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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.

 Delivery contents

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

 Intended use

The product is a toy for players over 6 years of age 
and is intended for private use only.

Safety instructions

KEEP ALL SAFETY NOTICES AND INSTRUC-
TIONS FOR FUTURE REFERENCE!

  ATTENTION! DANGER TO LIFE 
AND RISK OF ACCIDENTS FOR 
INFANTS AND CHILDREN! 

  WARNING! Not suitable for children under 
36 months. Small ball. Choking hazard.

  ATTENTION! All packaging and fastening 
materials are not part of the toy and should 
always be removed for safety reasons before 
the product is given to children to play with.

 Retain packaging for future reference!

 Game instructions

  Chess (two players)

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:

1 Queen  2 Bishops 

1 King  2 Knights 

2 Castles  8 Pawns 

 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 counter-moves from your opponent. 
You must ensure that your pieces are protected by 
one or more other pieces of your colour.
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Moving the chess pieces:

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

 King
 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 
„check“.

 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.

 Bishop
 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.

 Knight
 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
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 to 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,
–  if the 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.

  Backgammon (two players)

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:

Home-BoardOuter-Board
Ba

r dark playing direction
light playing direction

DARK:
2 counters on POINT 24
5 counters on POINT 13
3 counters on POINT 8
5 counters on POINT 6
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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 etc.) 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 into 

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 
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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.

  Draughts (two players)

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.

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.

  Mancala (two players)

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 to 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 
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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.

  Tic-Tac-Toe (two players)

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.

  Chinese Checkers  
(two to six players)

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 oppo-
nent‘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.

  Snakes and Ladders  
(two to four players)

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.

  Ludo / Pachisi  
(two to four players)

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 6 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 figu-
res, 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 area, the figures are safe and can-
not be captured. The figures that have already 

reached the home area may not be jumped 
over.

 Solitaire (one to two players)

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.

 Dice race (two players)

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 



11 GB/IE/NI

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 meticulously examined before deli-
very. In the event of product defects you have legal 
rights against the retailer of this product. 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. Should this 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 begins on the date of purchase. 
Please keep the original sales receipt in a safe 
location. This document is required as your proof 
of purchase. This warranty becomes void if the 

product has been damaged, or used or maintained 
improperly. 

The warranty applies to defects in material or 
manufacture. This warranty does not cover product 
parts subject to normal wear, thus possibly conside-
red consumables (e.g. batteries) or for damage to 
fragile parts, e.g. switches, rechargeable batteries 
or glass parts.

 Warranty claim procedure

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

Please have the till receipt and the item number 
(e.g. IAN 123456_7890) available as proof of 
purchase.
You will find the item number on the type plate,  
an engraving on the front page of the instructions 
(bottom left), or as a sticker on the rear or bottom 
of the appliance.
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 purchase 
(till receipt) and information about what the defect 
is and when it occurred.

 Service

  Service Great Britain
 Tel.: 0800 404 7657 
 E-Mail: owim@lidl.co.uk

 Service Ireland
 Service Northern Ireland

 Tel.:  1890 930 034 
(0,08 EUR / Min., (peak))  
(0,06 EUR / Min., (off peak))

 E-Mail: owim@lidl.ie
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10-i-1 spilsamling af træ 

 Indledning

Hjerteligt tillykke med købet af deres nye produkt. 
Du har besluttet dig for et produkt af høj kvalitet. 
Gør Dem fortrolig med apparatet inden første 
ibrugtagning. Læs derfor den efterfølgende brugs-
vejledning og sikkerhedsanvisningerne omhygge-
ligt. Brug kun produktet som beskrevet og kun til de 
angivne anvendelsesområder. Opbevar denne vejl-
ledning på et sikkert sted. Hvis De giver produktet 
videre til andre, skal alle dokumenter følge med.

 Leverede dele

1  spillekabinet
2  spillebrædder, 1 skuffe 
80   brikker (32 skakfigurer, 32 Backgammon- 

brikker, 16 Ludo-brikker)
60 spillefigurer
48 mancala-spillesten
2 terninger
1 dobleterning
1 spillevejledning

 Formålsbestemt anvendelse

Produktet er et legetøj for spillere fra 6-års alderen 
og udelukkende bestemt til den private anvendelse.

Sikkerhedshenvisninger

OPBEVAR ALLE SIKKERHEDSHENVISNINGER 
OG VEJLEDNINGER TIL FREMTIDIG BRUG!

  OBS! LIVS- OG ULYKKESFARE 
FOR SMÅBØRN OG BØRN! 

  ADVARSEL! Ikke egnet til børn under 36 måne-
der! Indeholder en lille kugle. Kvælningsfare.

  OBS! Alle emballage- og fastgørelsesmaterialer 
er ikke bestanddel af legetøjet og bør altid fjer-

nes på grund af sikkerhedsmæssige årsager, 
inden produktet gives til børn til leg.

 Opbevar emballagen til senere henvendelser!

 Spillevejledninger

  Skak (for to personer)

Spilmateriale:
 32 skakfigurer (16 hvide, 16 sorte)
 1 spillebræt
 1 spillevejledning

Spillets forløb:
Begge spillere har det samme antal skakfigurer:

1 dronning  2 løbere 

1 konge  2 springere 

2 tårne  8 bønder 

 Skakfigurene placeres som 
afbildet, hver dronning place-
res på et felt med samme farve 
som figuren. Spilleren med 
de hvide figurer må begynde. 
Ved skak drejer det sig om, at 
begge spillere prøver på at 

hindre hinanden, for til sidst at gøre modstanderens 
konge immobilt, dvs. at sætte modstanderen skakmat. 
Dette forudsætter mange intelligente og strategiske 
træk og evnen til at kunne forudse modstanderens 
modtræk. Du skal sikre dig, at dine figurer er sikret 
af en eller flere andre figurer i din farve.

Skakfigurenes bevægelser:

 Dronningen
 Dronningen kan flyttes til et-
hvert felt i alle retninger, dvs. 
diagonalt, lodret og vandret.
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 Kongen
 Kongen kan flyttes i alle ret-
ninger, (diagonalt, lodret, vand-
ret), men kun et felt per træk. 
Kongen må ikke betragtes som 
enhver anden figur, når han 
er truet. Når kongen trues, skal 
man advare ved at råbe „skak“.

 Tårnet
Tårnet kan flyttes til ethvert 
lodret eller vandret felt. Mod-
standerens figurer kan kun 
angribes og besejres inden 
for denne række af felter.

 Løberen
 Løberen kan flyttes til ethvert 
felt, men udelukkende i diago-
nal retning. Da løberne aldrig 
må skifte deres feltfarve , kan 
de kun angribes hhv. besejres 
på deres feltfarve.

 Springeren
 Springeren er den eneste figur, 
som må springe henover an-
dre figurer. Springeren er en 
særlig bevægelig figur. Såle-
des foretages træk med sprin-
geren: „et felt ligeud og et felt 
skråt“. Det betyder, at træk 

med springeren altid ender på modstanderens felter.

 Bonden
Bonden kan flyttes en eller  
to felter fremad – dog kun to 
felter fra startpositionen. Så 
snart bonden er uden for 
startpositionen, må den kun 
flyttes til et felt per træk. Man 
kan hverken foretage et bag-

læns træk med bonden, eller angribe hhv. besejre 
baglæns. Bonden kan kun slå modstanderens figur 
i diagonal retning.

 Hvis det lykkes for dig, at 
flytte bonden til modstande-
rens grundlinje, kan du udskifte 
den til en anden figur, som 
modstanderen har taget fra 
dig i tidligere træk, uafhæn-
gigt af, om der allerede be-

finder sig samme slags skakfigurer i spillet eller ej.

 Slag:
Hvis en skakfigur bliver slået, overtager den angri-
bende figur den plads, som den slåede figur har 
haft på skakbrættet. Et „en passant”-træk må kun 
udføres, hvis en bonde bevæges fra udgangspositi-
onen. Hvis en bonde bevæges to felter fra startpo-
sitionen og den kommer til at stå på et truet felt ved 
siden af en modstanders bonde, kan modstanderens 
bonde slå den egne i næste træk, idet han rykker 
frem på det før truede felt. Det betyder, at man stil-
ler modstanderens bonde på et felt, som han har 
truet, og at den slåede bonde tages af skakbrættet. 
“En passant”-træk er ikke obligatoriske.

 Rokade:
Er et træk, hvor kongen og tårnet flyttes i ét træk. 
Dette træk sørger for, at kongen kan indtage en 
særlig beskyttet stilling. Rokaden er kun muligt,
–  hvis hverken kongen eller tårnet blev flyttet i et 

foregående træk,
–  hvis der ikke befinder sig andre figurer mellem 

kongen og tårnet,
–  hvis kongen ikke er i skak,
–  hvis dette træk ikke truer kongen (skak).

Skakmat:
Hvis kongen trues af modstanderens figur, får han 
tilbudt „skak“. Dette begreb skal udtales af den 
modstander som angriber. Nu gælder det om, at 
den anden spiller forhindrer, at kongen bliver slået. 
Hertil er der flere muligheder: den truende figur 
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kan slås, kongen kan flyttes til et tomt felt, som ikke 
trues, eller en af kongens beskyttere kan flyttes ind i 
angrebslinjen, for at forsvare kongen. Skakmat be-
tyder, at modstanderens konge ikke kan reddes ved 
nogle af de før omtalte træk og kan slås i det efter-
følgende træk.

