralja
je treba opozoriti z izrekom besede »3ah«.

Trdnjava

S trdnjavo lahko povlegete
poteze po poljubnem 3tevilu
polj navpiéno in vodoravno.
Nasprotnikove figure je mo-
goce napasti in vzeti le v
poljih znotraj te vrste.

Lovec se lahko premika po
poljubnem stevilu polj, vendar
izkljuéno v diagonalni smeri.
Ker lovec ne sme nikoli zapu-
stiti svoje barve polj, lahko
napade oz. vzame le figure
na »lastni« barvi polja.

Skakag je edina figura, s ka-
tero lahko preskakujete druge
figure. Je figura, s katero
lahko posebej manevrirate.
Tako se izvajajo poteze s ska-
kagem: »eno polje naravnost,
nato pa eno polje posevno«.

To pomeni, da se poteze s skaka&em vedno konéajo
na poljih druge barve.

Kmete lahko premikamo le eno
ali dve polji naprej - vendar
dve polji le iz zacetnega
polozaja. Ko je kmet zunaj
zaletnega polozaja, ga je
dovoljeno v eni potezi povleci
le za eno polje. S kmetom ni
mogoce izvajati potez nazaqj in tudi ne vzvratno na-
padati oz. vzeti. S kmeti lahko nasprotnikove figure
vzamete le v diagonalni smeri.

Ce uspete kmeta pripelati
do zadetne vrste nasprotnika,
ga lahko zamenijate s katero
koli drugo figuro, ki vam jo je
v predhodnih potezah vzel
nasprotnik, ne glede na to,
ali so enake 3ahovske figure

Jemanije:

Ko je $ahovska figura vzeta, prevzame napadajoca
figura mesto figure, ki je bila vzeta z igralne ploice.
Jemanije »En passant« je mogoce le, kadar se kmet
premakne iz za&etnega polozaja. Ce kmeta pre-
maknemo z zadetnega poloZaja s potezo prek dveh
polj in mimo ogrozenega polja ter se kmet ustavi
poleg nasprotnikovega kmeta, lahko nasprotnikov
kmet z naslednjo potezo vzame tega kmeta, tako
da se premakne na predhodno ogrozeno polje. To
pomeni, da se kmet nasprotnika postavi na pole, ki
ga je ogrozal, in da se premaganega kmeta vzame
dol z igralne deske. Poteze »En passant« niso obvezne.
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Rokada:
To je dvojna poteza, pri kateri se so€asno premak-
neta kralj in frdnjava. Ta poteza je namenjena za to,

da kralja prestavimo v posebej zas¢iteni poloZaj. Ro-

kada je mogoca le,

- &e kralj in trdnjava med predhodnimi potezami
3e nista bila premaknjena,

- &e se med kraliem in trdnjavo ne nahaja no-
bena druga figura,

- &e kralj ni v 3ahu,

- &e ta poteza ne premakne kralja na ogrozeno
polie (3ah).

Sah-mat:

Ce kralja ogroza nasprotna figura, je v »3ahuc. To
besedo mora napadajoéi igralec izreéi. Zdaj mora
drugi igralec svojega kralja osvoboditi iz tega po-
loZaja. Za to je na voljo ve& moznosti: grozeo fi-
guro je mogo&e vzeti, kralja lahko premaknete na
prosto polje, ki ni ogrozeno, ali premaknete katero
figuro v linijo napada, da ubranite kralja. Sah-mat
pomeni, da nasprotnikovega kralja ni mogode resiti
z nobeno od predhodno navedenih potez iz 3aha
in da bo z naslednjo potezo vzet.

Neodloceno:

Na koncu lahko pride do situacij, v katerih noben
igralec ne more nasprotnika matirati. Tak$na igra
se konéa z neodlo&enim izidom. Igralca se morata
strinjati z neodloéenim izidom.

Vsebina:
30 figur za backgammon (15 belih, 15 &mih)
2 kocki
1 kocka za podvojitev
1 igralna plo3¢a
1 navodila za igranje

Priprava na igro:
Igralna plo3&a se postavi med igralca tako, da
vsak igralec sedi pred koni&astim poliem z 12
konicastimi trikotniki (tako imenovanimi POINTS).
Igralno polje je razdelieno na 4 polja in dode-
lieno &mi in beli barvi. Crno notranje polje (tako
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imenovani home board) je zgoraj desno, &rno
zunanije polie (tako imenovani outer board) zgoraj
levo, belo notranje polie spodaj desno in belo
zunanije polje spodaj levo. Zgornje POINTS
(1-12) so &rne POINTS, spodnje POINTS
(13-24) pa so bele POINTS.

Vsak igralec prejme 15 figur, ki jih razdeli po
igralni plo3éi tako:

Outer-Board Home-Board
121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1

T

Smer igranja - érna

VERVERVERY/
TV TV

Bar

(ONAWAWAWA

3\/\A //\\([\)//\\
]

13 14 15 16 17 18
Outer-Board

CRNI:

2 figuri na POINT 24
5 figur na POINT 13
3 figure na POINT 8
5 figur na POINT 6

19 20 21 22 23 24

HemeBeard

BELI:

2 figuri na POINT 1

5 figur na POINT 12
3 figure na POINT 17
5 figur na POINT 19

Mecejo se 2 obi&ajni kocki in 1 kocka za podvojitev.

Cilj igre:

Oba igralca posku3ata svoje figure &im hitreje spra-
viti do lastne home board, torej v notranie polie
lastne barve. Kdor prvi nima ve figur na plo3gi, je
zmagovalec.



Potek igre:
Vsak igralec mece eno kocko; tisti, ki vrze vedje
Stevilo, vleZe prvi. Ta izvede svojo prvo potezo
z obema kockama, ki sta jih pravkar vrgla on
in nasprotnik.
Nato izmeniéno me&eta oba z dvema kockama.
Obe vrzeni $tevilki se upostevata, vsako Stevilo
posebej. Igralec nastavi 3tevilo, tako da se s
svojo figuro premakne za toliko POINTS v smeri
svoje plod¢e home board, kot kaZe vrednost
kock. Pri tem lahko presko&i lastne in nasprotni-
kove igralne plo3¢ice in pristane na nekem
prostem POINT-u. POINT velja kot zaseden,
kadar na njem stoji pet lastnih figur ali najman;
dve nasprotnikovi figuri.
Ce figura pristane na nekem POINT-y, ki je zo-
seden le z eno figuro nasprotnika, se nasprotni-
kovo figuro vzame z igralne deske in jo polozi
na pregrado (del okvirja na sredini igralne de-
ske). Igralec te figure se mora potruditi, da to
figuro zopet spravi v igro, preden sme nadalje-
vati z igranjem. Figuro mora v skladu z vrzenim
Stevilom pik postaviti v home board nasprotnika.
Ce npr. vrze 1 in 6, figuro postavi na POINT 1
ali POINT 6, &e je izbrani polozaj e prost.
Vsak igralec lahko obe svoji 3tevilki zaporedno
prestavi z eno ali dvema figurama. Ce npr. vize
2+4, lahko igralec najprej eno figuro premakne
za 2, nato pa $e za 4 ali obratno. 2 in 4 ni do-
volieno neposredno sesteti v 6; igralcu mora
biti omogo&en vmesni postanek! Met je mogoce
prestaviti tudi z 2 razliénima figurama.
V primeru enakih pik (2+2, 3+3 itn.) mora
igralec met izkoristiti dvojno, torej 4 x premak-
niti. Poteza je obvezna, razen &e nima nobene
moznosti povleci ene ali obeh vrednosti meta.
Vzvratno premikanije ni dovoljeno.
Ko ima igralec vse figure v svoji home board,
sledi izigravanije. Vrednosti kock zdaj ne upo-
rablja za poteze, ampak za odstranjevanie svo-
jih figur s plosge. Ce vrze igralec 1+3, lahko s
POINT 1 in 3 povlee po eno figuro v »ven.
Ce vrze 3 na obeh kockah, lahko s POINT 3
odstrani stiri figure, e ima tam 4 figure.
Ce vrednosti kock ne more uporabiti za izigra-
vanje, mora igralec z enega od zadnjih polo-
Zajev povledi na spredniji polozaj. Izjema: &e je

zadnja &ma figura npr. na POINT 4, lahko érni
to figuro izigra s 4, 5 in 6; to pomeni, da je
mogoce vrednosti kock Ze izpraznjenih POINTS
uporabi za zadnjo POINT.

Igralec, ki prvi izigra svoje figure, je zmagova-
lec. Ce je nasprotnik izigral vsaj 1 figuro, je
zmaga enkratna. Ce nasprotnik ni mogel izigrati
nobene figure, 3teje zmaga kot dvojna (L.i.
»Gammonc).

Ce se v home boardu zmagovalca ali na
pregradi e nahajajo figure nasprotnika in
nasprotnik 3e ni uspel odstraniti nobene figure,
zmaga $teje trikratno (tako imenovani »Back-
gammonc).

Podvojevanje:

Vsak igralec lahko med igro podvoii svoj igralni
vlozek, tako da pred naslednjim metom vzame
dvojni met in ga polozi z 2 navzgor, tako da lahko
nasprotnik to prebere. Nasprotnik ima moznost, da
zavrne ali sprejme podvoiitev. Ce jo sprejme, lahko
med igro znova podvoji in kocko obrne na 4. Posku-
$ena podvoijitev se ne raguna. Ce &mi npr. zmaga
enojno, kocka za podvoijitev pa kaze 2, zmaga
&rmi na koncu dvojno. Ce &mi zmaga dvojno, kocka
za podvojitev pa kaZe 2, potem zmaga &rni tiri-
kratno itn. Ce je igralec v prednosti in se podvojitev
splada, z racunanjem ugotovi, za koliko POINTS se
mora lastna figura in vsaka nasprotnikova figura Se
premakniti do izigravanja. Igralec, ki ima e manj
potez, je v prednosti.

Vsebina:

24 figur (12 belih, 12 &mih)
1 igralna plo3¢a
1 navodila za igranje
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Priprava na igro:

Plo3&o polozite tako, da ima vsak od obeh igralcev
na desni strani na vogalu belo polje. Vsak igralec
postavi svoje figure na érna polja v prve 3 vrste na
svoiji strani, tako da so 4 figure v vsaki vrsti.

OO0 e e
O 094

a

ohllme

Potek in namen igre:
Igro zagne beli in nato igralca poteze vledeta
izmeni¢no. Figure se vsakokrat pomikajo samo
za eno polie in sicer po &mih poljih. Ce je figura
neposredno pred nasprotnikovo figuro, za njo
pa prosto polie, vzamemo nasprotnikovo figuro
s skokom &ez njo. Figuro, ki smo jo preskoili,

ololoNe

pa odstranimo s ploiée. Ce ima presko&ena
figura na novem polju isti poloZaj kot prej, lahko
v isti potezi vzamemo naslednjo figuro tudi v
desnem kotu. Tako je mogode v eni potezi s
plosée vzeti dve ali ve¢ figur.

Figura, ki pride do nasprotikove zadnije vrste,
postane »dama«. »Damo« sestavljata dve figuri,
ki sta poloZeni eno na drugo. Damo se lahko
premika naprej in nazaj in pri tem lahko preska-
kuje poljubno 3tevilo praznih polj. Dame ni treba
postaviti neposredno za nasprotnikovo figuro,
&e jo ho&e vzeti, ampak lahko hkrati vzame dve
figuri, ée je med njima prosto ve kot eno pole.
Ce igralec zamudi vzeti nasprotnikovo figuro,
&eprav bi imel moZnost, mora s ploice vzeti
svojo figuro.

Igro izgubi tisti igralec, ki nima ve¢ figur ali ki
figur ne more ve& pomikati.

Vsebina:

48 figur za mancalo

1 igralna plo3&a

1 navodila za igranje
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Priprava in cilj igre:
Igralna plo3&a je sestavliena iz Sestih vdolbinic
in vdolbinice mancala za vsakega igralca.
Igralca si sedita nasproti. En igralec je lastnik
vdolbinice neposredno pred njim, vdolbinica
mancala pa je na njegovi desni. Ob zacetku
igre se v vse vdolbinice - razen v vdolbinico
mancala - poloZijo tiri figure. Cilj igre je, da
&im ve figur premaknete v lastno vdolbinico
mancala.

Potek igre:
Dologite igralca, ki zagne. Igralec izbere svojo
vdolbinico in vzame vse figure, ki so v njej v
roko. Nato polaga v nasprotni smeri urnega
kazalca po eno figuro, dokler ne razdeli vseh
figur. Pri tem se uposteva lastna vdolbinica
mancala, nasprotnikova pa ne. Nato je na vrsti
nasprotnik.
Ce igralec z zadnjo figuro v lastni polovici na-
leti na prazno vdolbinico, sme vzeti to figuro in
nasprotnikovo, ki je v nasproti leZeci vdolbinici
in ju poloZiti v svojo vdolbinico mancala.
Ko na nasprotnikovi strani ni ve¢ figur, sme
nasprotni igralec vse svoje figure poloziti v
svojo vdolbinico mancala. S tem se igra kona.
Igralec, ki ima najvec figur v svoji vdolbinici
mancala, je zmagovalec.