Remis
Til sidst kan der opstå situationer, hvor ingen af spil-
lerne kan opnå skakmat. Dette spil slutter nu uafgjort. 
Begge spillere skal være indforstået med et remis.

  Backgammon (for to personer)

Spilmateriale:
 30 Backgammon-brikker (15 hvide, 15 sorte)
 2 terninger
 1 dobleterning
 1 spillebræt
 1 spillevejledning

Spilforberedelse:
  Spillebrættet bliver lagt på en sådan måde 

mellem spillerne, at hver spiller har et takket felt 
med 12 spidse trekanter (de såkaldte POINTS). 
Spillebrættet bliver opdelt i 4 felter og delt op i 
sort og hvidt. Det sorte inderfelt (det såkaldte 
indre hjemland) er oppe til højre, det sorte yder-
felt (det såkaldte ydre hjemland) oppe til venstre, 
det hvide inderfelt nede til højre og det hvide 
yderfelt nede til venstre. De øverste POINTS  
(1-12) er de sorte POINTS, de nederste POINTS 
(13-24) er de hvide POINTS.

  Hver spiller får 15 brikker, som bliver fordelt på 
spillebrættet på følgende måde:

Home-BoardOuter-Board

Ba
r Spilleretning sort

Spilleretning hvid

Sort:
2 brikker på POINT 24
5 brikker på POINT 13
3 brikker på POINT 8
5 brikker på POINT 6

Hvid:
2 brikker på POINT 1
5 brikker på POINT 12
3 brikker på POINT 17
5 brikker på POINT 19

Der bliver anvendt 2 almindelige terninger og 1 
dobleterning.

Spillets mål:
Begge spillere prøver på at få brikkerne tilbage 
til deres egne indre hjemland hurtigst muligt, dvs. i 
inderfeltet i deres farve. Den spiller som først får 
alle sine brikker til sit indre hjemland har vundet.

Spillets forløb:
  Hver spiller benytter sin egen terning, den som 

slår det højeste antal øjne begynder. Trækket 
udføres med det antal øjne på terningerne, 
som blev kastet af spilleren og modstanderen.

  Efterfølgende kaster begge spillere skiftevis med 
begge terninger. Begge terningers tal bliver  
anvendt, ethvert tal for sig. Spilleren anvender 
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tallet, idet en af brikkerne flyttes med så mange 
POINTS i retningen mod hjemlandet, som ter-
ningens værdi angiver. Spilleren må derved 
overspringe egne og modstanderens brikker 
og lande på et frit POINT. POINT‘en gælder 
som optaget, når den besættes med fem egne 
eller mindst to af modstanderens spillebrikker.

  Hvis en spillebrik lander på en POINT, som er 
optaget af kun en af modstanderens spillebrikker, 
tages modstanderens spillebrik fra spillebrættet 
og lægges på baren (del af rammen i midten 
af spillefeltet). Spilleren af denne brik skal prøve, 
at bringe denne slåede brik tilbage i spillet igen, 
inden han kan fortsætte sit spil. Spilleren skal 
sætte brikken i henhold til det kastede øjetal i 
modstanderens hjemland. Kaster spilleren fx. 1 
og 6, sætter man brikken på POINT 1 eller 
POINT 6, hvis den valgte position stadig er fri.

  Begge spillere kan sætte begge tal efter hinan-
den med et eller to brikker. Hvis spilleren fx kaster 
2+4, kan spilleren først sætte en brik på 2‘eren 
og derefter på 4‘eren eller omvendt. 2 og 4 
må dog aldrig blive lagt sammen til 6 med det 
samme, spilleren skal altid kunne mellemlande! 
Rykket må dog også udføres med 2 forskellige 
brikker.

  Ved et passlag (2+2, 3+3 etc.) skal spilleren 
udnytte kastet dobbelt, dvs. rykke 4 gange. 
Spilleren har træktvang, med mindre det ikke 
er mulighed at trække en eller begge værdier.

  Det er ikke tilladt at trække tilbage.
  Hvis en spiller har trukket alle sine brikker tilbage 

til hjemlandet, følger udtagningen. Nu skal  
spilleren ikke bruge terningslagene til at trække, 
men til at tage sine brikker fra brættet. Kaster 
spilleren 1+3, kan spilleren trække henholdsvis 
en brik ud fra POINT 1 og 3. Ved passlag 3 
kan spilleren tage fire brikker ud fra POINT 3, 
såfremt spilleren har fire brikker stående på 
POINT‘en.

  Kan terningslagene ikke anvendes til at spille 
brikker ud, skal spilleren rykke fra en bagved-
liggende position til en foranliggende position. 
Undtagelse: hvis den sidste sorte brik fx befinder 
sig på POINT 4, kan sort spille denne brik ud 
med 4, 5 og 6, dvs. værdierne af de allerede 

ryddede POINTS kan bruges til dette sidste 
POINT.

  Den spiller, som først har udtaget alle brikker, 
har vundet. Hvis modstanderen har formået at 
tage mindst 1 brik ud, er sejren almindeligt. Hvis 
modstanderen ikke kunne spille en brik ud, tæl-
ler sejren som dobbelt (en såkaldt „gammon“).

  Befinder modstanders spillebrikker sig stadig i 
vinderens hjemland eller på en bar og modstan-
deren ikke kunne spille nogen brik ud endnu, 
tæller sejren tredobbelt (en såkaldt „backgam-
mon“).

Fordobling:
Begge spillere kan under spillet fordoble indsatsen, 
idet dobleterningen tages i brug før det næste kast 
og lægges frem med 2-tallet opad, så at modstan-
deren kan se det. Modstanderen har mulighed for 
at afslå eller acceptere fordoblingen. Bliver fordob-
lingen accepteret, kan modstanderen fordoble un-
der spillet og vende terningen på 4-tallet. Et forsøg 
på en fordobling bliver ikke medregnet. Vinder sort 
fx almindeligt, og dobleterningen viser 2, så vinder 
sort dobbelt. Vinder sort dobbelt, og dobleterningen 
viser 2, vinder sort firedobbelt osv. Om man har en 
fordel og det betaler sig at fordoble, finder man ud 
af, når man udregner, hvor mange POINT hver en-
kelt af de egne brikker og modstanderens brikker 
skal overvinde frem til udspilningen. Spilleren med 
det færreste antal af udstående træk har en fordel.

  Dam (for to personer)

Spilmateriale:
24 spillebrikker (12 hvide, 12 sorte)
 1 spillebræt
 1 spillevejledning

Spilforberedelse:
Brættet skal anbringes således, at hver af de to spil-
lere har et hvidt felt til højre i hjørnet. Hver spiller 
anbringer sine brikker på de sorte felter i de første 
3 rækker, så der ligger 4 brikker i hver række.
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Spillets forløb og mål:
  Hvid starter spillet, derefter skiftes man om at 

trække. Brikkerne flyttes fremad kun et felt ad 
gangen og kun på de sorte felter. Hvis en af 
modstanderens brikker er placeret direkte foran 
en af de egne brikker, og feltet bagved er frit, 
er det muligt at hoppe over den. Den brik, som 
blev hoppet over, fjernes fra brættet. Hvis situa-
tionen for brikken, som rykkes, er den samme 
på det nye felt, kan den i det samme ryk hoppe 
over den næste brik, og det endda også i ret 
vinkel. På den måde er det muligt at fjerne to 
eller flere brikker fra brættet i et ryk.

  Hvis en brik når ned på modstanderens bag-
linje, bliver den lavet om til en såkaldt „dam“. 
En dam består af to brikker, som ligger ovenpå 
hinanden og som kan hoppe ubegrænset fremad 
og tilbage og ikke er begrænset i rækkevidden. 
Den behøver heller ikke at lande direkte bagved 
modstanderens brik, når spilleren ønsker at slå 
den, eftersom det er muligt at slå to brikker 
samtidigt, når der er mere en et felt frit imellem 
dem.

  Hvis en spiller undlader at slå en modstanders 
brik, selvom det var muligt, skal vedkommende 
fjerne sin brik fra brættet.

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

  Mancala (for to personer)

Spilmateriale:
48 Mancala-spillesten
1 spillebræt
1 spillevejledning

Spilforberedelse og formål med spillet:
  Spillebrættet består af seks huller samt et Manca-

la-hul til begge spillere. Spillerne sidder overfor 
hinanden. En spiller råder over hullet direkte fo-

ran og Mancala-hullet til højre. I begyndelsen af 
spillet bliver der lagt fire spillesten i alle huller - 
med undtagelse af Mancala-hullet. Målet med 
spillet er, at man placerer så mange spillesten 
som muligt i sit egen Mancala-hul.

Spillets forløb:
  Vælg den spiller der skal begynde. Spilleren 

vælger et af sine huller og tager alle spillesten 
fra hullet i hånden. Derefter lægger spilleren 
henholdsvis en spillesten i de følgende huller 
med urets retning, indtil alle sten er fordelt. 
Derved bliver det eget Mancala-hul også taget 
i brug, men ikke modstanderens. Nu er det den 
anden spillers tur.

  Lægger en af spillerne den sidste spillesten i 
et tomt hul i egen banehalvdel, må spilleren 
tage sin sten og modstanderens sten fra hullet 
der ligger overfor og lægge dem i sit egen 
Mancala-hul.