Vsebina:

10 figur (5 belih, 5 &rnih)
1 igralna plo3¢a

1 navodila za igranje

Priprava in cilj igre:
Vsak igralec prejme po 5 belih oz. &rih figur.
Dologite igralca, ki zaéne. Kdor prvi polozZi svoje
3 figure v vrsto brez prekinitve, je zmagovalec.

Potek igre:
Oba igralca izmeniéno polagata po eno figuro
v kvadratke igralne plo3ce.
Ko en igralec postavi 3 figure enake barve
navpiéno, vodoravno ali diagonalno, je igra
konéana.



Ce noben igralec ne uspe sestaviti vrste 3 figur,
se igra vrednoti kot neodlo&ena.

Vsebina:
60 kroglic (po 10 kroglic v é barvah)

1
1

igralna plo3&a
navodila za igranje

Priprava in cilj igre:

Vsak igralec poloZi svoje igralne kroglice v
enega od 3estih barvnih trikotnikov. Vsakemu
igralcu se dodeli ena barva. S tem dobi tudi
izbiro zagetnega in konénega polja ter svojih
kroglic. Kdor prvi spravi svojih 10 kroglic v
nasproti lezedi trikotnik, je zmagovalec.

Potek igre:

Dolodite igralca, ki zaéne. Izmeniéno sme
igralec po vrsti povlei potezo z eno od svojih
kroglic. Pri tem sta dovoljeni dve potezi: vlece-
nje ali skakanije.

Pri vle€enju igralec premakne le eno kroglico.
Kroglico je dovolieno povledi za en korak v vse
smeri.

Ce povle&no polie zaseda lastna ali nasprotni-
kova kroglica, lahko igralec to v smeri vle¢enja
preskoci. Pogoj je, da je polie za preskoeno
kroglico prosto.

Igralec se mora pri vsaki potezi odlociti med
vlecenjem ali skakanjem. Oboje hkrati ni dovo-
lieno. Skakanije je dovoljeno, kolikor dolgo je to
mogoce. Vendar vam ni treba.

Ko kroglica prispe na cilino polie, ga ne sme
vec zapustiti.

Vsebina:

4

1
1
1

figur za ludo (po 1 figura v 4 barvah)
kocka

igralna plo3&a

navodila za igranje

Priprava in cilj igre:
Vsak igralec prejme eno figuro in jo postavi na
za&etno polie enake barve. Kdor prvi doseze
cilino polje s svojo figuro, je zmagovalec igre.

Potek igre:
Dologite igralca, ki bo prvi metal kocko. Skla-
dno z vrzenim 3tevilom pik sme igralec povleci
svojo figuro. Nato meéejo igralci po vrsti.
Ce igralec pristane ob koncu svoje poteze na
polju z lestvijo, sme splezati po nje;.
Ce igralec ob koncu svoje poteze pristane na
polju s kagjo glavo, se mora vrniti na rep kace.
Ce igralec pristane na polju, na katerem je ze
nasprotnikova figura, jo izbije in nasprotnik se
mora vrniti na za&etek.
Ce je vrzena kocka 6, sme igralec metati znova.
Za pristanek na cilino polje potrebuijete tono
Stevilo pik.

Vsebina:

16 figur za ludo (po 4 figure v 4 barvah)
1 kocka

1 igralna plo3éa

1 navodila za igranje

Priprava in cilj igre:
Vsak igralec prejme po 4 figure enake barve
in jih postavi v ustrezno zaéetno hisko. Zmaga
tisti igralec, ki prvi s svojimi 4 figurami doseze
cilino hisko.

Potek igre:
Dologite igralca, ki bo prvi metal kocko. Nato
meéejo igralci po vrsti.
Vsak igralec sme metati 3-krat. Kdor vrze 6,
sme eno figuro postaviti iz zacetne hiske na
za&etno polie. Nato znova mece isti igralec
in se premakne za vrzeno tevilo pik napre;.
Dokler ima igralec vse 4 figure v za&etni hiski,
sme metati 3-krat.
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Ce igralec znova vrze 6, se lahko odlodi, ali
bo v igro postavil dodatno figuro ali bo premak-
nil figuro na plo3&i za 6 polj naprej. Po vsaki
vrzeni 6 mece igralec znova.

Ce igralec pristane na polju, na katerem je
nasprotnikova figura, jo lahko izbije. Nasprot-
nikova figura mora nato nazaj v zagetno higko,
s 6 pa jo lahko ponovno spravi v igro.

Ce je polie zasedeno z lastno figuro, je treba
povleéi drugo figuro. Na enem polju ne moreta
biti dve figuri so¢asno.

V cilini hiski so figure varne in jih ni mogoce
izbiti. Figur, ki so Ze v ciljni hiski, ni dovoljeno
preskoditi.

Vsebina:

32 figur

1 igralna plo3éa

1 navodila za igranje

Priprava in cilj igre:
32 figur se razdeli po igralnem polju tako, da
ie le polje v sredini prosto. Cilj igre je, da na
koncu ostane na sredini ena figura.

Potek igre:
Odstranite &im ve¢ figur, tako da vodoravno ali
navpi¢no ska&ete prek drugih figur.
Vedno je dovoljeno preskociti le eno figuro, po-
lie, na katerem pristanete, pa mora biti prazno.
Pri 2 igralcih se poteze vle&ejo izmeni¢no. Ce
igralec ne more povleéi nobene poteze, je

izgubil igro.
Vsebina:
30 figur (15 belih, 15 &mih)
2 kocki
1 igralna plo3&a
1 navodila za igranje
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Priprava in cilj igre:
Vsak igralec prejme po 15 belih oz. &mih figur.
Dolo¢ite igralca, ki zaéne. Kdor ima ob koncu
igre najve figur na igralnem polju, je zmago-
valec igre.

Potek igre:
Solasno meéete obe kocki. Vrzeni 3tevili pik se
sedtejeta. Nato postavi igralec eno figuro na
ustrezno igralno polje.
Nato je na vrsti drugi igralec. Ce vrze enak re-
zultat kot nasprotnik, ne sme postaviti nobene
figure na igralno polje.
Igra se tako dolgo, dokler niso zasedena vsa
polja.

® Nega in hramba

Shranjujte izdelek vedno suh in &ist v temperira-
nem prostoru.

Izdelka ne &istite z ostrimi Eistilnimi sredstvi,
temveg uporabljajte izklju&no suho ¢isfilno krpo.

® Odstranjevanje

EmbalaZa je narejena iz okolju primernih materialov,
ki jih lahko oddate za recikliranje na lokalnih zbira-

lis¢ih odpadkov.
O moznostih odstranjevanja odsluZenega izdelka se

lahko pozanimate pri svoji ob&inski ali mestni upravi.

® Garancija

Za zagotovitev hitre obdelave vasega primera vas
prosimo, da sledite naslednjim napotkom:

Prosimo, da za vsa vpradanja pripravite raun in
Stevilko izdelka (IAN 425617_2301) kot dokazilo
o nakupu.



Stevilko izdelka najdete na identifikacijski ploigici,
gravuri, naslovni strani v navodilih (spodaij levo) ali
na nalepki na hrbtni ali spodniji strani.

Ce pride do napaénega delovanja ali drugih po-
maniklijivosti, se obrnite najprej na v nadaljevanju
navedeni servisni oddelek po telefonu ali prek
e-poste.

Izdelek, oznaéen kot okvarjen, lahko nato brez po-
$tnine poliete na navedeni naslov servisa, zraven
pa priloZite potrdilo o nakupu (blagajniski racun) in
navedite, za kakdno pomanikljivost gre in kdaj je
nastala.

GD Servis Slovenija
Tel.: 00386 (0) 80 70 60
E-Mail: owim@lidl.si

S
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Pooblaséeni serviser:

OWIM GmbH & Co. KG
Stiftsbergstrafe 1
74167 Neckarsulm
NEMCIA

Servisna telefonska stevilka: 00386 (0) 80 70 60

Garancijski list

1. S tem garancijskim listom OWIM GmbH & Co. 6.

KG, StiftsbergstraBe 1, 74167 Neckarsulm,
Nemcija jamé&imo, da bo izdelek v garancijskem

roku ob normalni in pravilni uporabi brezhibno 7.

deloval in se zavezujemo, da bomo ob izpolnje-
nih spodaj navedenih pogojih odpravili more-
bitne pomanikljivosti in okvare zaradi napak v
materialu ali izdelavi oziroma po svoji presoji
izdelek zamenjali ali vrnili kupnino.

2. Garancija je veljavna na ozemlju Republike

Slovenije. 8.

3. Garancijski rok za proizvod je 3 leta od datuma

izrocitve blaga. Datum izrogitve blaga je razvi- 9.

den iz raéuna.

4. Kupec je dolzan okvaro javiti pooblad¢enemu  10.

servisu oziroma se informirati o nadaljnjih po-
stopkih na zgoraj navedeni telefonski 3tevilki.

Svetujemo vam, da pred tem natanéno prebe- 1.

rete navodila o sestavi in uporabi izdelka.

5. Kupec je dolZzan poobla$é¢enemu servisu pre-
dlozZiti garancijski list in ragun, kot potrdilo in
dokazilo o nakupu ter dnevu izrogitve blaga.

Prodajalec:

Lidl Slovenija d.o.o. k.d., Pod lipami 1, SI-1218 Komenda
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V primeru, da proizvod popravlja nepoobla3&eni
servis ali oseba, kupec ne more uveljavljati zah-
tevkov iz te garancije.

Vzroki za okvaro oziroma nedelovanje izdelka
moraijo biti lastnosti stvari same in ne vzroki, ki
so zunaj proizvajaléeve oziroma prodajaléeve
sfere. Kupec ne more uveljavljati zahtevkov iz
te garancije, ¢e se ni drzal prilozenih navodil
za sestavo in uporabo izdelka ali &e je izdelek
kakorkoli spremenjen ali nepravilno vzdrZevan.
Jamé&imo servis in rezervne dele 3e 3 leta po
preteku garancijskega roka.

Obrabni deli oz. potroni material so izvzeti iz
garancije.

Vsi potrebni podatki za uveljavljanje garancije
se nahajajo na dveh lo¢enih dokumentih (garan-
cijski list, ragun).

Ta garancija proizvajalca ne izkljuéuje pravic
potrodnika, ki izhajajo iz odgovornosti proda-
jalca za napake na blagu.
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Legenda pouzitych piktogramd

Bezpecnostni upozornéni
Instrukce

Sada her10v 1

® Uvod

Blahoptejeme Vém ke koupi nového vyrobku. Roz-
hodli jste se pro kvalitni vyrobek. Pfed prvnim uve-
denim do provozu se seznamte s vyrobkem. K tomu
si pozorné piectéte ndsledujici navod k obsluze a
bezpeénostni pokyny. PouZivejte vyrobek jen po-
psanym zpdsobem a pouze pro uvedené oblasti
pouziti. Uschoveite si tento ndvod na bezpeném
misté. Vechny podklady vydejte pfi pfedani vyrobku
i tefi osobé.

1 pouzdro

2 hraci desky, 1 zdsuvka

80 hracich kamend (32 3achovych figurek, 32
Backgammon hracich kamend, 16 Ludo figurek)

60 kulicek

48 hracich kamend Mancala

2 hraci kostky

1 zdvojnésobuijici kostka

1 ndvod ke hfe

Tento vyrobek je uréeny pouze k pouziti v soukro-
mych domdcnostech. Vyrobek neni uréen k vydé-
le&né &innosti.
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A Bezpecnostni upozornéni

/A UPOZORNEN:I! Nevhodné pro déti mladsi
36 mésicd. Malé kulicky. Nebezpegi zalknuti.
POZOR! Pouzivani pod piimym dohledem
dospélych osob.

POZOR! Veskeré obalové a upeviiovaci
materidly nejsou souddsti hragky a maji se

z bezpeénostnich divodd odstranit dfive nez
predd vyrobek détem na hrani.

Uschoveijte si obal pro pfipadné pozdaisi
dotazy!

Vyrobek je uréeny pro déti od 6 let.

® Navody ke hram

Obsah:

32 3achovych figurek (16 bilych, 16 ernych)
1 Sachovnice
1 ndvod ke hfe

Pribéh hry:
Oba hrééi maijf stejny pocet figurek:

1 dému @ 'é’ 2 strelce é é ; ;
1 kréle @ é 2 jezdce a 3 E

8 péscl gggg :
Sachové figurky se umisti podle
obrazku, kazdé ddma se stavi
na pole jeji vlastni barvy. Hru
zadind hrég s bilymi figurkami.
Pfi Sachu se hradi snazi navzé-
jem se blokovat a nakonec krdle
protihra&e znehybnit, tzn. do-
séhnou matovou situaci, Sachmat. Toto vyZzaduje
mnoho inteligentnich tahd a schopnost pravdépo-
dobné tahy soupefe predvidat. Musite zaijistit, aby
byly Vase figurky zaijist&né jednou nebo vice figur-
kami Vasi barvy.



Tahy Sachovych figurek:

Ddama se smi pohybovat po
libovolném poétu poli, ve
viech smérech, tzn. diago-
ndlné, svisle i vodorovné.

Krdl se mdze pohybovat v
kazdém sméru (diagondlng,
svisle, vodorovng), ale jen
jedno pole pfi tahu. Jestlize
je ohrozen, nesmi se s nim
zachdzet jako s kazdou jinou
figurkou. OhroZeni krdle se
musi ohldsit slovem ,3ach”.

Véz se smi pohybovat svisle
a vodorovné po libovolném
poctu poli. Figurky soupefe
mohou byt napadeny a
brény jen v t&chto faddch.

Stielec se mize pohybovat po
libovolném poétu poli, ale jen
v diagondlnim sméru. Stielci
nesmi nikdy ménit jejich barvu
poli a smi napadat jen v jejich
barvé poli resp. brat.

Jezdec je jediné figurka, kterd
smi pres ostani figurky skakat.
Je obzvl&3t manévrovatelnou
figurkou. Jezdec se pohybuje
ndsledujicim zpdsobem: ,jedno
pole rovné a jedno pole dikmo”.
To znamend, Ze tahy jezdcem
kongi vzdy na polich jiné barvy.

P&3ci se mohou pohybovat
jedno nebo dvé& pole dopfedu -
dvé pole dopfedu jen ze star-
tovni polohy. Jakmile jsou p&ci
mimo startovni pozici smi se s
nimi pfi tahu pohybovat jen na
jedno dalsi, nejblizsi pole do-
predu. P&ci nemohou téhnout zpét, ve sméru zpét
napadat resp. brdt. P&Sci mohou brét figurky soupefe
jen v diagondlnim sméru.

Jestlize se V&m podaii dotah-
nout p&cem na zdkladni Fadu
strany soupefe, mizete ho vy-
ménit za jinou, libovolnou fig-
urku, kterou jste ve hfe ziratili,
nezdvisle na tom, jestli je nebo
neni takovd figurka ve hte.

Brani:

Jestlize se figurka sebere zaujme jeji misto figurka,
kterd ji napadla. ,En passant”- ,brani mimochodem”
pé&icem se smi provést jen tehdy, jestlize se p&3ec
pohyboval o dvé pole z vychozi pozice. Pokud pésec
ohroZuje pole, které soupefiv pé&sec preskodil tim,
Ze z Gvodni pozice postoupil o dvé pole, pak ho miZe
tento pé3ec vzit, jako by soupef postoupil pouze o
jedno pole. Tento tah se smi provést pouze bezpro-
sttedn& poté, co soupef timto p&scem t&hnul. To zna-
mend, Ze protihra& postavi p&ice na ohrozené pole
a p&3ec se sebere. Tahy ,en passant” nejsou povinné.
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Rosada:

Je dvojity tah, pfi kterém se souéasné pohybuje
kralem a v&zi. Tento tah slouzi k umisténi krdle do
obzvlé3f chrdnéné pozice. Rodddu je mozné provést
ien tehdy, jestlize,

- se s krdlem ani s vé&Zi je3té nepohybovalo,

- neni mezi krdlem a v&Zi jind figurka,

- nenf krdl v 3achu,

- neni po tomto tahu krdl napaden (3ach).

Sachmat:

Jestlize je kral ohroZen figurkou soupefe, pak je v
3achu. Toto musi napadaijici hré& zahlasit slovem 3ach.
Nyni musi protihré& napadeného krdle z této situace
vysvobodit. K fomu je vice moZnosti: napadaiici figurka
se mOZe brdt, krdlem je mozné uhnout na pole které
neni soupefovymi figurkami ohrozené, nebo se mize
jing figurka k obrané kréle pfesunout do linie napa-
deni. Sachmat znamend, Ze krdl nemiize z pozice
hla3ené joko 3achmat uhnout aniz by nebyl napadeny.

Remiza:

Na konci hry mdze dojit k situaci, ve které zadny
hra& nemdze dat soupefi Sachmat. Tim koné&i hra
nerozhodn&. Oba hraéi musi s nerozhodnym vy-
sledkem souhlasit.

Obsah:
30 Backgammon hracich kamend (15 bilych,
15 &ernych)
2 hraci kostky
1 zdvojndsobuijici hraci kostka
1 3achovnice
1 névod ke hfe

Pfiprava hry:
Hraci deska se poloZi mezi hré&e tak, ze kazdy
hr&¢ sedi pred polem s 12 $picatymi trojuhelniky
(tak zvané POINTS). Hraci pole se déli na 4 pole
pfifazené barvam &eré a bilé. Cerné vnitini
pole (tzv. Home-Board) je nahofe vpravo, éerné
vn&§i pole (tzv. Outer-Board) nahote vlevo, bilé
vnitni pole dole vpravo a bilé vnési pole dole
vlevo. Hofej$i POINTS (1-12) jsou &erné POINTS,
dolni POINTS (13-24) jsou bilé POINTS.
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Kazdy hr&é mé 15 hracich kamend, které jsou
na hraci desce rozmist&né ndsledujicim zpdsobem:

Outer-Board Home-Board
121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1

I

Smér hrani éerné

HVVVA

19 20 21 22 23 24

Heme:Boand

VERVERVERY/
TV TV

LV el

13 14 15 16 17 18
Outer-Board

CERNE:

2 kameny na POINT 24
5 kamend na POINT 13
3 kameny na POINT 8
5 kamend na POINT 6

BiLE:

2 kameny na POINT 1
5 kamen0 na POINT 12
3 kameny na POINT 17
5 kamen® na POINT 19

Hazi se 2 normdlnimi a 1 zdvojnésobuijici kostkou.

Cil hry:

Oba hré&i se pokousi dostat vlastni hraci kameny
pokud mozno co nejrychleji na vlastni Home-Board,
tzn. do vnitfntho pole jejich barvy. Zvitézi hraé, ktery
jako prvni jiz nemd vlastni hraci kameny na desce.

Pribéh hry:
Kazdy hr&¢ hézi jednou kostkou, hrdg s vy3si
hodnotou je prvni na tahu. Provede svij prvni
tah ob&ma hozenymi &isly, kterymi se rozhodo-
valo o zaéinajicim hrééi.
Ddle pak hézi oba hrdéi stfidavé, obéma kost
kami. Ob&ma hozenymi &isly se kameny presu-
nuji, kazdé se bere zvlasf. Hré& uplatni &islo k
presunuti jednoho vlastniho kamene o tolik
POINTS ve sméru k Home-Boards. Smi pfitom



preskocit vlastni kameny a kameny soupefe a
postavit se na volné pole POINT. POINT plati
jako obsazené pole, je-li obsazeno péti vlastnimi
kameny nebo nejméné dvéma kameny soupefe.
Dostane-li se hraci kémen na POINT, ktery je
obsazen jen jednim kamenem soupefe, vezme
se hraci kédmen soupefe z desky a polozi se na
prepdzku (East rému ve stiedu hraciho pole).
Hra¢ tohoto kamene se musi pokusit zavést
tento vyfazeny hraci kdmen znovu do hry, jedté
predtim nez mize pokradovat ve hie. Musi
kdmen podle hodnoty hozené kostkou postavit
na Home-Board soupete. Hodil-i kostkou napf.
hodnotu 1 a 6, postavi kdmen na POINT 1
nebo POINT 6, je-li zvolend pozice jesté volna.
Kazdy hraé mize obé &isla uplatnit za sebou s
jednim nebo dvéma kameny zvlé¥. Jestlize hodi
napt. 2+4, pak mdze nejprve jednim kamenem
jit na 2 a potom na pole 4 nebo opaéné. 2 a
4 se ale nesmi nikdy séitat jako 6, hra¢ musi
vzdy udélat krok! Poéty ok na kostkdch mohou
platit i pro 2 rdzné kameny.

P¥i situaci Pasch (2+2, 3+3 atd.) musi hra& vrh
vyuzit dvoijit, d.h. 4x sadit. Hré& musi téhnout,
ledaze nemd moznost tdhnout jednu nebo obé
hodnoty z vrhu.

Postupovat zpét neni dovoleno.

Jestlize mé hré&é viechny kameny v jeho Home-
-Board, ndsleduje jejich vyvadéni. Nyni nemusi
pouzivat hodnoty kostek k tahdm, ale k vyvedeni
vlastnich kamend z desky. Hrag, ktery hodil
napf. 1+3, mdZe z POINT 1 a 3 po jednom
kameni vyvést z pole. PFi situaci Pasch 3 mize
z POINT 3 ¢tyfi kameny vyvést, pokud tam 4
kameny ma.

Pokud nemdze hodnoty vrhu k vyvedeni pouzit,
pak musi tdhnout ze zadni pozice na predni.
Vyijimka: Jestlize stoji posledni &erny kédmen
napf. na POINT 4, pak miZe &erny tento k&-
men vyvést s 4, 5 a 6, tzn. hodnoty vrhu jiZ vy-
prazdnéného POINTS, se mohou pouzit pro
posledni POINT.

Vitézi hrég, ktery jako prvni viechny kameny
vyved|. Jestlize mohl jeho soupef odehrat nej-
méné 1 kdmen, plati tato vyhra jako jednoduchd.
Jestlize nemohl jeho soupef odehrat Zadny ka-
men, plati tato vyhra dvojité (tzv. ,Gammon”).

Nachézeii-li se viechny hraci kameny soupefe
v Home-Board vitéze nebo na Bar a soupef ne-
mohl ani jeden svij kamen vyvést, plati vitézstvi
trojité (tzv. ,Backgammon”).

Zdvojnasobeni:

Kazdy hraé mize b&hem hry hodnotu zdvojnésobit,
pfitom polozi pfed vrhem dvojndsobnou kostku
hodnotou 2 nahoru, aby ji mohl soupef vidét. Sou-
pef md moznost zdvojndsobeni odmitnout nebo ak-
ceptovat. Jestlize hodnotu akceptuje, mize béhem
hry zase zdvojnésobit a kostku otocit na 4. Pokus o
zdvojndsobeni se nepocitd. Jestlize vyhraje gerny
napf. jednoduie, dvoijitd kostka ukazuje 2, potom
vyhraje &erny nakonec dvojndsobné. Jestlize vyhraje
&erny dvojndsobné, dvojitd kostka ukazuje 2, potom
vyhrava erny &tyfndsobné, atd.. Jestli m& hra¢ vy-
hodu a zdvojnésobeni se vyplati Ize zjistit vypo&tem
kolik POINTS musi kazdy vlastni a kazdy kamen
soupefe az k vyvadéni piekonat. Strana, kterd ma
nejméné jedté zbyvaijicich tahd je ve vyhodé.

Obsah:

24 hracich kamend (12 bilych, 12 Eernych)
1 Sachovnice
1 ndvod ke hre

Pfiprava hry:

Sachovnice se polozi tak, aby kazdy z obou hra&b
mé&l po pravé ruce bilé pole. Kazdy hraé rozestavi
své kameny na &ernd pole prvnich 3 fad na své
strané tak, aby v kazdé fadé byly 4 kameny.
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Probéh a cil hry:
Zaging bily, poté sttidavé tdhnou oba soupefi.
Kamenem se tahne vzdy jen o jedno pole, a to
pouze po &ernych polich. Pokud se néktery k-
men ocitne pfed soupefovym kamenem a pole
za nim je prazdné, musi ho soupef svym kame-
nem preskocit. Pfeskoeny kdmen se odebere
ze achovnice. Pokud se po presko&eni kdmen
na novém poli ocitne ve stejné situaci, mdze
v jednom tahu preskoéit daldi kamen, pokraco-
vat Ize i v pravém Ghlu. Takto Ize jednim tahem
vzit dva nebo i vice kamend.
Pfi dosazeni soupefovy zdkladni fady |ze hraci
kédmen zménit na ,dédmu”. ,Dama” je tvofena
dvéma kameny postavenymi na sebe, lze s ni
tdhnout vpred i zpét a jeji dosah neni omezen.
Pri skakdni nemusi doskakovat t&sné za soupe-
fOv kdmen, ktery bere, ale mize zdrovef vzit i
dva kameny, i kdyz je mezi nimi vice volnych
poli.
Pokud jeden z hra&b zapomene skékat, ackoliv
to mohl udélat, musi odstranit svoj kamen ze
3achovnice.
Prohrdl ten hra¢, ktery uz nemd 24dné kameny
nebo ktery uz nemd kam t&hnout.

Obsah:

48 mancala hracich kamen?
1 hraci deska

1 névod ke hfe

Pfiprava a cil hry:
Hraci deska ma Sest dilkd a Mancala dilek pro
kazdého hré&e. Hragi sedi proti sobé. Jeden
hra¢ vlastni dolky pFimo pred nim a vpravo
Mancala dilek. Na zaddtku hry se vlozi do
kazdého dilku, mimo Mancala dilky, &tyfi

hraci kameny. Cilem hry je dopravit co nejvice
hracich kamend do vlastniho Mancala dilku.

Pribéh hry:

Uréete, ktery hraé hru zaéne. Tento hréé si
zvoli jeden svij dilek a vezme z n&ho viechny
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kameny do ruky. Potom vkléddd ve sméru proti
sméru chodu hodinovych ru¢i¢ek do nésledu-
jicich dilkd po jednom kamenu, az viechny
kameny rozdéli. Pfitom vklédd i do vlastniho
Mancala dilku, Mancala dilek protihrége
vynechd. Potom je na fadé druhy hrég.
Jestlize vhodi hré& posledni kémen do prazd-
ného dilku ve vlastni poloving, smi tento kdmen
vzit i kameny z protilehlého dilku protihraée a
vloZit je do vlastniho Mancala dilku.