  Så snart der på modstanderens side ikke er fle-
re spillesten, må den anden spiller lægge alle 
sine sten i sit Mancala-hul. Dermed er spillet 
afsluttet. Spilleren med de fleste sten i det egne 
Mancala-hul har vundet.

  Kryds og bolle (for to spillere)

Spilmateriale:
10 brikker (5 hvide, 5 sorte) 
1 spillebræt
1 spillevejledning

Spilforberedelse og formål med spillet:
  Hver spiller får henholdsvis 5 hvide og 5 sorte 

brikker. Afgør hvilken spiller der skal begynde. 
Den spiller som har placeret 3 brikker på 
række uden afbrydelse har vundet spillet.

Spillets forløb:
  Begge spillere placerer på skift en brik på et 

felt af spillebrættet. 
Så snart en spiller har placeret 3 brikker i sam-
me farve enten vandret, lodret eller diagonalt 
på række, er spillet afsluttet.
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  Hvis ingen af spillerne har fået en række med 
3 brikker i samme farve, er spillet uafgjort.

  Kinaskak (for to til seks spillere)

Spilmateriale:
60 spillefigurer (henholdsvis 10 figurer i 6 farver)
1 spillebræt
1 spillevejledning

Spilforberedelse og formål med spillet:
  Hver af spillerne placerer sine figurer i et af de 

seks farvede trekanter. Enhver spiller får tildelt 
en farve. Deraf følger også valget af start-og 
målfeltet samt spillefigurerne. Den spiller som 
først har fået sine 10 figurer på den modsatte 
trekant har vundet spillet.

Spillets forløb:
  Vælg den spiller der skal begynde. Spillerne 

må skiftevis foretage et træk med en af deres 
figurer. Der er to muligheder: træk og spring.

  Ved træk bevæger spilleren kun en spillefigur. 
Figuren kan foretage et træk i alle retninger.

  Hvis et felt er optaget af en egen eller en af 
modstanderens figurer, kan spilleren springe 
hen over dem. Forudsætningen er, at feltet 
bagved den figur som springes hen over er frit.

  Spilleren skal ved hver tur overveje, om figuren 
skal rykkes eller springe. Begge dele er ikke 
tilladt på samme tid. Figuren må springe så 
længe so muligt. Men det er ikke påkrævet.

  Hvis en spillefigur er kommet i mål, må den 
ikke flyttes væk derfra.

  Slanger og stiger (for  
to til fire spillere)

Spilmateriale:
4 ludo-spillefigurer (henholdsvis 1 figur i 4 farver)
1 terning
1 spillebræt
1 spillevejledning

Spilforberedelse og formål med spillet:
  Hver spiller får en spillefigur og placerer den 

på startfeltet i samme farve. Den spiller som 
først kommer i mål med sin figur, vinder spillet.

Spillets forløb:
  Vælg den spiller som skal begynde med at kas-

te terningen. Spileren må foretage så mange 
træk som terningens øjne viser. Derefter spilles 
der på skift.

  Havner en spiller på et felt med en stige, må 
spilleren klatre op ad den.

  Havner en spiller på et felt med et slangehovede, 
skal spilleren vende tilbage til slangens hale. 

  Havner spilleren på et felt, hvor en af modstan-
dernes figurer står, så skal modstanderens figur 
rykke tilbage til start.

  Hvis terningen viser 6 øjne, må spilleren kaste 
terningen påny.

  Du skal bruge det præcise øjental for at kom-
me tilbage til start.

  Ludo / Pachisi (for to  
til fire spillere)

Spilmateriale:
16 ludo-spillefigurer (henholdsvis 4 figurer i 4 farver)
1 terning
1 spillebræt
1 spillevejledning

Spilforberedelse og formål med spillet:
  Hver spiller får 4 spillefigurer i samme farve og 

stiller dem op i „huset“ med samme farve. Den 
spiller som først får alle 4 spillefigurer i huset 
har vundet.

Spillets forløb:
  Vælg den spiller der skal starte med at kaste 

terningen. Derefter spilles der på skift.
  Hver spiller må kaste terningen 3 gange. Den 

spiler som får en 6‘er, må tage en spillefigur og 
placere den på startfeltet. Derefter må spilleren 
kaste terningen påny og rykke figuren frem i 
forhold til det antal af øjne på terningen. Så 
længe en spiller har alle 4 spillefigurer i huset, 
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må spilleren kaste terningen 3 gange.
  Kaster spilleren igen en 6‘er, kan spilleren selv 

vælge, hvilken spillefigur der skal bringes i spil 
eller rykke en anden spillefigur 6 felter frem. 
Efter hver 6‘er må man kaste terningen påny.

  Kommer en spiller på et felt, hvor modstanderens 
spillefigur står, kan denne figur slås. Modstan-
derens spillefigur skal så tilbage til huset og 
kan igen bringes i spil med en 6‘er.

  Er et felt optaget af en egen spillefigur, skal 
man udføre trækket med en anden figur. To 
figurer på samme felt er ikke tilladt.

  I huset er spillefigurene i sikkerhed og kan ikke 
slås. De figurer, som allerede er nået frem til 
huset, må ikke springes over.

 Solitaire (for en til to spillere)

Spilmateriale:
32 brikker
1 spillebræt
1 spillevejledning

Spilforberedelse og formål med spillet:
  De 32 brikker bliver fordelt på spillebrættet, så 

at kun feltet i midten er frit. Formål med spillet 
er, at der til sidst kun er en brik tilovers på det 
midterste felt.

Spillets forløb:
  Fjern så mange brikker som muligt, idet du 

springer lodret eller vandret hen over en anden 
brik.

  Du må kun springe over en brik ad gangen 
og det felt, som du lander på, må ikke være 
optaget.

  Ved 2 spillere, skiftes spillerne til at foretage et 
træk. Hvis en af spillerne ikke kan foretage et 
træk, har spilleren tabt.

 Terningespil (for to spillere)

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

1 spillebræt
1 spillevejledning

Spilforberedelse og formål med spillet:
  Hver spiller får henholdsvis 15 hvide og 15 sorte 

brikker. Vælg den spiller der skal begynde. Den 
spiller som til sidst har flest brikker på spillebræt-
tet, har vundet spillet.

Spillets forløb:
  Begge terninger kastes på samme tid. Ternin-

gernes øjental bliver lagt sammen. Derefter 
placerer spilleren en brik på det tilsvarende 
felt. 

  Derefter er det den anden spillers tur. Kaster 
spilleren det samme resultat som modstanderen, 
må spilleren ikke placere en brik på feltet.

  Der spilles så længe, indtil alle felter er optaget.

 Pleje og opbevaring

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

  Rengør ikke produktet med skrappe rengørings-
midler, benyt udelukkende en tør rengøringsklud.

 Bortskaffelse

Indpakningen består af miljøvenlige materialer, som 
De kan bortskaffe over de lokale genbrugssteder. 

 De får oplyst muligheder til bortskaffelse af det ud-
tjente produkt hos deres lokale myndigheder eller 
bystyre.

 Garanti

Produktet blev produceret omhyggeligt efter de 
strengeste kvalitetskrav og kontrolleret grundigt 
inden levering. Hvis der forekommer mangler ved 
dette produkt, så har de juridiske rettigheder over 
for sælgeren af dette produkt. Disse juridiske rettig-
heder indskrænkes ikke af vores garanti, der beskri-
ves i det følgende.
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De får 3 års garanti fra købsdatoen på dette pro-
dukt. Garantifristen begynder med købsdatoen. 
Opbevar den originale kassebon på et sikkert sted. 
Denne kassebon behøves som dokumentation for 
købet.

Hvis der inden for 3 år fra købsdatoen af for dette 
produkt opstår en materiale- eller fabrikationsfejl, 
bliver produktet repareret eller erstattet – efter vores 
valg – af os uden omkostninger for dem. Garantien 
bortfalder, hvis produktet bliver beskadiget eller 
ikke anvendes eller vedligeholdes korrekt.

Garantien gælder for materiale- eller fabrikations-
fejl. Denne garanti dækker ikke produktdele, som er 
udsat for normalt slid og derfor kan betragtes som 
normale sliddele (f.eks. batterier) eller ved skader 
på skrøbelige dele; f.eks. kontakter, akkumulatorer 
som er fremstillet af glas.

 Afvikling af garantisager

For at kunne garantere en hurtig sagsbehandling  
af deres forespørgsel, bedes De følge følgende  
anvisninger:

Opbevar kassebon og artikelnummer (f.eks.  
IAN 123456_7890) som købsdokumentation, så 
disse kan fremlægges på forespørgsel. Artikelnum-
rene er angivet på typeskiltet, ved en indgravering, 
på forsiden af vejledningen (nederst til venstre)  
eller på et mærkat på bag- eller undersiden. Hvis 
der forekommer funktionsfejl eller andre mangler, 
skal De først kontakte nedenstående serviceafde-
ling telefonisk eller via e-mail.
Et produkt, der er registreret som defekt, kan De 
derefter sende portofrit til den meddelte serviceadresse 
ved vedlæggelse af købsbeviset (kassebon) og  
angivelsen af, hvori manglen består, og hvornår 
den er opstået.

 Service

 Service Danmark
 Tel.: 32 710005
 E-Mail: owim@lidl.dk
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Boîte de jeux en bois 10 en 1

 Introduction

Nous vous félicitons pour l‘achat de votre nouveau 
produit. Vous avez opté pour un produit de grande 
qualité. Avant la première mise en service, vous de-
vez vous familiariser avec toutes les fonctions du 
produit. Veuillez lire attentivement le mode d’emploi 
ci-dessous et les consignes de sécurité. N’utilisez le 
produit que pour l’usage décrit et les domaines 
d’application cités. Conserver ces instructions dans 
un lieu sûr. Si vous donnez le produit à des tiers,  
remettez-leur également la totalité des documents.

 Contenu de livraison

1  Coffret de jeux
2  Échiquier, 1 tiroir 
80   Pions (32 pièces d‘échec, 32 pions de 

Backgammon, 16 pions de Ludo)
60 Billes de jeu
48 Pions de Mancala
2 Dés
1 Videau
1 Règle du jeu

 Utilisation conforme

Le produit est un jeu pour joueurs de 6 ans et plus 
et uniquement prévu pour une utilisation privée.

Consignes de sécurité

CONSERVEZ TOUTES LES CONSIGNES DE 
SÉCURITÉ ET INSTRUCTIONS POUR POUVOIR 
LES CONSULTER ULTÉRIEUREMENT !

  ATTENTION ! DANGER DE 
MORT ET D‘ACCIDENT POUR 
LES ENFANTS EN BAS ÂGE ET 

LES ENFANTS ! 

  ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants 
de moins de 36 mois ! Billes de petite taille. 
Danger d’étouffement.

  ATTENTION ! Tous les matériaux d‘emballage 
et de fixation ne font pas partie du jouet et ils 
doivent, pour des raisons de sécurité, toujours 
être jetés avant de remettre le produit aux 
enfants pour qu‘ils puissent jouer avec.

  Conserver l‘emballage pour toute demande de 
précision ultérieure !

 Règles du jeu

  Échec (pour deux personnes)

Matériel :
 32 Pièces d‘échec (16 blanches, 16 noires)
 1 Échiquier
 1 Règle du jeu

Déroulement du jeu :
Les deux joueurs ont le même nombre de pièces :

1 Reine  2 Fous 

1 Roi  2 Cavaliers 

2 Tours  8 Pions 

 Les pièces d‘échec sont placées 
comme le montre l‘illustration, 
chaque reine est posée sur 
une case de sa „propre“  
couleur. Le joueur ayant les 
pièces blanches commence. 
Aux échecs, il s‘agit pour les 

deux joueurs de se contrer mutuellement pour, à la 
fin de la partie, empêcher tout déplacement du roi de 
son adversaire, c‘est à dire de le mettre échec et mat. 
Cela implique de déplacer ses pièces de manière 
intelligente et stratégique et d‘avoir la capacité à 
prévoir les déplacements de son adversaire. Vous 
devez vous assurer que vos pions sont protégés par 
un ou plusieurs pions de votre couleur.
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Déplacements des pièces d‘échec :

 Reine
 La reine peut être déplacée 
sur un nombre quelconque 
de cases et dans toutes les  
directions, c‘est à dire diago-
nalement, verticalement et  
horizontalement.

 Roi
 Le roi peut être déplacé dans 
toutes les directions (diagona-
lement, verticalement et hori-
zontalement), mais seulement 
une case à la fois. Il ne doit 
pas être pris en considération 
comme chaque autre pièce 

lorsqu‘il est menacé. Lorsque le roi est menacé, on 
doit prévenir en disant „échec“.

 Tour
La tour peut être déplacée 
sur un nombre quelconque 
de cases verticalement ou ho-
rizontalement. Les pièces de 
l‘adversaire ne peuvent être 
attaquées et prises que sur 
cette ligne.

 Fou
 Le fou peut être déplacé sur 
un nombre quelconque de 
cases mais uniquement dia-
gonalement. Comme les fous 
ne peuvent jamais changer 
de couleur de case, ils ne 
peuvent être attaqués, voire 

pris, que sur leur couleur de case.

 Cavalier
 Le cavalier est la seule pièce 
avec laquelle on peut sauter 
au-dessus d‘une autre pièce. 
C‘est une pièce particulière-
ment maniable. Le cavalier  
se déplace de la manière 
suivante : une case verticale 

puis deux cases horizontales ou inversement. Cela 
signifie que les déplacements avec un cavalier se 
terminent toujours sur une couleur de case différente.

 Pions
Les pions peuvent être dépla-
cés vers l’avant d’une ou de 
deux cases – ils ne sont dé-
placés de deux cases qu’en 
quittant leur position de dé-
part. Dès que les pions ont 
quitté leur position de départ, 

ils ne peuvent être déplacés que d‘une case à la 
fois. Les pions ne peuvent pas être déplacés vers 
l‘arrière ni attaquer ou prendre une autre pièce de 
cette même manière. Avec les pions, des pièces ad-
verses ne peuvent être prises que diagonalement.

 Si vous réussissez à amener 
un pion sur la ligne de départ 
de votre adversaire, vous 
pouvez l‘échanger contre une 
autre pièce que vous avez 
perdue dans un déplacement 
précédent, que des pièces 

identiques se trouvent déjà sur l‘échiquier ou non.

 Prendre :
Lorsqu‘une pièce d‘échec est prise, la pièce réali-
sant l‘attaque prend sa place sur l‘échiquier. Le dé-
placement „en passant“ ne peut être fait que si un 
pion est déplacé à partir de sa position de départ. 
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Lorsqu‘on déplace un pion de deux cases à partir 
de sa position de départ et qu‘il se retrouve à côté 
d‘un pion adverse via une case menacée, le pion 
adverse peut le prendre au prochain déplacement 
en revenant sur la case menacée. Cela signifie qu‘on 
place le pion adverse sur la case qu‘il a menacée 
et que le pion pris est retiré de l‘échiquier. Les dé-
placements „en passant“ ne sont pas obligatoires.

 Roque :
C‘est un coup double où le roi et la tour sont 
déplacés simultanément. Ce coup est utilisé pour 
placer le roi dans une position particulièrement 
protégée. Le roque n‘est possible,
–  que si ni le roi ni la tour n‘ont pas été déplacés 

le coup d‘avant,
–  que si aucune autre pièce ne se trouve entre le 

roi et la tour,
–  que si le roi n‘est pas échec,
–  que si ce coup ne met pas le roi en danger 

(échec).

Échec et mat :
Lorsque le roi est menacé par une pièce adverse, il 
se trouve en échec. Ce terme doit être prononcé par 
le joueur attaquant. L‘autre joueur doit alors libérer 
son roi de cette position. Il existe pour cela plusieurs 
possibilités : la pièce menaçante peut être prise, le 
roi peut se déplacer vers une case vide sur laquelle 
il n‘est pas menacé ou un des fous du roi peut être 
déplacé sur la ligne d‘attaque pour défendre le roi. 
Échec et mat signifie que le roi adverse ne peut plus 
être sauvé par les déplacements nommés ci-dessus 
de la position échec et qu‘il sera pris au prochain 
coup.

Match nul :
Des situations peuvent se produire à la fin où aucun 
des joueurs ne peut mettre son adversaire échec et 
mat. Ce jeu se termine par un match nul. Les deux 
joueurs doivent être d‘accord avec le match nul.

  Backgammon (pour deux 
personnes)

Matériel :
 30 Pions de Backgammon (15 blancs, 15 noirs)
 2 Dés
 1 Dé double
 1 Plateau
 1 Règle du jeu

Préparation du jeu :
  Le plateau est placé entre les deux joueurs de 

manière à ce que chaque joueur soit assis devant 
un champ de flèches avec 12 triangle pointus 
(les dits POINTS). La zone de jeu est partagée 
en 4 champs auxquels correspondent les cou-
leurs blanc et noir. Le jan intérieur noir (dit 
home-board) se situe en haut à droite, le jan 
extérieur noir (dit outer-board) se situe en haut 
à gauche, le jan intérieur blanc se situe en bas 
à droite et le jan extérieur blanc en bas à 
gauche. Les POINTS supérieurs (1 à 12) sont 
les POINTS noirs , les POINTS inférieurs (13 à 
24) sont les POINTS blancs.

  Chaque joueur reçoit 15 pions qu‘il répartit 
comme suit sur le plateau :

Home-BoardOuter-Board

Ba
r Sens de jeu noir

Sens de jeu blanc

NOIR :
2 pions sur le POINT 24
5 pions sur le POINT 13
3 pions sur le POINT 8
5 pions sur le POINT 6



25 FR/BE

BLANC :
2 pions sur le POINT 1
5 pions sur le POINT 12
3 pions sur le POINT 17
5 pions sur le POINT 19

Lancer les dés en utilisant les 2 dés normaux et 
1 dés double.

Principe du jeu :
Les deux joueurs essaient d‘amener au plus vite leurs 
pions dans leur propre home-board, cela signifie 
de les amener chacun dans le jan intérieur de leur 
couleur. Le premier joueur n‘ayant plus de pions 
sur le plateau a gagné.

Déroulement du jeu :
  Chaque joueur lance un dé et celui obtenant le 

chiffre le plus élevé commence. Il réalise son 
premier déplacement avec les deux chiffres que 
lui et son adversaire viennent de lancer au dé.

  Les deux joueurs lancent ensuite les deux dés à 
tour de rôle. Les deux chiffres obtenus par le 
lancer de dés sont utilisés, les deux sont ajoutés. 
Le joueur fixe le chiffre en poussant un de ses 
pions du chiffre correspondant de POINTS dans 
la direction de son Home-Board que la valeur 
du dé donne. Il peut alors sauter ses propres 
pions ainsi que les pions adverses et arriver sur 
un POINT vide. Le POINT est considéré comme 
occupé lorsqu‘il contient cinq de ses propres 
pions ou au moins deux pions adverses.