Jakmile nejsou na strané protihréée 24dné
kameny, smi druhy hrég viechny jeho kameny
vlozZit do Mancala dilku. Tim hra konéi.
Vyhrévé hrég, kiery mé nejvice kamend ve
vlastnim Mancala dilku.

Obsah:

10 hracich kamend (5 bilych, 5 &ernych)
1 hraci deska

1 ndvod ke hre

Pfiprava a cil hry:
Kazdy hr&¢ dostane 5 bilych resp. gernych
hracich kamen0. Urcete hrdge, ktery zaéne.
Vyhrévé hrég, ktery jako prvni umistil 3 kameny
do fady bez pFerusenti.

Priobéh hry:
Oba hrégi stfidavé umistuji vzdy jeden kamen
na poli¢ko hraci plochy.
Hra kon&i jakmile jeden hraé polozi 3 kameny
vodorovnég, svisle nebo diagondlné do jedné
fady bez mezery.
Jestlize nevytvofi zadny hré¢ fadu z 3 kamend,
koné&i hra nerozhodné.

Obsah:

60 kulicek (po 10 kuligkéch v 6 barvéch)
1 hraci deska

1 ndvod ke hre



Pfiprava a cil hry:
Kazdy hraé si polozi vlastni kulicky do jednoho
ze 3esti barevnych trojohelnikd. Kazdému hrédi
se pfifadi jedna barva. Tim se uréi i jeho starto-
vni a cilové pole, véetné jeho kuli¢ek. Vyhrava
hr&é, ktery jako prvni dostane 10 vlastnich
kuli¢ek do protilehlého trojohelniku.

Pribéh hry:
Urcete, ktery hraé hru zaéne. Popofadé mize
kazdy hré¢ téhnout s jednou svoji kuli¢kou.
Pitom jsou dovolené dva tahy: normdlni tah
nebo presko&eni.
Pfi tahu pohybuije hré¢ jen s jednou kuligkou.
Kuli¢kou Ize téhnout jeden krok ve viech smérech.
JestliZe je pozice obsazend vlastni kulickou
nebo kulickou protihréce, smi je hré& ve sméru
tahu preskoit. Pfedpokladem je, Ze je pozice
za kuli¢kou, kterou preskakuije, volnd.
Hraé, ktery je na fadé se musi rozhodnout mezi
tahem nebo presko&enim. Oboji sou&asné neni
dovoleno. Skdkat moZete tak dlouho jak je to
mozné. Ale nejste k tomu nuceni.
Kulicka, kterou hré& dotéhl na cilové pole,
nesmi toto pole opustit.

Obsah:

4 Ludo figurky (po 1 figurce ve 4 barvéch)
1 hraci kostka

1 hraci deska

1 ndvod ke hie

Pfiprava a cil hry:
Kazdy hr&¢ dostane jednu figurku a postavi ji
na startovni pole stejné barvy. Vyhraje hrag,
ktery jako prvni dostal svoji figurku do cile.

Probéh hry:
Urcete hrace, ktery bude jako prvni hdzet ko-
stkou. Podle poctu hozenych ok smi hraé svoji
figurku posunout. Hra pokraéuje kolem dokola.
Jestlize skonéi tah hréaée na poli¢ku Zebfiku, smi
hraé figurkou vylézt po Zebiiku nahoru.

Jestlize skon&i tah hraée na policku s hadi
hlavou, musi figurku vrdtit zpét na ocas hada.
Jestlize skonéi tah hraée na policku, na kterém
ji stojf figurka protihrae, musi se figurka
profihrd&e vrétit zpatky na start.

Jestlize padne na kostce 6, moZe hré& znovu hdzet.
K dosazeni cilového policka potfebuijete
presnou hodnotu na kostce.

Obsah:

16 Ludodfigurky (po 4 figurkach ve 4 barvach)
1 hraci kostka

1 hraci deska

1 ndvod ke hie

Pfiprava a cil hry:
Kazdy hraé dostane 4 figurky ve stejné barvé
a postavi je do startovniho domeéku odpovida-
jici barvy. Vyhravé hraé, ktery jako prvni dora-
zi se svymi 4 figurkami do cilového domecku.

Pribéh hry:
Ur&ete hréée, ktery bude jako prvni hazet
kostkou. Hra pokraéuje kolem dokola.
Kazdy hr&¢ smi 3krdt hdzet. Hrég, ktery hodi
6 smi postavit jednu figurku ze startovniho
domecku na startovni pole. Potom hdzi hrag
jesté jednou a tahne dopfedu podle hodnoty
na kostce. Dokud mé hrég jesté viechny 4
figurky ve startovnim domeéku, smi hdzet 3krdt.
Jestlize hodi hrd& znovu 6, mizZe se rozhodnout
nasadit dalsi figurku do hry nebo s jinou figurkou
ve hfe postoupit o 6 policek. Po kazdé 6 se smi
znovu hdzet.
Jestlize dojde hraé s figurkou na pole obsazené
figurkou protihraée, miZe ji vyhodit ze hry. Vy-
hozend figurka protihréce musi pak zpatky do
startovniho domecku a miZe se az po hozeni
6 zase zaradit do hry.
Jestlize je pole obsazené vlastni figurkou, musi
se pokragovat jinou figurkou. Dvoijité obsazeni
neni dovolené.
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V cilovém domecku jsou figurky v bezpedi,
nemohou byt vyhozeny. Figurky, které jiz cilovy
domecek dosdhly se nesmi preskakovat.

Obsah:
32 hracich kamend
1 hraci deska

1 ndvod ke hie

Pfiprava a cil hry:
32 hracich kamen0 se rozdéli po hraci ploe

tak, aby zostalo jen jedno pole uprostied neob-

sazené. Cilem hry je, aby na konci zUstal jen
jeden kdmen uprostied pole.

Probéh hry:
Odstrafiujte pokud moZno co nejvice kamend
preskakovanim vodorovné nebo svisle.
Smite pfeskodit vzdy jen jeden kdmen, pole
dopadu musi byt prazdné.
U 2 hré&u se jejich tahy stfidaji. Hrég, ktery
nem0Ze provést zadny tah hru prohrdl.

Obsah:

30 hracich kamend (15 bilych, 15 Eernych)
2 hraci kostky

1 hraci deska

1 ndvod ke hie

Pfiprava a cil hry:
Kazdy hra¢ dostane po 15 bilych resp. ernych
kamenU. Urcete, ktery hra& zaéne. Vyhrdvé
hrag, ktery ma na konci na hraci plose nejvice
kamen0.

Priobéh hry:
Obé kostky se hodi souasn&. Hozend &isla se
sectou. Potom hra¢ umisti jeden hraci kémen na
odpovidaijici pole.
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Potom je na fadé druhy hréé. Jestlize hodi stejny
vysledek jako protihrdg, nesmi na hraci pole
umistit z&dny kdmen.

Hraje se tak dlouho aZ se obsadi viechna pole.

® Osetrovani a skladovani

Vyrobek skladujte vzdy suchy a Eisty ve
vytdpéné mistnosti.

Necistéte vyrobek agresivnimi &isticimi
prostredky, pouzivejte pouze suchy Cistici hadr.

® Zlikvidovani

Obual se sklédd z ekologickych materiéld, které
mozete zlikvidovat prostfednictvim mistnich sbéren
recyklovatelnych materiald.

O moznostech likvidace vyslouzZilych zafizeni se
informujte u sprévy vasi obce nebo mésta.

® Zaruka

Vyrobek byl vyroben podle pFisnych smé&rnic kvality
a pred doddnim peglivé otestovén. V pfipadé ma-
teridInich nebo vyrobnich vad méte zékonnd préva
vi&i prodejci vyrobku. Vase zdkonnd prava nejsou
nize uvedenou zérukou nijak omezend.

Zéaruka na tento vyrobek je 3 roky od data zakou-
peni. Zaruéni doba zadind dnem zakoupeni. Origindl
dokladu o zakoupeni si uschovejte na bezpe&ném
misté, protoZe tento doklad je vyzadovan jako do-
klad o koupi.

Jakékoli poskozeni nebo zavady, které se vyskytly
jiz v okamziku ndkupu, musi byt nahlé3eny ihned
po vybaleni vyrobku.

Pokud se u vyrobku bé&hem 3 let od data zakoupeni
projevi vada materidlu nebo vyrobni vada, pak vam
ho podle nasi volby bezplatné opravime nebo vy-
ménime. Zaruéni doba se po uznané reklamaci



neprodluzuje. To plati také pro vyménéné a opra-
vené dily.

Tato zdruka je neplatnd, pokud byl vyrobek posko-
zeny nebo nespravné pouzivany anebo udrzovany.

Zéruka se kryje na materidlové a vyrobni vady. Tato

zéruka se nevztahuje na dily vyrobku, které jsou vy-

staveny b&Znému opotfebeni, a proto je Ize pova-
Zovat za spotfebni dily (napf. baterie, akumuldtory,
hadice, inkoustové patrony) nebo na poskozeni
kiehkych soucdsti, jako jsou napF. spinace nebo
dily, které jsou vyrobeny ze skla.

Pro zaijisténi rychlého zpracovéni Vaseho piipadu
se fid'te ndsledujicimi pokyny:

Pro viechny poZadavky si pfipravte pokladni stvrzenku
a ¢&islo artiklu (IAN 425617_2301) jako doklad o
zakoupeni.

Cislo artiklu najdete na typovém 3titku, gravufe,
titulni strance névodu (vlevo dole) nebo na nélepce
na zadni nebo spodni strané.

V pfipadé poruch funkce nebo jinych zévad nejdfive
kontaktujte, telefonicky nebo e-mailem, v ndsleduiji-
cim textu uvedené servisni oddéleni.

Vyrobek registrovany jako vadny potom mizete

s prilozenym dokladem o zakoupeni (pokladni
stvrzenkou) a Odaiji k zdvadé a kdy k ni doslo,
bezplatné zaslat na adresu servisu, kterd Vém byla
sdélena.

(@ Servis Ceska republika
Tel.: 800600632
E-Mail: owim@lidl.cz
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Legenda pouzitych piktogramov

Bezpecnostné upozornenia
Manipulaéné pokyny

Drevené hry 10 v 1

® Uvod

Blahozeldme Vam ku kipe Vésho nového vyrobku.
Kipou ste sa rozhodli pre vysoko kvalitny produkt.
Pred prvym uvedenim do prevédzky sa obozndmte
s vyrobkom. Za tymto G&elom si pozorne preéitajte
nasledujici ndvod na obsluhu a bezpeé&nostné po-
kyny. Vyrobok pouZivaite iba v silade s popisom a
v uvedenych oblastiach pouZivania. Tento névod
uschovaijte na bezpe&nom mieste. Ak vyrobok
odovzdéte daldej osobe, prilozte k nemu aj vietky

podklady.

1 plzdro pre hry
2 hracie dosky, 1 zdsuvka
80 hracich kamefiov (32 3achovych figuriek,
32 Backgammon-kamefov, 16 Ludofigiriek)
60 hracich guliciek
48 mancala hracich kamefiov
2 kocky
1 zdvojovacia kocka
1 ndvod na hru

Tento vyrobok je uréeny len na pouzivanie v sik-
romnych domécnostiach. Vyrobok nie je uréeny na
komeréné pouzivanie.

A Bezpecnostné upozornenia

/\ UPOZORNENIE! Nevhodné pre defi vo veku
do 36 mesiacov. Drobnd gulicka. Nebezpecen-
stvo dusenia.

POZOR! Pouzivanie pod bezprostrednym do-
hladom dospelych oséb.

POZOR! Obalovy a upeviiovaci materidl nie
je s&astou hragky a mal by byt z bezpeénost-
nych dévodov vzdy odstréneny predtym, ako
vyrobok odovzddte na hranie defom.

Obal uschovaite pre neskorsie spétné otdzky!
Vyrobok je vhodny pre deti od é rokov.

® Navody na hry

Hraci material:

32 3achovych figiriek (16 bielych, 16 &iernych)
1 hracia doska
1 ndvod na hru

Priebeh hry:
Obaija hrééi majo rovnaky poéet hracich figoriek:

2 strelci é Q i ;

Sachové figarky umiestnite
podla obrazka, kazdd déma
musi stéf na policku ,jej” viasinej
farby. Hrég, ktory ma biele fi-
gurky, smie zacaf. Pri 3achu ide
o to, Ze obaja hrdéi sa snazia
navzdjom sa bloko-vat, aby

na konci znemoznili pohyb krdla profihrééa, tzn. sna-
Zia sa daf mu 3ach-mat. To si vyzaduje mnohé inteli-
gentné a strategické fahy a schopnost predvidaf
mozné fahy protihrdéa. Musite zabezpegif, aby boli
Vase figirky chranené jednou alebo viacerymi figo-
rkami Vasej farby.
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Tahy $achovych figuriek:

Ddmu mozno posuvat o
[ubovolny poget poli¢ok vo
vietkych smeroch tzn. diago-
ndlne, zvisle a vodorovne.

S krélom mozno robif pohyb
v kazdom smere (diagondlne,
zvisle, vodorovne), ale iba
jedno policko na fah. Ked' je
ohrozeny, prikladd sa mu iny
vyznam ako vietkym ostatnym
figirkam. Pri ohrozeni krala
je nutné varovaf ohldsenim ,3ach”.