  Si un pion arrive sur un POINT qui n‘est occupé 
que par un seul pion adverse, le pion adverse 
est retiré du plateau et posé sur la barre (par-
tie du cadre situé au milieu de l‘aire de jeu). Le 
joueur de ce pion doit essayer de faire revenir 
ce pion pris dans le jeu avant de continuer sa 
partie. Il doit placer le pion sur le home-board 
de l‘adversaire en fonction du nombre obtenu 
en lancant le dé. Si, par exemple, il fait un 1 et 
un 6, on place le pion sur le POINT 1 ou le 
POINT 6 si la case est encore vide.

  Chaque joueur peut utiliser ses deux chiffres 
l’un après l’autre avec un ou deux pions. S‘il 
fait 2 + 4 par exemple, le joueur peut alors 
tout d‘abord utiliser le 2 et ensuite le 4 ou 

inversement avec un pion. 2 et 4 ne peuvent 
pas être directement additionnés pour faire 6, 
le joueur doit toujours pouvoir faire un arrêt ! 
Mais le lancer peut aussi être fixé avec 2 pions 
différents.

  Pour un doublet (2 + 2, 3 + 3, etc.), le joueur 
doit jouer chaque dé deux fois, donc faire 4 
déplacements. Il doit jouer (coup forcé) sauf 
s‘il n‘a aucune possibilité de faire un jet de dé.

  Il n‘est pas autorisé de revenir en arrière.
  Si un joueur a amené tous ses pions sur son 

home-board, il a la main. Il ne doit pas utiliser 
ses jets de dés pour avancer mais pour retirer 
ses pions du plateau. Si le jouer fait 1 + 3, il 
peut retirer ses pions des POINTS 1 et 3. Dans 
le cas d‘un double 3, il peut sortir 4 pions du 
POINT 3, pour peu qu‘il y ait 4 pions.

  Si la valeur du jet de dés ne peut pas être utili-
sée pour avancer, le joueur doit alors partir d’une 
position plus à l’arrière. Exception : si le dernier 
pion noir se trouve par ex. sur le POINT 4, le 
noir peut alors jouer ce pion avec un 4, un 5 et 
un 6, c‘est à dire que les valeurs de jets de dés 
de POINTS déjà retirés peuvent être utilisées 
pour le dernier POINT.

  Le joueur qui a sorti le premier tous les pions a 
gagné. Si son adversaire peut sortir au moins 
1 pion, la victoire est comptabilisée une fois. Si 
l‘adversaire ne peut sortir aucun pion, la victoire 
compte double (Gammon).

  Si des pions adverses se trouvent encore sur le 
Home-Board du vainqueur ou sur la barre et 
que l‘adversaire n‘a pu retirer encore aucun 
pion, la victoire compte trois fois (Backgammon).

Doubler :
Chaque joueur peut, pendant le jeu, doubler sa 
mise en utilisant son dé double avant son prochain 
jet et le place avec le 2 vers le haut de manière à 
ce que son adversaire puisse le voir. L‘adversaire a 
la possibilité de refuser le doublement ou de l‘ac-
cepter. S‘il l‘accepte, il peut à nouveau doubler 
durant le jeu et mettre le dé sur le 4. Une tentative 
de doublement n‘est pas comptabilisée. Si le noir 
gagne, par, ex. une fois, le dé double montre 2, 
alors le noir gagne finalement deux fois. Si le noir 
gagne deux fois, le dé double montre 2, le noir 
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gagne alors quatre fois, etc. On saura si on a l‘avan-
tage et si un doublement est intéressant en calculant 
combien de POINTS chaque pion propre et chaque 
pion adverse doit gagner jusqu‘à la sortie. La par-
tie avec le moins de mouvements en cours a l‘avan-
tage.

  Dame (pour deux personnes)

Matériel :
24  Pions (12 blancs, 12 noirs)
 1 Damier
 1 Règle du jeu

Préparation du jeu :
Placer le damier de manière à ce que chacun des 
deux joueurs ait une case blanche dans le coin 
droit. Chaque joueur pose ses pions sur les cases 
noires des 3 premières lignes de son côté, de sorte 
que chaque ligne contienne 4 pions.

Principe et but du jeu :
  Le blanc commence, puis chaque joueur joue à 

tour de rôle. À chaque coup, les pions ne peuvent 
être déplacés que d‘une case et uniquement 
sur les cases noires. Si un pion se trouve direc-
tement devant un pion adverse et que la case 
qui se trouve derrière ce pion est vide, le pion 
peut sauter le pion adverse. Le pion sauté est 
retiré du damier. Si le pion qui vient de faire un 
saut se retrouve dans la même situation sur la 
nouvelle case, il peut poursuivre et sauter le pion 
suivant, même selon un angle droit. De cette 
manière, il peut éliminer deux ou plusieurs 
pions du damier d‘un seul coup.

  Si la ligne de base de l‘adversaire est atteinte, 
le pion peut être transformé en „dame“. Une 
„dame“ se compose de deux pions superposés, 
peut avancer et reculer et n‘est pas limitée en 
portée. Toutefois, elle n‘a pas non plus besoin 

de se retrouver directement derrière un pion 
adverse pour pouvoir s‘en emparer, mais peut 
aussi prendre deux pions simultanément lors-
qu‘il y a plus d‘une case vide entre ces pions.

  Si un joueur ne prend pas un pion adverse lors-
qu‘il en a la possibilité, il doit retirer un de ses 
pions du damier.

  Le joueur qui ne possède plus de pions ou qui 
se trouve bloqué a perdu.

  Mancala (pour deux personnes)

Matériel :
48  Pions de Mancala
1  Plateau
1 Règle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
  Le plateau est constitué de six trous ainsi que 

d‘un grenier pour chaque joueur. Les joueurs 
sont assis l‘un en face de l‘autre. Un joueur 
possède le trou situé directement devant lui et 
le grenier situé à sa droite. Au début du jeu, 
quatre pions sont placés dans chaque trou, en 
dehors des greniers. Le but du jeu est d‘amener 
autant de pions que possible dans son propre 
grenier.

Déroulement du jeu :
  Déterminez quel joueur va commencer. Le joueur 

choisit un de ses trous et prends tous les pions 
s‘y trouvant dans sa main. Il place ensuite un 
pion dans chaque trou suivant (dans le sens 
contraire des aiguilles d‘une montre) jusqu‘à 
ce qu‘il ait réparti tous les pions. Il tient alors 
compte de son propre grenier mais pas du  
grenier adverse. C‘est ensuite le tour du joueur 
adverse.

  Si un des joueurs tombe avec le dernier pion 
sur un trou vide dans sa propre moitié de pla-
teau, il a le droit de prendre ces pions et ceux 
de son adversaire du trou opposé et de les  
placer dans son grenier.

  Dès que le côté adverse est vide de pions, l‘autre 
joueur peut placer tous ses pions restants dans 
son grenier. La partie est ainsi terminée. Le 
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joueur possédant le plus de pions dans son 
grenier est le gagnant.

  Tic-Tac-Toe (pour deux 
personnes)

Matériel :
10  Pions (5 blancs, 5 noirs) 
1  Plateau
1 Règle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
  Chaque joueur reçoit 5 pions blancs ou noirs. 

Choisissez quel joueur commence la partie. 
Celui plaçant 3 pions sans interruption sur une 
ligne a gagné la partie.

Déroulement du jeu :
  Les deux joueurs placent un pion à tour de rôle 

sur une case de la grille. 
Dès qu‘un joueur a placé 3 pions de la même 
couleur soit verticalement, soit horizontalement, 
soit diagonalement sur une ligne, la partie est 
finie.

  Si aucun des joueurs ne réussit à placer 3 pions 
sur une ligne, il y a match nul.

  Dames chinoises  
(de deux à six personnes)

Matériel :
60 Billes (10 billes dans 6 couleurs différentes)
1  Plateau
1 Règle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
  Chaque joueur place ses billes sur un des six  

triangles de couleur. Chaque joueur se voit 
attribuer une couleur. De cette couleur dépend 
aussi son ordre de départ, son but et également 
ses billes. Le joueur ayant placé ses 10 billes 
dans le triangle opposé a gagné la partie.

Déroulement du jeu :
  Déterminez quel joueur va commencer. Tour 

à tour, chaque joueur peut faire effectuer un 
déplacement à sa bille. Deux déplacements 
sont possibles : avancer une bille ou sauter 
par-dessus une bille.

  Lorsqu‘il joue, le joueur ne peut déplacer 
qu‘une bille à la fois. Cette bille peut avancer 
d‘une case dans n‘importe quelle direction.

  Si une case est occupée par sa propre bille 
ou par la bille de l‘adversaire, le joueur peut 
la sauter dans le sens du déplacement. La 
condition pour cela est que la case se trouvant 
derrière la case sautée soit libre.

  Le joueur doit, pour chaque coup, se décider 
pour un déplacement normal ou pour un saut 
au-dessus d‘une case. Les deux actions ne sont 
pas permises simultanément. Vous pouvez 
sauter des cases aussi souvent que cela est 
possible. Mais vous n‘y êtes pas obligé.

  Lorsqu‘une bille est arrivée au but, elle ne doit 
plus le quitter.

  Serpents et échelles  
(de deux à quatre personnes)

Matériel :
4  Pions (1 pion dans 4 couleurs différentes)
1 Dé
1  Plateau
1 Règle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
  Chaque joueur reçoit un pion et se positionne 

sur la case de départ de la couleur correspon-
dante. Le joueur atteignant le premier la case 
arrivée a gagné la partie.

Déroulement du jeu :
  Déterminer le joueur devant lancer le dé en 

premier. Le joueur avance son pion du nombre 
de cases correspondant au nombre obtenu 
avec le dé. Le jeu se poursuit à tour de rôle.

  Lorsqu‘un joueur atteint une case sur laquelle 
se trouve une échelle, il peut y grimper.
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  Lorsqu’un joueur atteint une case sur laquelle 
se trouve une tête de serpent, il doit retourner à 
la case sur laquelle se trouve sa queue. 

  Si le joueur arrive sur une case déjà occupée 
par un pion adverse, le pion est pris et le 
joueur adverse doit retourner à la case départ.

  Lorsqu‘un joueur fait un 6, il peut rejouer.
  Vous devez faire le nombre exact nécessaire 

pour arriver à la case arrivée.

  Ludo / Pachisi (de deux à 
quatre personnes)

Matériel :
16 Pions (4 pions dans 4 couleurs différentes)
1 Dé
1  Plateau
1 Règle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
  Chaque joueur reçoit 4 pions d‘une même 

couleur et les place sur la base de départ cor-
respondante. Le joueur atteignant le premier 
la case d‘arrivée avec ses 4 pions a gagné la 
partie.

Déroulement du jeu :
  Déterminer le joueur devant lancer le dé le 

premier. Le jeu se poursuit à tour de rôle.
  Chaque joueur peut lancer 3 fois le dé. Le joueur 

faisant un 6 peut placer un pion de sa base 
de départ sur la case départ. Le joueur lance 
ensuite à nouveau les dés et avance son pion 
du nombre obtenu. Tant qu‘un joueur a ses 4 
pions dans la base de départ, il peut lancer 3 
fois le dé.

  Si un joueur refait un 6, il peut lui-même décider 
de mettre un nouveau pion en jeu ou d‘avancer 
un pion de 6 cases. Après avoir fait un 6, on 
peut rejouer.

  Si un joueur arrive sur une case sur laquelle 
se trouve un pion adverse, il peut l‘eliminer. Le 
pion d‘un adversaire doit alors retourner sur 
sa base de départ et peut revenir en jeu après 
avoir fait un 6.

  Si une case est occupée par un de ses propres 

pions, on doit avancer un autre pion. Deux 
pions ne peuvent pas être sur la même case.

  Lorsque les pions ont atteint la base d‘arrivée, 
elles ne peuvent plus être prises. On ne peut 
pas sauter au-dessus des pions étant arrivés 
aux bases d‘arrivées.

  Solitaire (d‘un à deux 
personnes)

Matériel :
32 Pions
1  Plateau
1 Règle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
  Les 32 pions sont répartis sur le plateau de  

manière à ce que seule la case du milieu reste 
vide. L‘objectif du jeu est qu‘à la fin de la par-
tie, un seul pion demeure au centre du plateau.

Déroulement du jeu :
  Éliminez autant de pions que possible en sau-

tant au-dessus de ces pions horizontalement ou 
verticalement.

  Vous ne pouvez que sauter au-dessus d‘un seul 
pion et la case sur laquelle vous arrivez doit 
être vide.

  Si 2 joueurs participent à la partie, il joue à 
tour de rôle. Lorsqu‘un joueur ne peut pas 
jouer, il a perdu la partie.

  Course de dés  
(à deux personnes)

Matériel :
30 Pions (15 blancs, 15 noirs)
2 Dés
1  Plateau
1 Règle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
  Chaque joueur reçoit 15 pions blancs ou 15 

pions noirs. Choisissez le joueur commençant 
la partie. Le joueur ayant le nombre le plus 
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grand de pions sur le plateau à la fin de la 
partie, a gagné.

Déroulement du jeu :
  Les deux dés sont lancés en même temps. Les 

chiffres obtenus sont ajoutés les uns aux autres. 
Le joueur place ensuite un pion sur la case 
correspondante. 

  C‘est alors le tour de l‘autre joueur. S‘il obtient 
le même nombre que son adversaire, il ne peut 
pas placer de pion sur le plateau.

  La partie continue jusqu‘à ce que toutes les 
cases soient occupées.

 Entretien et stockage

  Rangez toujours le produit sec et propre dans 
une pièce tempérée.

  Ne nettoyez pas le produit avec des produits 
nettoyant puissants, utilisez uniquement un 
chiffon de nettoyage sec.

  Mise au rebut

L’emballage se compose de matières recyclables 
pouvant être mises au rebut dans les déchetteries 
locales. 

 Votre mairie ou votre municipalité vous renseigne-
ront sur les possibilités de mise au rebut des pro-
duits usagés.

  Garantie

Le produit a été fabriqué selon des critères de qua-
lité stricts et contrôlé consciencieusement avant sa 
livraison. En cas de défaillance, vous êtes en droit 
de retourner ce produit au vendeur. La présente ga-
rantie ne constitue pas une restriction de vos droits 
légaux.

Ce produit bénéficie d‘une garantie de 3 ans à 
compter de sa date d’achat. La durée de garantie 
débute à la date d’achat. Veuillez conserver le 

ticket de caisse original. Il fera office de preuve 
d’achat.

Si un problème matériel ou de fabrication devait 
survenir dans 3 ans suivant la date d‘achat de ce 
produit, nous assurons à notre discrétion la répara-
tion ou le remplacement du produit sans frais sup-
plémentaires. La garantie prend fin si le produit est 
endommagé suite à une utilisation inappropriée ou 
à un entretien défaillant.

La garantie couvre les vices matériels et de fabrica-
tion. Cette garantie ne s’étend ni aux pièces du pro-
duit soumises à une usure normale (p. ex. des piles) 
et qui, par conséquent, peuvent être considérées 
comme des pièces d’usure, ni aux dommages sur 
des composants fragiles, comme des interrupteurs, 
des batteries ou des éléments fabriqués en verre.

 Faire valoir sa garantie

Pour garantir la rapidité d’exécution de la procé-
dure de garantie, veuillez respecter les indications 
suivantes :

Veuillez conserver le ticket de caisse et la référence 
du produit (par ex. IAN 123456_7890) à titre de 
preuve d’achat pour toute demande.
Le numéro de référence de l’article est indiqué sur 
la plaque d’identification, gravé sur la page de titre 
de votre manuel (en bas à gauche) ou sur un autocol-
lant apposé sur la face arrière ou inférieure du produit.
En cas de dysfonctionnement du produit, ou de tout 
autre défaut, contactez en premier lieu le service 
après-vente par téléphone ou par e-mail aux  
coordonnées indiquées ci-dessous.
Vous pouvez alors envoyer franco de port tout  
produit considéré comme défectueux au service 
clientèle indiqué, accompagné de la preuve d’achat 
(ticket de caisse) et d’une description écrite du dé-
faut avec mention de sa date d’apparition.
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 Service après-vente

  Service après-vente France
 Tél. :  0800 919270
 E-Mail : owim@lidl.fr

  Service après-vente Belgique
 Tél. :  070 270 171 (0,15 EUR / Min.)
 E-Mail : owim@lidl.be
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10-in-1 verzameling  
houten spellen

 Inleiding

Hartelijk gefeliciteerd met de aankoop van uw 
nieuwe product. U hebt voor een hoogwaardig 
product gekozen. Maak u voor de eerste ingebruik-
name vertrouwd met het product. Lees hiervoor 
aandachtig de volgende gebruiksaanwijzing en de 
veiligheidsvoorschriften. Gebruik het product alleen 
zoals beschreven en voor de aangegeven toepas-
singsgebieden. Bewaar deze gebruiksaanwijzing 
op een veilige plek. Geef, wanneer u het product 
doorgeeft aan derden, ook alle documenten mee.

 Omvang van de levering

1  speldoos
2 speelborden, 1 lade 
80  spelstenen (32 schaakfiguren, 32 backgammon 

schijven, 16 ludo-spelfiguren)
60 spelkogels
48 mancala spelstenen
2 dobbelstenen
1 verdubbelingssteen
1 spelhandleiding

 Correct gebruik

Het product is een speelgoed voor spelers vanaf 
6 jaar en uitsluitend bestemd voor privégebruik.

Veiligheidsinstructies

BEWAAR ALLE VEILIGHEIDSINSTRUCTIES EN 
AANWIJZINGEN VOOR LATER GEBRUIK!

  LET OP! LEVENSGEVAAR EN 
KANS OP ONGEVALLEN VOOR 
KLEUTERS EN KINDEREN! 

  WAARSCHUWING! Niet geschikt voor 
kinderen jonger dan 36 maanden! Kleine 

balletjes. Verstikkingsgevaar. 
  LET OP! Alle verpakkings- en bevestigings- 

materialen zijn geen onderdeel van het speel-
goed en moeten om veiligheidsredenen altijd 
worden verwijderd, voordat kinderen met het 
speelgoed kunnen spelen.

  De verpakking voor eventuele reclamatie goed 
bewaren!