Vezu mozno posivaf o [ubo-
volny pocet poli¢ok zvisle a
vodorovne. Figirky profihraéa
mézu byf napadnuté a pora-
zené len vrémci tohto radu
policok.

Strelca mozno posivat o lubovo
[ny poet policok, ale vyluéne v
diagonélnom smere. KedZe
strelci nikdy nemézu zmenit
svoju farbu poli¢ok, mézu byt
napadnuti resp. porazeni iba
na ,svojej” farbe policok.
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Jazdec

Jazdec je jediné figirka, ktorou
je mozné preskocit iné figurky.
Je to mimoriadne manévrova-
telna figurka. Tahy s jazdcom
sU robené nasledovne: ,jedno
poli¢ko rovno a potom jedno
poli¢ko dikmo”. To znameng,
Ze tahy s jazdcom vzdy skongia na polickach inej farby.

Pesiakov mozno posivaf
jedno alebo dve poligka do-
predu - dve poli¢ka viak iba
zo 3tartovacej pozicie. Ako-
ndhle sa pediaci nachddzajo
mimo Startovacej pozicie,
mozno ich posivat iba jedno
poli¢ko za fah. Pesiakmi nemozno robif fahy dozadu,
ani nemozno dozadu napddat resp. vyhadzovaf.
Pegiakom mozno figirku protihréd&a vyhodif iba v
diagondlnom smere.

Ak sa Vém podari prejst s
pesiakom az k z&kladnei
Ciare siperovej strany, mé-
Zete ho vymenit za ing figirku,
ktord Vém v predchadzaijo-
cich fahoch vyhodil soper,
nezdvisle od toho, i su
préve v hre rovnaké 3achové figirky alebo nie.

Vyhadzovanie:
Ked'je niektord figirka vyhodend, prevezme Gto-

giaca figirka jej miesto. ,En passant”-fah smie byf
uskutoéneny iba vtedy, ked' je pediak posivany z
vychodiskovej pozicie. Ak potiahnete pediaka zo
zdkladného postavenia dvojkrokom cez ohrozené
policko a postavite ho na policko vedla pesiaka



sUpera, mdze pesiak sipera vyradit Vasho pediaka
nasledujicim fahom tak, Ze prejde na predtym
ohrozené poli¢ko. To znameng, Ze sa pesiak sipera
postavi na policko, ktoré predtym ohrozoval, a Ze
porazeny pediak je vyhodeny z hracej dosky. Tahy
,En passant” nie si povinné.

Rosada:

Ide o dvojfah, pri ktorom sa si&asne pohne krdl a

veza. Tento fah sl6Zi na presunutie krdla do mimo-

riadne chrdnenej pozicie. Roddda je moznd iba vtedy,

- ked ani krdl, ani veza v predchddzajicich
fahoch neboli pohnuti,

- ked sa medzi krdlom a veZou nenachddza
Ziadna iné figorka,

- ked krdl nestoji v pozicii $ach,

- ked tento fah neohrozi krdla (3ach).

Sach-mat:

Ked' je krdl ohrozeny stperovou figirkou, dostéva
LSach”. Tento pojem musi Gtoiaci hr&& vyslovit. Te-
raz musi druhy hréé vyslobodit svojho krdla z tejto
situdcie. Na to existuje viac moznosti: mozno vyho-
dit hroziacu figirku, krdla mozno posundf na volné
poli¢ko, ktoré nie je ohrozené, alebo niektord figirka
z kralovho vojska sa méze presundt na liniu Gtoku,
aby chrénila kréla. Sach-mat znamend, Ze stperov
kral' nemdze byt zachraneny Ziadnym z vy3sie uve-
denych fahov a v nasledujicom fahu bude porazeny.

Nerozhodné:

Na konci mézu nastaf situdcie, kedy ani jeden hrag
nedokdze daf sdperovi $ach-mat. Této hra konéi ne-
rozhodne. Obaja hra&i musia sohlasit s remizou.

Hraci material:
30 hracich kamefiov Backgammon (15 bielych,
15 &iernych)

2 kocky

1 zdvojovacia kocka

1 hracia doska

1 névod na hru

Priprava na hru:

Hracia doska je polozend medzi oboma hréémi
tak, ze kazdy hra¢ sedi pred vribkovanou plochou
s 12 3picatymi trojuholnikmi (takzvanymi POINTS).
Hracia doska je rozdelend na 4 plochy a prira-
dend farbam &ierna a biela. Cierne vnitorné pole
(tzv. home-board) je vpravo hore, &ierne vonkajsie
pole (tzv. outer-board) vlavo hore, biele vnitorné
pole vpravo dole a biele vonkaisie pole viavo
dole. Horné POINTS (1-12) st &ierne POINTS,
dolné POINTS (13-24) si biele POINTS.

Kazdy hr&é obdrzi 15 hracich kamefov, ktoré
nasledovne rozdeli na hracej doske:

OQuter-Board
121110 9 8 7 6

I' \*

Smer hry éierne

Home-Board
5 4

VERVERVERY
L

|, mitona
IR

13 14 15 16 17 18
Outer-Board

Bar

ol VY

19 20 21 22 23 24

Heme:Boand

CIERNA:

2 kamene na POINT 24

5 kamenov na POINT 13
3 kamene na POINT 8

5 kamenov na POINT 6

BIELA:

2 kamene na POINT 1

5 kamenov na POINT 12
3 kamene na POINT 17
5 kamenov na POINT 19

Hdadze sa 2 normdlnymi kockami a 1 zdvojovacou
kockou.
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Ciel hry:

Obaija hrééi sa snazia o najrychlejiie dostat svoje
hracie kamene do vlastnej home-board, teda do
vnitorného pola svojej farby. Vyhrd ten, ko ako
prvy nemd ziadne kamene na doske.

Priebeh hry:
Kazdy hraé hodi jednou kockou; ten, kto hodi
vysie &islo, fahd prvy. Vykond svoj prvy fah s
oboma &iselnymi hodnotami, ktoré préve hodil
on a jeho profihrag.
Nésledne hddzu striedavo obaja dvoma kockami.
Obe hodené ¢iselné hodnoty st posunuté, kazdé
&islo extra. Hréé fahd &islo tak, Ze jeden zo svojich
kamefiov posunie o tolko POINT-poligok v smere
jeho home-board, kolko uréuje hodnota na kocke.
Smie pritom preskogit vlastné a siperove kamene
a postavif sa na volny POINT. POINT sa povazuje
za obsadeny vtedy, ked' sa na fiom nachadza pét
vlastnych alebo minimdlne dva siperove kamene.
Ak hraci kamefi pristane na POINT-e, na ktorom
sa nachddza iba jeden siperov kamed, zoberie
sa fenfo sOperov kamef z hracej dosky a polozi
sa na tzv. bar (ast rdmu v strede hracieho
pola). Hra¢, ktorému patri tento kamed, sa musi
pokusit dostaf tento vyradeny kamen spéf do
hry, skér ako méze pokragovaf v hre. Kamed
musi poloZit na home-board sipera podla ho-
denej ¢iselnej hodnoty na kockéch. Ak hodi
napr. 1 a 6, polozi kamefi na POINT 1 alebo
POINT 6, ak je zvolend pozicia este volna.
Kazdy hr&é méze obe svoje &isla potiahnut za
sebou s jednym alebo dvoma kamefimi. Ak hodi
napr. 2+4, méze fahaf najskér s jednym kame-
fiom 2 a potom 4 alebo naopak. 2 a 4 viak nikdy
nesmu byt priamo s¢itané na 6, hré& musi mécf
najskér vzdy medzipristaf! Hodené &isla viak
mdzu byt fahané aj s 2 réznymi kamefimi.
Pri zhode (Pasch) (2+2, 3+3 atd.) musi hra¢
vyuZit hodend hodnotu dvojndsobne, tzn. fahaf
4 x. Hr&& musi fahat, okrem pripadu, Ze nemd
moznosf fahat jednu alebo obe hodené &iselné
hodnoty.
Zasadif naspét nie je povolené.
Ak niektory hré& dostal vietky svoje kamene
do svojej home-board, nasleduje vyvedenie
kamefiov. Hodnoty hodené kockami teraz ne-
pouzije na fahanie, ale na to, aby dostal svoje
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kamene z dosky. Ak hré& hodi 1+3, méze z POINT
1 a 3 vyviest po jednom kameni. Pri zhode (Pasch)
3 mdze z POINT 3 vyviesf 3tyri kamene, ak tam
mé 4 kamene.

Ak svoje hodené hodnoty neméze pouZit na
vyvedenie kamefiov, musi hré& posivaf zo zadnej
pozicie na prednd. Vynimka: Ak posledny cierny
kamen stoji napr. na POINT 4, méze &ierny hraé
vyviesf tento kamef pomocou 4, 5 a 6, tzn.
hodené hodnoty uZ uvolnenych POINTS mézu
byt pouzité pre posledny POINT.

Hrag, ktory ako prvy vyvedie vietky kamene,
vyhral. Ak jeho siper vyviedol minimdlne

1 kame#, ide o jednoduché vifazstvo. Ak stper
nevyviedol Ziadny kame#, réta sa vifazstvo
dvojndsobne (tzv. ,Gammon”).

Ak sa na home-board vitaza alebo v poli bar
nachddzajt edte kamene sipera a siper este
nemohol vyviest Ziadny kamef, poéita sa vitaz-
stvo trojndsobne (tzv. ,Backgammon”).

Zdvojnasobenie:

Kazdy hraé méze pocas hry zdvojnésobit svoju
stavku tak, Ze pred svojim nasledujicim vrhom vezme
zdvojovaciu kocku a polozi ju s 2 hore, tak, aby to
sOper mohol vidief. SGper m& moznost zdvojndso-
benie odmietnut alebo akceptovat. Ak ho akceptuie,
mbze polas hry opéf zdvojndsobit a otoif kocku
na 4. Pokus o zdvojndsobenie sa nepocita. Ak &ierna
vyhrd napr. jednoducho, zdvojovacia kocka ukazuje
2, v tom pripade &ierna vyhra nakoniec dvojné-
sobne. Ak &erna vyhrd dvojndsobne, zdvojovacia
kocka ukazuje 2, potom &ierna vyhra Stvorndsobne
atd. Ci je hrd& vo vyhode a &i sa zdvojenie oplati
sa dozviete tak, Zze vypoitate, kolko POINTS-poli-
&ok edte musi prekonat kazdy vlastiny kamer: a kazdy
siperov kamef az po jeho vyvedenie. Strana s naj-
men3im po&tom zvy3nych fahov je vo vyhode.

Hraci material:

24 hracich kamefiov (12 bielych 12 &iernych)
1 hracia doska
1 névod na hru



Priprava na hru:

Doska sa polozi tak, aby mali obaja hraéi vpravo
biele rohové pole. Kazdy hr&¢ polozi svoje kamene
na &ierne polia prvych 3 radov svojej strany tak, aby
sa v kazdom rade nachédzali 4 kocky.

Priebeh a ciel hry:
Zagina biela, potom sa fahd striedavo. Kamefmi
sa fahd vzdy len o jedno poli¢ko a len po &ier-
nych polickach. Ak sa kamef nachédza pred
kamefiom sipera, a pole za nim je volné, kame
je mozné preskodif. Preskogeny kamef sa od-
stréni z hracej dosky. Ak sa pred skakajicim
kameRom vyskytne na novom policku 14 istd si-
tudcia, v tom istom fahu méze preskodit nasle-
dujici kame, aj v pravom uhle. Tymto spdsobom
méze v jednom fahu z hracej dosky odstranif
dve alebo viacero kamefiov.
Ak dosiahne siperovu zakladng liniu, kamef sa
méze zmenit na ,damu”. ,Dédma” pozostdva z
dvoch kamefiov poloZenych na seba, méze fa-
hat dopredu a dozadu a nemé obmedzeny
dosah. Nemusi zostaf staf za stperovym ka-
menom, ked ho chce vziaf, ale méze sGéasne
vziat dva kamene, ak je medzi nimi vol'né viac
ako jedno policko.
Ak jeden z hrd&ov nevyhodi siperov kamef,
hoci by mohol, musi svoj kamefi zobraf z hra-
cej plochy.
Prehral ten hrég, ktory nemd Ziadne kamene
alebo neméze fahat.

Hraci material:

48 mancala hracich kamenov
1 hracia doska

1 névod na hru

Priprava na hru a ciel hry:
Hracia doska pozostava zo Siestich jamiek
a Mancala-jamky pre kazdého hraéa. Hrédi
sedia oproti sebe. Hrd&ovi patri jamka priamo
pred nim a Mancala-jamka po jeho pravej
strane. Na zagiatku hry st do kazdej jamky -
okrem Mancala-jamiek - vlozené 3tyri hracie
kamene. Cielom hry je dopravif & mozno
najviac hracich kamefiov do svojej vlastnej
Mancala-jamky.