 Spelinstructies

  Schaken (voor twee personen)

Spelmateriaal:
 32 schaakfiguren (16 witte, 16 zwarte)
 1 speelbord
 1 spelhandleiding

Verloop van het spel:
Beide spelers hebben hetzelfde aantal schaakstukken:

1 dame  2 lopers 

1 koning  2 paarden 

2 torens  8 pionnen 

 De schaakstukken worden zo-
als weergegeven geplaatst; 
iedere dame wordt op een 
veld van „haar“ eigen kleur 
geplaatst. De speler die de 
witte schaakstukken heeft, mag 
beginnen. Bij het schaken is 

het de bedoeling dat beide spelers proberen, de 
tegenstander erbij te hinderen om ervoor te zorgen 
dat de koning aan het einde van het spel zich niet 
meer kan bewegen, d.w.z. hem schaakmat te zetten. 
Hiervoor zijn veel intelligente en strategische zetten 
en de vaardigheid, mogelijke zetten van de tegen-
stander te voorspellen voor nodig. U moet ervoor 
zorgen dat uw schaakfiguren door een of meerdere 
andere figuren van uw kleur worden beschermd.
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Zetten van de schaakfiguren:

 Dame
 Met de dame kunt u een wil-
lekeurig aantal velden in elke 
richting zetten. D.w.z. diago-
naal, horizontaal en verticaal.

 Koning
 Met de koning kunt u zetten 
in elke richting doen (diago-
naal, verticaal, horizontaal), 
maar alleen één veld per zet. 
Hij mag niet als elke andere 
figuur worden gezien als hij 
wordt bedreigd. Men moet in 

geval van een bedreiging de koning altijd met de 
kreet „schaak“ waarschuwen.

 Toren
Met de toren kunt u een wille-
keurig aantal velden horizon-
taal en verticaal zetten. De 
schaakfiguren van de tegen-
stander kunnen alleen binnen 
deze rij van velden worden 
aangevallen en geslagen.

 Loper
 De loper kunt u een willekeurig 
aantal velden zetten, maar al-
leen in de diagonale richting. 
Aangezien de loper nooit de 
kleur van zijn veld mag wisse-
len, kunnen zij alleen maar 
op „hun“ veldkleur worden 

aangevallen resp. geslagen.

 Paard
 Het paard is het enige schaak-
figuur, waarmee men over an-
dere figuren mag springen. 
Het is een bijzonder beweeg-
lijke schaakfiguur. Zo kunt u 
met het paard zetten: „een 

veld rechtdoor en dan een veld schuin“. Dat betekent 
dat een zet met het paard altijd op een veld van 
een andere kleur eindigt.

 Pionnen
Pionnen kunnen één of twee 
velden naar voren bewegen - 
twee velden echter alleen 
vanuit de startpositie. Zodra 
de pion zich niet meer op de 
startpositie bevindt, mag hij 
per zet slechts nog een veld 

bewegen. Met de pion kunt u geen zet achteruit 
maken en ook niet achteruit aanvallen of slaan. Met 
de pionnen kunt u de figuren van de tegenstander 
alleen in diagonale richting slaan.

 Als het u lukt, de pion tot aan 
de startlijn van de tegenstan-
der te bewegen, kunt u hem  
vervangen door een ander  
figuur dat u bij één van de 
voorafgaande zetten heeft 
verloren, ongeacht of dezelfde 

schaakfiguren zich reeds in het spel bevinden of 
niet.

 Slaan:
Als een schaakfiguur wordt geslagen, neemt het 
aangrijpende figuur de plaats van het figuur in, dat 
van het speelbord moet worden genomen. De „en 
passant“ zet mag alleen worden gemaakt als een 
pion vanuit de uitgangspositie wordt gezet. Als u 
een pion van de startpositie twee velden vooruit zet 
en boven een bedreigd veld naast een pion van de 
tegenstander staat, kan de pion van de tegenspeler 
de eigen pion met de volgende zet slaan door naar 
het tevoren bedreigde veld te bewegen. Dat betekent 
dat de pion van de tegenspeler op het veld wordt 
gezet dat hij bedreigde en dat de geslagen pion 
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van het bord wordt genomen. „En passant“ zetten 
zijn niet verplicht.

 Rokade:
Dat is een dubbele zet, waarbij koning en toren ge-
lijktijdig wordt bewogen. Deze zet is ervoor bestemd, 
de koning in een heel bijzonder beschermde positie 
te brengen. De rokade is alleen mogelijk,
–  als noch de koning, noch de toren in een voor-

afgaande zet werd verplaatst,
–  als zich geen andere figuur tussen koning en 

toren bevindt,
–  als de koning niet schaak staat,
–  als de koning door deze zet niet wordt bedreigd 

(schaak).

Schaakmat:
Als de koning door een figuur van de tegenstander 
wordt bedreigd, wordt hem „schaak“ aangeboden. 
Deze term moet door de aanvallende speler worden 
uitgesproken. Nu moet de andere speler zijn koning 
bevrijden uit deze situatie. Hiervoor zijn er meerdere 
mogelijkheden: het bedreigende figuur kan worden 
geslagen, de koning kan naar een vrij veld, dat niet 
wordt bedreigd, bewegen, of een van de pionnen 
kan in de lijn van de aanval worden bewogen om 
de koning te verdedigen. Schaakmat betekent dat 
de koning van de tegenstander door geen van de 
voorheen genoemde zetten meer uit de schaakpo-
sitie kan worden gered en met de volgende zet 
wordt geslagen.

Remise:
Aan het einde kunnen situaties ontstaan, waarin 
geen van de spelers de tegenstander schaakmat 
kan zetten. Dit spel eindigt dan in een remise. Beide 
spelers moeten akkoord gaan met de remise.

  Backgammon (voor twee 
personen)

Spelmateriaal:
 30 backgammon-schijven (15 witte, 15 zwarte)
 2 dobbelstenen
 1 verdubbelingssteen
 1 speelbord
 1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding:
  Het spelbord wordt zo tussen de beide spelers 

geplaatst dat iedere speler voor een getand veld 
met 12 puntige driehoeken (de zogenaamde 
PUNTEN) zit. Het speelveld wordt verdeeld in 
4 velden en worden onderverdeeld in de kleu-
ren zwart en wit. Het zwarte binnenveld (het 
zogenaamde home board of thuisveld) bevindt 
zich rechts boven, het zwarte buitenveld (het 
zogenaamde outer board) links boven, het witte 
binnenveld rechts onder en het witte buitenveld 
links onder. De bovenste PUNTEN (1-12) zijn 
de zwarte PUNTEN, de onderste PUNTEN 
(13-24) zijn de witte PUNTEN.

  Iedere speler ontvangt 15 schijven, die hij als 
volgt op het spelbord verdeelt:

Home-BoardOuter-Board

Ba
r Speelrichting zwart

Speelrichting wit

ZWART:
2 stenen op PUNT 24
5 stenen op PUNT 13
3 stenen op PUNT 8
5 stenen op PUNT 6

WIT:
2 stenen op PUNT 1
5 stenen op PUNT 12
3 stenen op PUNT 17
5 stenen op PUNT 19

Er wordt gedobbeld met 2 normale en 1 verdubbe-
lingssteen.
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Doel van het spel:
Beide spelers proberen, de schijven zo snel moge-
lijk in het eigen Home Board, dus het thuisveld van 
zijn kleur te brengen. Wie als eerste geen schijven 
meer op het bord heeft staan, heeft gewonnen.

Verloop van het spel:
  Iedere speler gooit met een dobbelsteen; de-

gene die het hogere getal heeft gegooid, is als 
eerste aan de beurt. Hij voert zijn eerste zet uit 
met het beide aantal ogen, dat zojuist door hem 
en zijn tegenstander werd gegooid.

  Vervolgens gooien beide spelers afwisselend 
met twee dobbelstenen. Beide gegooide aantal 
ogen worden gezet, ieder getal extra. De speler 
zet het getal, door een van zijn schijven zoveel 
PUNTEN in de richting van zijn Home Board te 
schuiven, als het aantal ogen laat zien. Daarbij 
mag hij over zijn eigen stenen en die van de  
tegenspeler springen om op een vrij PUNT te 
landen. De PUNT geldt als bezet als hij door 
vijf eigen of minimaal twee stenen van de te-
genstander bezet wordt.

  Als een steen op een PUNT terecht komt dat 
door slechts één steen van de tegenstander 
wordt bezet, wordt de steen van de tegenstan-
der van het bord genomen en op de balk (deel 
van het frame in het midden van het speelveld) 
gelegd. De speler van deze steen moet probe-
ren deze geslagen steen weer in het spel te 
brengen, voordat hij het spel kan voortzetten. 
Hij moet de steen overeenkomstig het geworpen 
aantal ogen in het home board van de tegen-
stander zetten. Gooit hij bijv. een 1 en een 6, 
zet hij de steen op PUNT 1 of PUNT 6 als de 
gekozen positie nog vrij is.

  Iedere speler kan zijn beide getallen achter el-
kaar met een of twee schijven zetten. Gooit hij 
bijv. 2+4, kan de speler eerst met een steen de 
2 en dan de 4 zetten of omgedraaid. 2 en 4 
mogen echter nooit direct tot een 6 worden  
opgeteld. De speler moet altijd kunnen tussen 
landen! De worp mag echter ook met 2 ver-
schillende schijven worden gezet.