Priebeh hry:
Urcite hrd&a, ktory zaéne. Hra¢ si vyberie
jednu zo svojich jamiek a vezme vietky hracie
kamene z nej do ruky. Nésledne vloZi proti
smeru hodinovych ruéigiek do nasledujicich
jamiek vzdy jeden hraci kamef, az kym neroz-
deli vetky kamene. Pritom zohladfuje vlastnd
Mancala-jamku, sdperovu viak nie. Ndsledne
ie na rade druhy hrég.
Ak jeden z hra&ov stretne s poslednym hracim
kamefiom na svojej polovici prézdnu jamku,
méze vybraf tieto kamene a siperove kamene
s protilahlej jamky a vlozit ich do svojej Man-
cala-jamky.
Akondhle na siperovej strane neostali Ziadne
kamene, smie druhy hraé vlozif vetky jeho
kamene do svojej Mancala-jamky. Tym hra
skonéi. Hrég, ktory ma najviac kamenov v
svojej Mancala-jamke, vyhral.

Hraci materidl:

10 hracich kamefov (5 bielych 5 &iernych)
1 hracia doska

1 ndvod na hru

Priprava na hru a ciel hry:
Kazdy hréé obdrzi 5 bielych resp. &iernych
hracich kamefov. Urcite hraéa, ktory zagne.
Kto ako prvy umiestni 3 kamene bez preruge-
nia do jedného radu, vyhral.
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Priebeh hry:
Obaija hrdéi striedavo vkladaji vzdy po jednom
kameni na okienka hracieho pola.Akondhle
jeden hré& zasadi 3 hracie kamene rovnakej
farby zvisle, vodorovne alebo diagondlne do
radu, hra skonéila.
Ak sa ani jednému hré&ovi nepodari vytvorif rad
z 3 hracich kamefiov, je hra ukon&end nerozhodne.

Hraci material:

60 guliciek (vzdy po 10 guliciek v 6 farbach)
1 hracia doska

1 ndvod na hru

Priprava na hru a ciel hry:
Kazdy hré&é polozi svoje gulieky do jedného zo
Siestich farebnych trojuholnikov. Kazdému hracovi
ie pridelend jedna farba. Z toho vyplynie vyber
jeho startovacieho a cielového policka ako qj
ieho guligiek. Kto ako prvy dostane svojich 10
guli¢iek do protilahlého trojuholnika, vyhral hru.

Priebeh hry:
Ur¢ite hrd&a, ktory zaéne. Striedavo po rade
méze kazdy hraé vykonaf jeden fah s jednou
zo svojich guligiek. Povolené so dva druhy
fahov: postvanie alebo skdkanie.
Pri postvani hybe hrég iba jednou guli¢kou.
Gulicku mozno posunif o jeden krok do aké-
hokolvek smeru.
Ak je niektoré policko obsadené vlastnou alebo
soperovou gulickou, méze ju hrée v smere fahu
preskocit. Predpokladom je, Ze policko za
preskakovanou guligkou je volné.
Hra€ sa pri kazdom fahu musi rozhodnif pre
posivanie alebo preskakovanie. Oboje naraz
nie je dovolené. Preskakovaf mozno tak dlho,
ako je to mozné. Nie je to viak povinné.
Ak guli¢ka dosiahla cielové policko, uz ho
nesmie opustit.
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Hraci material:

4 ludofigirky (vzdy 1 figirka v 4 farbéch)
1 kocka

1 hracia doska

1 névod na hru

Priprava na hru a ciel hry:
Kazdy hréé dostane jednu figirku a postavi
ju na 3tartovacie policko rovnakej farby. Kto
ako prvy dosiahne so svojou figurkou cielové
polieko, vyhral hru.

Priebeh hry:
Urdite hrd&a, ktory ako prvy hédze kockou.
Zévisle od ¢&isla hodeného kockou smie hrag
posunuf svoju figirku dopredu. Potom sa hré
dookola.

Ak niektory hré& na konci svojho fahu pristane
na polieku s rebrikom, méze po rebriku vyjst hore.
Ak niektory hré& na konci svojho fahu pristane
na poli¢ku s hadou hlavou, musi sa vrétif
naspéf k chvostu hada.

Ak hrée pride na policko, na ktorom uz stoji
protihré&ova figirka, je této figirka vyhodend
a protihrd& musi isf naspét na 3tart.

Ak kocka ukazuje 6, mdZe hrég hédzat eite raz.
Musite hodit presné &islo, aby ste sa dostali na
cielové policko.

Hraci material:

16 ludofigoriek (zakazdym 4 figirky v 4 farbéch)
1 kocka

1 hracia doska

1 ndvod na hru



Priprava na hru a ciel hry:
Kazdy hra¢ dostane 4 hracie figirky v jednej
farbe a postavi ich do prisluiného Startovacieho
doméeka. Vyhrd hrég, ktory ako prvy dostane
svoje 4 hracie figirky do cielového doméeka.

Priebeh hry:
Ur¢ite hré&a, ktory ako prvy hédze kockou.
Potom sa hré dookola.
Kazdy hr&é smie 3 krat hddzaf kockou. Kto
hodi 6, smie postavit jednu figirku zo 3tartova-
cieho doméeka na startovacie poliko. Tento
hra¢ ndsledne znova hddze kockou a posunie
sa dopredu o hodené &islo. Pokial md hréé
vietky 4 hracie figirky v $tartovacom dom&eku,
smie 3 krdt hédzaf kockou.
Ak znova hodi 6, méZe sa rozhodnt, & posta-
vi do hry daliu hraciu figirku alebo posunie
hraciu figirku o é poli¢ok dopredu. Po kazdej
6 mézete znova hadzat kockou.
Ak hré¢ pride na policko, na ktorom stoji sipero-
va figirka, méze ju vyhodif. Siperova figirka sa
musi vrétif naspéf do 3tartovacieho doméeka a
do hry sa méze znova dostaf pomocou 6.
Ak je policko obsadené vlastnou figirkou,
musite spravif fah s inou figirkou. Dvoijité
obsadenie nie je dovolené.
V cielovom doméeku so hracie figirky v bezpeci
a nemdzu byt vyhodené. Figirky, ktoré uz dosiah-
li cielovy domé&ek, nesmu byt preskakované.

Hraci material:
32 hracich kamenov
1 hracia doska

1 ndvod na hru

Priprava na hru a ciel hry:
32 hracich kamefiov rozdelte na hracej doske
tak, Ze ostane volné iba jedno policko v strede.
Cielom hry je, aby na konci ostal v strede
jeden hraci kamen.

Priebeh hry:
Odstrante €o najviac hracich kamerov tak, ze
horizontdlne alebo vertikalne preskakujete cez
iny kamef.
Mézete skdkat iba cez jeden hraci kamefi a
policko, na ktorom pristanete, musi byt prazdne.
V pripade 2 hraéov fahdte vzdy striedavo. Ked'
hra& nemdze uskutoénit Ziadny fah, prehral hru.

Hraci material:

30 hracich kamefiov (15 bielych 15 &ernych)
2 kocky

1 hracia doska

1 ndvod na hru

Priprava na hru a ciel hry:
Kazdy hra¢ obdrzi 15 bielych resp. &iernych
hracich kamefiov. Uréite hraéa, ktory zaéne.
Hr&¢, ktory md na konci hry najviac hracich
kamefiov na hracom poli, vyhral.

Priebeh hry:
Hod'te obe kocky naraz. Spoéitajte hodené
&isla. Ndsledne hré¢ poloZi hraci kamefi na
prisluné policko.
Potom je na rade druhy hraé. Ak hodi kockou
rovnaky vysledok ako jeho protihr&g, nesmie
na hracie pole umiestit Ziadny hraci kames.
Hrd sa tak dlho, kym nie st obsadené vietky
policka.

® Udrzba a uskladnenie

Vyrobok skladujte vzdy v suchom a &istom
stave v dobre vykurovanej miestnosti.

Vyrobok nedistite ostrymi &istiacimi prostriedka-
mi, pouzite iba suchd handricku.
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® Likvidacia

Obal pozostéva z ekologickych materidlov, ktoré
mézete odovzdat na miestnych recyklagnych zber-
nych miestach.

O moznostiach likvidacie opotrebovaného vyrobku
sa mdzete informovaf na Vadej obecnej alebo
mestskej sprave.

® Zaruka

Vyrobok bol starostlivo vyrobeny v sdlade s prisnymi
smernicami kvality a pred dodanim dékladne ofes-
tovany. V pripade materidlovych alebo vyrobnych

chyb méte zdkonné préva voéi predajcovi vyrobku.

Vase zékonné prdva nie s Ziadnym spésobom ob-
medzené nasou zdarukou uvedenou nizdie.

Zéaruka na tento vyrobok je 3 roky od ddtumu né-

kupu. Zéruéné doba zadina plyndf détumom kdpy.
Origindl dokladu o kipe si uschovaijte na bezpe&-
nom mieste, pretoze tento doklad je potrebny ako

dékaz o kipe.

Akékolvek poskodenie alebo nedostatky pritomné
uz v &ase nékupu je potrebné nahlésit ihned po
vybaleni vyrobku.

Ak sa v priebehu 3 rokov od datumu zakidpenia
preukdze, Ze vyrobok vykazuje chyby materidlu
alebo spracovania, podla vlastného uvdzenia Vém
ho bezplatne opravime alebo vymenime. Zaruéné
doba sa na zéklade poskytnutej zaruénej reklama-
cie nepred|zuje. To plati aj pre vymenené alebo
opravené diely.

Tato zdruka je neplatnd, ak bol vyrobok poskodeny
alebo nespravne pouzivany alebo udrziavany.

Zéaruka sa vzfahuje na chyby materidlu a vyrobné
chyby. Této zaruka sa nevzfahuje na &asti vyrobku,
ktoré podliehaju beznému opotrebovaniu, a preto
sa povazuji za opotrebovatelné diely (napr. batérie,
nabijatelné batérie, hadice, atramentové kazety),
ani na poskodenie krehkych &asti, napr. spinacov
alebo &asti zo skla.
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Pre zaru&enie rychleho spracovania Vasej poZia-
davky dodrzte prosim nasledujice pokyny:

Pre vietky otdzky majte pripraveny pokladniény
doklad a &islo vyrobku (IAN 425617_2301) ako
dékaz o kipe.

Cislo vyrobku ndjdete na typovom titku, gravire,
na prednej strane Vasho névodu (dole viavo)
alebo ako ndlepku na zadnej alebo spodnej strane.
Ak sa vyskytn0 funkéné poruchy alebo iné nedostatky,
najskér telefonicky alebo e-mailom kontaktujte
ndsledne uvedené servisné oddelenie.

Produkt oznageny ako defekiny potom mézete s
prilozenym dokladom o képe (pokladniény listok) a
uvedenim, v &om spoéiva nedostatok a kedy sa
vyskytol, bezplatne odoslaf na Vém ozndmend
adresu servisného pracoviska.

(K Servis Slovensko
Tel.: 0800 008158
E-podta: owim@lidl.sk
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Legende der verwendeten Piktogramme

Sicherheitshinweise
Handlungsanweisungen

10-in-1 Holz-Spielesammlung

® Einleitung

Wir begliickwiinschen Sie zum Kauf Ihres neuen
Produkts. Sie haben sich damit fiir ein hochwertiges
Produkt entschieden. Machen Sie sich vor der ersten
Inbetriebnahme mit dem Produkt vertraut. Lesen Sie
hierzu aufmerksam die nachfolgende Bedienungs-
anleitung und die Sicherheitshinweise. Benutzen
Sie das Produkt nur wie beschrieben und fiir die
angegebenen Einsatzbereiche. Bewahren Sie diese
Anleitung an einem sicheren Ort auf. Héndigen Sie
alle Unterlagen bei Weitergabe des Produktes an
Dritte mit aus.

1 Spielgehduse

2 Spielbretter, 1 Schubfach

80 Spielsteine (32 Schachfiguren, 32 Backgammon-
Spielsteine, 16 Ludo-Spielfiguren)

60 Spielkugeln

48 Mancala-Spielsteine

2 Wirfel

1 Verdoppelungswiirfel

1 Spielanleitung

Dieses Produkt ist nur fir den Einsatz in privaten
Haushalten vorgesehen. Das Produkt ist nicht fir
den gewerblichen Gebrauch vorgesehen.
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A Sicherheitshinweise

/A ACHTUNG! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten
geeignet! Kleine Kugel. Erstickungsgefahr.
ACHTUNG! Benutzung unter unmittelbarer
Aufsicht von Erwachsenen.

ACHTUNG! Alle Verpackungs- und Befesfigungs-
materialien sind nicht Bestandteil des Spielzeugs
und sollten aus Sicherheitsgriinden stets entfernt
werden, bevor das Produkt den Kindern zum
Spielen ibergeben wird.

Verpackung fiir spétere Riickfragen aufbewahren!
Das Produkt ist fir Kinder ab 6 Jahre geeignet.

@ Spielanleitungen

Spielmaterial:

32 Schachfiguren (16 weifle, 16 schwarze)
1 Spielbrett
1 Spielanleitung

Verlauf des Spiels:
Beide Spieler haben die gleiche Anzahl Spielfiguren:

2 Léuferéé ;;

2 Springer a a i i

8888
8 Bauern godd 8

1 Kénig @ §
B

3=}
[pilE
[pilE

Die Schachfiguren werden
wie abgebildet platziert, jede
Dame wird auf ein Feld ,ihrer”
eigenen Farbe gestellt. Der
Spieler, der die weif3en Figuren
hat, darf anfangen. Beim
Schachspielen geht es darum,
dass beide Spieler versuchen, sich gegenseitig zu
behindern, um am Ende den Kénig des Gegners
bewegungsunfahig zu machen, d.h. ihn schachmatt
zu setzen. Dies erfordert viele intelligente und strate-
gische Ziige und die Féhigkeit, mdgliche Gegenziige
des Gegners vorauszusehen. Sie mijssen sicherstellen,



dass lhre Figuren durch eine oder mehrere andere
Figuren lhrer Farbe gesichert sind.

Zige der Schachfiguren:

Mit der Dame kann man
beliebig viele Felder in alle
Richtungen, d.h. diagonal,
senkrecht und waagerecht
ziehen.

Mit dem Kénig kann man Zige
in jede Richtung machen, (dia-
gonal, senkrecht, waagerecht),
aber nur ein Feld pro Zug. Er
darf nicht wie jede andere Figur
betrachtet werden, wenn er
bedroht ist. Man muss bei Be-
drohung des Kénigs mit dem Ausruf ,Schach” warnen.

Mit dem Turm kann man be-
liebig viele Felder senkrecht
und waagerecht ziehen. Die
Figuren des Gegners kénnen
nur innerhalb dieser Reihe
von Feldern angegriffen und
geschlagen werden.

Die L&ufer kann man jede
beliebige Anzahl von Feldern
bewegen, aber ausschlieBlich
in diagonaler Richtung. Da die
Laufer niemals ihre Feldfarbe
wechseln dirfen, kénnen sie
nur auf ,ihrer” Feldfarbe

angreifen bzw. geschlagen werden.
Springer

Der Springer ist die einzige
Figur, mit der man iber andere
Figuren springen darf. Er ist
eine besonders manévrierbare
Figur. So werden Zige mit
dem Springer gemacht: ,ein
Feld geradeaus und dann ein
Feld schrég”. Das bedeutet, dass Ziige mit dem Sprin-
ger immer auf Feldern der anderen Farbe enden.

Bauern

Bauern kann man ein oder
zwei Felder nach vorne bewe-
gen - zwei Felder allerdings
nur von der Startposition aus.
Sobald sich die Bauern aufBer-
halb der Startposition befin-
den, darf man sie je Zug nur
ein Feld bewegen. Man kann mit den Bauern weder
rickwérts Zige machen, noch riickwérts angreifen
bzw. schlagen. Mit den Bauern kann man Gegner-
figuren nur in diagonaler Richtung schlagen.

Wenn Sie es schaffen, den
Bavern zu der Grundlinie
der Gegnerseite zu bringen,
kénnen Sie ihn gegen eine
andere Figur austauschen, die
lhnen in vorangegangenen
Spielziigen vom Gegner ab-
genommen wurden, unabhdngig davon, ob gleiche
Schachfiguren bereits im Spiel sind oder nicht.

Schlagen:

Wenn eine Schachfigur geschlagen wird, Gbernimmt

die angreifende Figur den Platz der Figur, die aus
dem Spielbrett herausgenommen wurde. Der ,En
passant”-Schlagzug darf nur gemacht werden, wenn
ein Baver von der Ausgangsposition bewegt wird.
Wenn man einen Bauern von der Startposition durch
einen zwei Felder-Zug bewegt und iiber ein bedrohtes

DE/AT/CH 51



Feld neben einem gegnerischen Bauern zum Stehen
kommt, kann der gegnerische Bauer den eigenen
mit dem néchsten Zug schlagen, indem er auf das
zuvor bedrohte Feld zieht. Das bedeutet, dass man
den Gegnerbauer auf das Feld stellt, das er bedroht
hat, und dass der geschlagene Bauer vom Spiel-
brett genommen wird. ,En passant”-Ziige sind nicht
obligatorisch.

Rochade:

Das ist ein Doppelzug, mit dem K&nig und Turm

gleichzeitig bewegt werden. Dieser Zug dient dazu,

den Kénig in eine besonders geschiitzte Stellungs-

lage zu bringen. Die Rochade ist nur méglich,

- wenn weder der Kénig noch der Turm in einem
vorangegangenen Spielzug bewegt wurden,

- wenn sich keine andere Figur zwischen Kénig
und Turm befindet,

- wenn der K&nig nicht im Schach steht,

- wenn dieser Zug den Kénig nicht in Bedrohung
(Schach) versetzt.

Schachmatt:

Wenn der Kénig von einer Gegnerfigur bedroht
wird, wird ihm ,Schach” geboten. Dieser Begriff
muss vom angreifenden Spieler ausgesprochen
werden. Jetzt muss der andere Spieler seinen Kénig
aus dieser Lage befreien. Hierfir gibt es mehrere
Méglichkeiten: die drohende Figur kann geschlagen
werden, der Kénig kann zu einem freien Feld, das
nicht bedroht wird, bewegt werden, oder einer der
K&nigsmdnner kann in die Angriffslinie bewegt
werden, um den Kénig zu verteidigen. Schachmatt
bedeutet, dass der gegnerische Kénig durch keinen
der vorher genannten Gegenziige mehr aus der
Schachposition gerettet werden kann und im folgen-
den Zug geschlagen wird.

Unentschieden:

Am Ende kénnen Situationen auftreten, in der keiner
der Spieler den Gegner Schachmatt setzen kann.
Dieses Spiel endet nun unentschieden. Beide Spieler
missen mit dem Unentschieden einverstanden sein.
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Spielmaterial:
30 Backgammon-Spielsteine
(15 weifle, 15 schwarze)
2 Wirfel
1 Verdopplungswiirfel
1 Spielbrett
1 Spielanleitung

Spielvorbereitung:
Das Spielbrett wird so zwischen die beiden
Spieler gelegt, dass jeder Spieler vor einem
Zackenfeld mit 12 spitzen Dreiecken (den so
genannten POINTS) sitzt. Das Spielfeld wird in
4 Felder unterteilt und den Farben schwarz
und weif3 zugeordnet. Das schwarze Innenfeld
(das so genannte Home-Board) ist oben rechts,
das schwarze AuBenfeld (das so genannte
Outer-Board) oben links, das weif3e Innenfeld
unten rechts und das weif3e Auflenfeld unten
links. Die oberen POINTS (1-12) sind die
schwarzen POINTS, die unteren POINTS
(13-24) sind die weiflen POINTS.

Jeder Spieler erhélt 15 Spielsteine, die er wie
folgt auf dem Spielbrett verteilt:

Quter-Board Home-Board
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SCHWARZ:

2 Steine auf POINT 24
5 Steine auf POINT 13
3 Steine auf POINT 8
5 Steine auf POINT 6

WEISS:

2 Steine auf POINT 1
5 Steine auf POINT 12
3 Steine auf POINT 17
5 Steine auf POINT 19

Gewirfelt wird mit 2 normalen und 1 Dopplerwiirfel.

Ziel des Spiels:

Beide Spieler versuchen, ihre Spielsteine so schnell
wie méglich in das eigene Home-Board, also das
Innenfeld ihrer Farbe zu bringen. Wer als Erster keine
Steine mehr auf dem Brett hat, hat gewonnen.

Verlauf des Spiels:
Jeder Spieler wiirfelt mit einem Wiirfel; derjenige,
der die hohere Zahl wirfelt, zieht zuerst. Er
fihrt seinen ersten Zug mit den beiden Augen-
zahlen, die soeben von ihm und dem Gegen-
spieler gewirfelt wurden.
AnschlieBend wiirfeln beide abwechselnd mit
zwei Wirfeln. Beide gewiirfelten Zahlen werden
gesetzt, jede Zahl extra. Der Spieler setzt die
Zahl, indem er einen seiner Steine um so viele
POINTS in die Richtung seines Home-Boards
rickt, wie der Wiirfelwert vorgibt. Er darf dabei
eigene und gegnerische Steine iiberspringen
und auf einem freien POINT landen. Der POINT
gilt als besetzt, wenn er von finf eigenen oder
mindestens zwei gegnerischen Spielsteinen
besetzt wird.
Landet ein Spielstein auf einem POINT, der von
nur einem gegnerischen Spielstein besetzt ist,
wird der gegnerische Spielstein vom Brett ge-
nommen und auf die Bar (Teil des Rahmens in
der Mitte des Spielfeldes) gelegt. Der Spieler
dieses Steines muss versuchen, diesen geschla-
genen Spielstein wieder ins Spiel zu bringen,
bevor er sein Spiel fortsetzen kann. Er muss
den Stein gemd&B der gewiirfelten Augenzahl
in das Home-Board des Gegners setzen. Wiirfelt
er z. B. eine 1 und eine 6, setzt man den Stein

auf den POINT 1 oder den POINT 6, wenn die
gewdhlte Position noch frei ist.

Jeder Spieler kann seine beiden Zahlen hinter-
einander mit einem oder zwei Steinen setzen.
Wiirfelt er z. B. 2+4, so kann der Spieler zuerst
mit einem Stein die 2 und dann die 4 setzen
oder umgekehrt. 2 und 4 dirfen aber nie direkt
zu 6 addiert werden, der Spieler muss immer
zwischenlanden kénnen! Der Wurf darf aber
auch mit 2 unterschiedlichen Steinen gesetzt
werden.

Bei einem Pasch (2+2, 3+3 etc.) muss der
Spieler den Wurf doppelt ausnutzen, d.h. 4 x
setzen. Er hat Zugzwang, es sei denn, er hat
keine Mé&glichkeit, einen oder beide Wirfel-
werte zu ziehen.

Rickwdrts setzen ist nicht erlaubt.

Hat ein Spieler alle Steine in sein Home-Board
gezogen, folgt das Ausspielen. Er muss seine
Wiirfelwerte jetzt nicht zum Ziehen benutzen,
sondern dazu, seine Steine vom Brett zu nehmen.
Wiirfelt der Spieler 1+3, so kann er von POINT
1 und 3 je einen Stein ins ,Aus” ziehen. Bei
einem Pasch 3 kann er von POINT 3 vier Steine
ausspielen, sofern er dort 4 Steine stehen hat.
Kann er die Wiirfelwerte nicht zum Ausspielen
verwenden, muss der Spieler von einer hinteren
Position auf eine vordere ziehen. Ausnahme:
Steht der letzte schwarze Stein z. B. auf POINT
4, kann Schwarz diesen Stein mit einer 4, einer
5 und einer 6 ausspielen, d.h. die Wiirfelwerte
bereits gergumter POINTS kénnen fiir den letzten
POINT genutzt werden.

Der Spieler, der zuerst alle Steine ausspielt, hat
gewonnen. Konnte sein Gegner mind. 1 Stein
ausspielen, zdhlt der Sieg einfach. Konnte der
Gegner keinen Stein ausspielen, z&hlt der Sieg
doppelt (ein sog. ,Gammon”).

Befinden Sich noch Spielsteine des Gegners

im Home-Board des Gewinners oder auf der
Bar und der Gegner konnte noch keinen Stein
ausspielen, zahlt der Sieg dreifach (ein sog.
.Backgammon”).
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Verdoppeln:

Jeder Spieler kann wihrend des Spiels seinen Spiel-
einsatz verdoppeln, indem er vor seinem ndchsten
Wurf den Dopplerwiirfel nimmt und ihn mit der 2 nach
oben legt, so dass der Gegner sie lesen kann. Der
Gegner hat die Méglichkeit, die Verdoppelung
abzulehnen oder zu akzeptieren. Akzeptiert er sie,
kann er wahrend des Spiels wieder verdoppeln und
den Wiirfel auf die 4 drehen. Eine versuchte Ver-
doppelung wird nicht gerechnet. Gewinnt Schwarz
z. B. einfach, der Doppelwiirfel zeigt 2, dann ge-
winnt Schwarz letztendlich zweifach. Gewinnt
Schwarz zweifach, der Doppelwiirfel zeigt 2, dann
gewinnt Schwarz vierfach usw. Ob man im Vorteil
ist und ein Verdoppeln sich lohnt, erféhrt man, indem
man ausrechnet, wie viele POINTS jeder eigene
Stein und jeder gegnerische Stein bis zum Ausspielen
noch Gberwinden muss. Die Partei mit den wenigsten
noch ausstehenden Ziigen ist im Vorteil.

Spielmaterial:

24 Spielsteine (12 weille, 12 schwarze)
1 Spielbrett
1 Spielanleitung

Spielvorbereitung:

Das Brett wird so hingelegt, dass jeder der beiden
Spieler rechts ein weifles Eckfeld hat. Jeder Spieler
legt seine Steine auf die schwarzen Felder der ersten
3 Reihen seiner Seite, so dass 4 Steine in jeder
Reihe liegen.
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Verlauf und Ziel des Spiels:

Weif beginnt, danach wird abwechselnd ge-

a

zogen. Die Steine werden jeweils nur um ein
Feld gezogen und zwar nur auf den schwarzen
Feldern. Liegt ein Stein direkt vor einem gegne-
rischen Stein, und das dahinter liegende Feld
ist frei, so kann er den Stein iberspringen. Der
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bersprungene Stein wird vom Spielbrett entfernt.
Findet der gesprungene Stein auf dem neuen
Feld die gleiche Situation vor, so kann er im
gleichen Zug den néchsten Stein Uberspringen,
auch im rechten Winkel. Auf diese Weise kann
er in einem Zug zwei oder mehr Steine vom
Spielbrett entfernen.

Wird die gegnerische Grundlinie erreicht, kann
der Stein in eine ,Dame” umgewandelt werden.
Eine ,Dame” besteht aus zwei ibereinander
liegenden Steinen, kann vorwérts und riickwdrts
ziehen und ist in der Reichweite nicht einge-
schrankt. Sie muss auch nicht direkt hinter dem
gegnerischen Stein landen, wenn sie ihn nehmen
will, sondern kann auch zwei Steine gleichzeitig
schlagen, wenn zwischen ihnen mehr als ein
Feld frei ist.

Versdumt ein Spieler, einen gegnerischen Stein
zu schlagen, obwohl er dazu in der Lage wire,
muss er seinen Stein vom Brett nehmen.
Verloren hat der Spieler, der keine Steine mehr
hat oder nicht mehr ziehen kann.

Spielmaterial:

48 Mancala-Spielsteine
1 Spielbreft

1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
Das Spielbrett besteht aus sechs Gruben sowie
der Mancala-Grube fiir jeden Spieler. Die Spieler
sitzen sich gegeniiber. Ein Spieler besitzt die
Grube direkt vor ihm und die Mancala-Grube
zu seiner Rechten. Zu Beginn des Spiels werden
in alle Gruben - auBer den Mancala-Gruben
- jeweils vier Spielsteine gelegt. Ziel des Spiels
ist es, so viele Spielsteine wie méglich in seine
eigene Mancala-Grube zu beférdern.



Verlauf des Spiels:
Bestimmen Sie einen Spieler, der beginnt. Der
Spieler wahlt eine seiner Gruben aus und nimmt
alle darin enthaltenen Spielsteine in die Hand.
AnschlieBend legt er gegen den Uhrzeigersinn in
die folgenden Gruben jeweils einen Spielstein,
so lange bis er alle Steine verteilt hat. Dabei
wird die eigene Mancala-Grube mitberiicksich-
tigt, die gegnerische jedoch nicht. Anschlielend
ist der andere Spieler am Zug.
Trifft einer der Spieler mit dem letzten Spielstein
in der eigenen Hdlfte auf eine leere Grube, darf
er diese Steine und die des Gegners aus der
gegeniberliegenden Grube nehmen und in
seine Mancala-Grube legen.
Sobald auf der gegnerischen Seite keine Spiel-
steine mehr Ubrig sind, darf der andere Spieler
alle seine Steine in seine Mancala-Grube legen.
Damit ist das Spiel beendet. Der Spieler mit
den meisten Steinen in seiner Mancala-Grube
hat gewonnen.

Spielmaterial:

10 Spielsteine (5 weifBe, 5 schwarze)
1 Spielbrett

1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
Jeder Spieler erhélt jeweils 5 weifle bzw.
schwarze Spielsteine. Bestimmen Sie einen
Spieler, der beginnt. Wer zuerst 3 Steine ohne
Unterbrechung in einer Reihe platziert, hat das
Spiel gewonnen.

Verlauf des Spiels:
Beide Spieler setzen abwechselnd je einen
Stein auf ein Késtchen des Spielfeldes.
Sobald ein Spieler 3 Spielsteine derselben
Farbe entweder senkrecht, waagerecht oder
diagonal in Reihe gesetzt hat, ist das Spiel
beendet.
Sollte kein Spieler eine Reihe aus 3 Spielsteinen
geschafft haben, wird das Spiel als Unentschieden
gewertet.

Spielmaterial:

60 Spielkugeln (jeweils 10 Kugeln in 6 Farben)
1 Spielbreft

1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
Jeder Spieler legt seine Spielkugeln in eines
der sechs farbigen Dreiecke. Jedem Spieler
wird eine Farbe zugeteilt. Daraus ergibt sich
auch die Wahl seines Start- und Zielfeldes sowie
seiner Spielkugeln. Wer zuerst seine 10 Spiel-
kugeln in das gegeniiberliegende Dreieck
bringt, hat das Spiel gewonnen.

Verlauf des Spiels:
Bestimmen Sie einen Spieler, der beginnt. Ab-
wechselnd darf nach der Reihe jeder Spieler mit
einer seiner Spielkugeln einen Zug ausfihren.
Dabei sind zwei Spielziige erlaubt: das Ziehen
oder das Springen.
Beim Ziehen bewegt der Spieler nur eine Spiel-
kugel. Die Kugel kann in alle Richtungen einen
Schritt ziehen.
Ist ein Zugfeld durch eine eigene oder eine
gegnerische Kugel besetzt, kann der Spieler
diese in der Zugrichtung iberspringen. Voraus-
setzung ist, dass das Feld hinter der ibersprun-
genen Kugel frei ist.
Der Spieler muss sich bei jedem Zug zwischen
Ziehen oder Springen entscheiden. Beides zu-
sammen ist nicht erlaubt. Springen diirfen Sie
so lange wie méglich. Sie werden aber nicht
dazu gezwungen.
Ist eine Spielkugel einmal im Zielfeld angelangt,
darf diese es nicht mehr verlassen.

Spielmaterial:

4 Ludo-Spielfiguren (jeweils 1 Figur in 4 Farben)
1 Wirfel

1 Spielbreft

1 Spielanleitung
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Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
Jeder Spieler erhélt eine Spielfigur und stellt sie
auf das gleichfarbige Startfeld. Wer zuerst mit
seiner Spielfigur das Zielfeld erreicht, hat das
Spiel gewonnen.

Verlauf des Spiels:
Bestimmen Sie einen Spieler, der zuerst wiirfelt.
Entsprechend der gewiirfelten Augenzahl darf
der Spieler mit seiner Spielfigur vorziehen.
Danach wird reihum weitergespielt.
Landet ein Spieler am Ende seines Zuges auf
einem Feld mit einer Leiter, darf er diese hinauf-
klettern.
Landet ein Spieler am Ende seines Zuges auf
einem Feld mit einem Schlangenkopf, muss er
zum Schwanz der Schlange zuriickkehren.
Landet der Spieler auf einem Feld, auf dem
bereits eine gegnerische Spielfigur steht, so
wird die Spielfigur geschlagen und der Gegner
muss zuriick zum Start.
Zeigt der Wirfel eine 6, darf der Spieler
erneut wiirfeln.
Sie benétigen die exakte Augenzahl, um auf
dem Zielfeld zu landen.

Spielmaterial:

16 Ludo-Spielfiguren (jeweils 4 Figuren in 4 Farben)
1T Wirfel

1 Spielbrett

1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
Jeder Spieler erhélt 4 Spielfiguren in einer
Farbe und stellt sie in das entsprechende
Starthéuschen. Gewonnen hat, wer als erstes
mit seinen 4 Spielfiguren das Zielh&uschen
erreicht.
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Verlauf des Spiels:

Bestimmen Sie einen Spieler, der zuerst wirfelt.
Danach wird reihum weitergespielt.

Jeder Spieler darf 3 Mal wiirfeln. Wer eine

6 hat, darf eine Spielfigur aus dem Starthéuschen
auf das Startfeld stellen. AnschlieBend wiirfelt
der Spieler erneut und riickt die gewirfelte Zahl
vor. Solange ein Spieler alle 4 Spielfiguren im
Starthduschen hat, darf er 3 Mal wiirfeln.
Wirfelt ein Spieler erneut eine 6, kann er selbst
entscheiden, eine weitere Spielfigur ins Spiel
zu bringen oder mit einer Spielfigur 6 Felder
vorzuriicken. Nach jeder 6 darf man erneut
wirfeln.

Kommt ein Spieler auf ein Feld, auf dem eine
gegnerische Spielfigur steht, kann man diese
schlagen. Die Spielfigur des Gegenspielers
muss dann zuriick in das Starthéuschen und
kann mit einer 6 erneut ins Spiel gebracht
werden.

Ist ein Feld mit einer eigenen Spielfigur besetzt,
muss man den Zug mit einer anderen Figur
machen. Doppelte Belegung ist nicht erlaubt.
Im Zielhuschen sind die Spielfiguren sicher
und kénnen nicht geschlagen werden. Die
Figuren, die bereits das Zielhduschen erreicht
haben, dirfen nicht Gbersprungen werden.

Spielmaterial:
32 Spielsteine

Spielbrett
Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:

Die 32 Spielsteine werden so auf dem Spiel-
feld verteilt, dass nur das Feld in der Mitte frei
bleibt. Ziel des Spiels ist es, dass am Ende ein
Spielstein in der Mitte ibrigbleibt.



Verlauf des Spiels:
Entfernen Sie so viele Spielsteine wie méglich,
indem Sie horizontal oder vertikal Gber einen
anderen Stein springen.
Sie dirfen immer nur ber einen Spielstein
springen und das Feld, auf dem sie landen,
muss leer sein.
Bei 2 Spielern wird immer abwechselnd
gezogen. Wenn ein Spieler keinen Spielzug
durchfishren kann, hat er das Spiel verloren.

Spielmaterial:

30 Spielsteine (15 weifle, 15 schwarze)
2 Wirfel

1 Spielbrett

1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
Jeder Spieler erhélt jeweils 15 weifle bzw.
schwarze Spielsteine. Bestimmen Sie einen
Spieler der beginnt. Wer am Ende des Spiels
die meisten Steine auf dem Spielfeld hat, hat
das Spiel gewonnen.

Verlauf des Spiels:
Beide Wiirfel werden gleichzeitig geworfen.
Die gewiirfelten Zahlen werden zusammen-
gerechnet. AnschlieBend platziert der Spieler
einen Spielstein auf dem entsprechenden
Spielfeld.
AnschliefBend ist der andere Spieler an der
Reihe. Wirfelt er das gleiche Ergebnis wie sein
Gegenspieler, darf er keinen Spielstein auf
dem Spielfeld platzieren.
Es wird so lange gespielt, bis alle Felder belegt

sind.

® Pflege und Lagerung

Lagern Sie das Produkt immer trocken und
sauber in einem temperierten Raum.
Reinigen Sie das Produkt nicht mit scharfen
Reinigungsmitteln, nutzen Sie lediglich ein
trockenes Reinigungstuch.

® Entsorgung

Die Verpackung besteht aus umweltfreundlichen
Materialien, die Sie iber die értlichen Recycling-
stellen entsorgen kénnen.

Méglichkeiten zur Entsorgung des ausgedienten
Produkts erfahren Sie bei Ihrer Gemeinde- oder
Stadtverwaltung.

® Garantie

Das Produkt wurde nach strengen Qualitétsrichtli-
nien hergestellt und vor der Auslieferung sorgféltig
gepriift. Im Falle von Material- oder Herstellungs-
fehlern haben Sie gegeniiber dem Verkaufer des
Produkts gesetzliche Rechte. lhre gesetzlichen Rechte
werden in keiner Weise durch unsere unten aufge-
fihrte Garantie eingeschréankt.

Die Garantie fir dieses Produkt betrdgt 3 Jahre ab
Kaufdatum. Die Garantiezeit beginnt mit dem Kauf-
datum. Bewahren Sie den Originalkaufbeleg an
einem sicheren Ort auf, da dieses Dokument als
Nachweis des Kaufs erforderlich ist.

Alle Schéden oder Méngel, die bereits zum Zeit-
punkt des Kaufs vorhanden sind, miissen unverzig-
lich nach dem Auspacken des Produkts gemeldet
werden.

Sollte das Produkt innerhalb von 3 Jahren ab Kauf-
datum einen Material- oder Herstellungsfehler
aufweisen, werden wir es - nach unserer Wahl -
kostenlos fir Sie reparieren oder ersetzen. Die
Garantiezeit verléngert sich durch einen staftgege-
benen Gewdhrleistungsanspruch nicht. Dies gilt auch
fir ersetzte und reparierte Teile.
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Diese Garantie erlischt, wenn das Produkt bescha- @H Service Schweiz
digt oder unsachgeméf verwendet oder gewartet Tel. 0800562153
wurde. E-Mail: owim@lidl.ch

Die Garantie deckt Material- und Herstellungsfeh-
ler ab. Diese Garantie erstreckt sich weder auf Pro-
dukiteile, die normalem Verschleif3 unterliegen, und
somit als VerschleiBteile gelten (z. B. Batterien, Ak-
kus, Schlguche, Farbpatronen), noch auf Schéden
an zerbrechlichen Teilen, z. B. Schalter oder Teile
aus Glas.

Um eine schnelle Bearbeitung lhres Anliegens zu
gewdhrleisten, folgen Sie bitte den folgenden
Hinweisen:

Bitte halten Sie fir alle Anfragen den Kassenbon
und die Artikelnummer (IAN 425617_2301) als
Nachweis fir den Kauf bereit.

Die Artikelnummer entnehmen Sie bitte dem Typen-
schild, einer Gravur, auf dem Titelblatt lhrer Bedie-
nungsanleitung (unten links) oder als Aufkleber auf
der Riick- oder Unterseite des Produkts.

Sollten Funktionsfehler oder sonstige Méngel auf-
treten, kontaktieren Sie zundchst die nachfolgend
benannte Serviceabteilung telefonisch oder per
E-Mail.

Ein als defekt erfasstes Produkt kénnen Sie dann
unter Beifigung des Kaufbelegs (Kassenbon) und
der Angabe, worin der Mangel besteht und wann
er aufgetreten ist, fir Sie portofrei an die lhnen mit-
geteilte Service-Anschrift ibersenden.

Service Deutschland
Tel.: 0800 5435111
E-Mail: owim@lidl.de

Service Osterreich

Tel. 0800 292726
E-Mail: owim@lidl.at
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