  Als er twee keer hetzelfde getal wordt gegooid 
(2+2, 3+3 etc.) moet de speler de worp dub-
bel zetten, d.w.z. 4x zetten. Hij moet zetten, 

tenzij hij geen mogelijkheid heeft, een of beide 
waarden van de dobbelstenen te zetten.

  Terugzetten is niet toegestaan.
  Als een speler al zijn schijven in zijn Home 

Board heeft gezet, volgt het uitspelen. Hij moet 
de waarden van zijn dobbelstenen nu niet ge-
bruiken om te zetten maar om de schijven van 
het bord te halen. Gooit de speler 1+3, kan hij 
van PUNT 1 en 3 elk een schijf „eruit“ halen. 
Mocht hij 2x de 3 hebben gegooid, kan hij van 
PUNT 3 vier schijven eruit halen, voor zover 
hier 4 schijven staan.

  Kan de waarde van de dobbelsteen niet worden 
gebruikt om uit te spelen, moet de speler van 
een verder weg gelegen positie naar voren zet-
ten. Uitzondering: staat de laatste zwarte schijf 
bijv. op PUNT 4, kan zwart deze schijf met een 
4, een 5 of een 6 uitspelen. D.w.z. de waarde 
van de dobbelsteen van reeds vrijgemaakte 
PUNTEN kunnen voor de laatste PUNT worden 
gebruikt.

  De speler, die als eerste al zijn schijven uitspeelt, 
heeft gewonnen. Als de tegenstander tenminste 
1 schijf kon uitspelen, telt de winst een keer. Als 
de tegenstander geen schijf kon uitspelen, telt 
de winst dubbel (een zog. „Gammon“).

  Als nog schijven van de tegenstander in het 
Home Board van de winnaar of op de balk lig-
gen en de tegenstander nog geen schijf heeft 
kunnen uitspelen, telt de overwinning drievou-
dig (een zogenaamd „Backgammon“).

Verdubbelen:
Iedere speler kan tijdens het spel zijn speelinzet 
verdubbelen door voor zijn volgende worp de ver-
dubbelingssteen te pakken en hem met de 2 naar 
boven te leggen, zodat de tegenstander dit kan zien. 
De tegenstander heeft de mogelijkheid, de verdub-
beling te weigeren of te accepteren. Accepteert hij 
dit, kan hij tijdens het spel weer verdubbelen en de 
verdubbelingssteen op de 4 draaien. Een gepoogde 
verdubbeling wordt niet meegeteld. Wint zwart 
bijv. enkelvoudig en ligt de verdubbelingssteen 2, 
dan wint zwart tenslotte dubbel. Wint zwart dub-
bel en ligt de verdubbelingssteen op 2 dan wint 
zwart viervoudig enz. Of u voor staat en een ver-
dubbeling de moeite waard is, ervaart men door 
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uit te rekenen, hoeveel PUNTEN iedere eigen schijf 
en iedere schijf van de tegenstander nog moet af-
leggen voordat hij wordt uitgespeeld. De speler 
met de minste nog te maken zetten is in voordeel.

  Dammen (voor twee personen)

Spelmateriaal:
24 spelstenen (12 witte, 12 zwarte)
 1 speelbord
 1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding:
Het bord wordt zo neergelegd, dat beide spelers 
rechts een wit veld hebben. Iedere speler legt zijn 
stenen op de zwarte velden van de eerste 3 rijen, 
zodat telkens 4 stenen in een rij liggen.

Verloop en doel van het spel:
  Wit begint, daarna wordt om de beurt gezet. 

De stenen mogen telkens slechts één veld wor-
den verplaatst en wel alleen op de zwarte vel-
den. Wanneer een steen direct voor een steen 
van de tegenstander ligt, en het veld daarach-
ter is leeg, dan kan de tegenstander over de 
steen heen springen („slaan“). De geslagen 
steen wordt van het bord verwijderd. Wanneer 
de steen waarmee geslagen wordt op het 
nieuwe veld dezelfde situatie tegenkomt, dan 
mag deze direct de volgende steen slaan, ook 
in een haakse hoek. Op die manier kan deze 
in één keer twee of meer stenen van het bord 
verwijderen.

  Wanneer de startlijn van de tegenstander 
wordt bereikt, wordt de steen omgezet in een 
„dam“. Een „dam“ bestaat uit twee op elkaar 
liggende stenen, kan naar voren en naar ach-
teren bewegen en mag meer dan één veld 
passeren. Deze hoeft ook niet direct achter de 
steen van een tegenstander te worden geplaatst 

wanneer deze wordt geslagen, maar kan ook 
twee stenen tegelijkertijd slaan, wanneer daar-
tussen meer dan één veld leeg is.

  Wanneer een speler verzuimt een steen van de 
tegenstander te slaan, ondanks dat hij daartoe 
in staat is, dan moet hij zijn steen van het bord 
nemen.

  Die speler heeft verloren, die geen stenen meer 
heeft of die niet meer kan zetten.

  Mancala (voor twee personen)

Spelmateriaal:
48  mancala-spelstenen
1  spelbord
1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
  Het spelbord bestaat uit zes kuiltjes evenals 

de mancala-kuil voor iedere speler. De spelers 
zitten tegenover elkaar. Een speler bezit de 
kuil direct voor hem en de mancala-kuil rechts 
van hem. Aan het begin van het spel worden in 
alle kuiltjes - behalve de mancala-kuil - telkens 
vier spelstenen geplaatst. Doel van het spel is, 
zo veel spelstenen als mogelijk in zijn eigen 
mancala-kuil te brengen.

Verloop van het spel:
  Bepaal welke speler mag beginnen. De speler 

kiest een van zijn kuilen uit en neemt alle daarin 
bevindende spelstenen in de hand. Vervolgens 
legt hij tegen de klok in de volgende kuiltjes tel-
kens een spelsteen, totdat hij alle stenen heeft 
verdeeld. Hierbij wordt de eigen mancala-kuil 
ook betrokken, die van de tegenstander echter 
niet. Vervolgens is de andere speler aan de 
beurt.

  Komt een van de spelers met de laatste steen 
in de eigen helft uit bij een lege kuil, mag hij 
deze stenen en die van de tegenstander uit de 
tegenoverliggende kuil halen en in zijn manca-
la-kuil leggen.

  Zodra de zijde van de tegenspeler geen spelste-
nen meer heeft, mag de andere speler al zijn 
stenen in zijn mancala-kuil leggen. Daarmee is 
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het spel afgelopen. De speler met de meeste 
stenen in zijn mancala-kuil heeft gewonnen.

  Boter kaas en eieren (voor 
twee personen)

Spelmateriaal:
10  spelstenen (5 witte, 5 zwarte) 
1  spelbord
1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
  Iedere speler krijgt elk 5 witte resp. zwarte 

spelstenen. Bepaal welke speler begint. Wie 
als eerste 3 stenen zonder onderbreking in een 
rij heeft geplaatst, heeft het spel gewonnen.

Verloop van het spel:
  Beide spelers plaatsen afwisselend elk een 

steen op een vakje van het speelbord. 
Zodra een speler 3 spelstenen van dezelfde 
kleur of horizontaal, verticaal of diagonaal in 
een rijtje heeft gezet, is het spel afgelopen.

  Mocht geen speler een rij van 3 spelstenen 
bereiken, wordt het spel als gelijkspel beoor-
deeld.

  Sterrenhalma (voor twee  
tot zes personen)

Spelmateriaal:
60  spelkogels (elk 10 kogels in 6 kleuren)
1  spelbord
1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
  Iedere speler legt zijn spelkogels in een van de 

zes kleurige driehoeken. Iedere speler heeft 
een kleur. Hierdoor wordt ook gelijk bepaald 
welk start- en finishveld bij de spelkogels horen. 
Wie als eerste zijn 10 spelkogels in het tegen-
overliggende driehoek heeft gebracht, heeft 
het spel gewonnen.

Verloop van het spel:
  Bepaal welke speler mag beginnen. Om beur-

ten mag elke speler met een van zijn spelkogels 
een zet uitvoeren. Hierbij zijn twee zetten 
toegestaan: het trekken en het springen.

  Bij het trekken beweegt de speler slechts een 
spelkogel. De kogel kan in alle richtingen een 
stap trekken.

  Als een veld door een eigen of door een kogel 
van de tegenstander bezet is, kan de speler 
deze in de richting van de zet springen. Voor-
waarde hiervoor is dat het veld achter de te 
springen kogel vrij is.

  De speler moet bij iedere zet kiezen tussen 
trekken en springen. Het is niet toegestaan 
beide zetten te doen. Springen mag u zo lang 
als het mogelijk is. U bent echter niet hiertoe 
gedwongen.

  Als een spelkogel bij de finish is aangekomen, 
mag hij dit veld niet meer verlaten.

  Ladderspel (voor twee tot vier 
personen)

Spelmateriaal:
4  Ludo-spelfiguren (elk 1 figuur in 4 kleuren)
1 dobbelsteen
1  spelbord
1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
  Iedere speler krijgt een spelfiguur en plaatst 

deze op het startveld met dezelfde kleur. Wie 
als eerste met zijn spelfiguur het finish-veld 
heeft bereikt, heeft het spel gewonnen.

Verloop van het spel:
  Bepaal welke speler het eerste dobbelt. In 

overeenstemming met het aantal gegooide 
ogen mag de speler zijn spelfiguur zetten. 
Daarna wordt om beurten verder gespeeld.

  Als een speler aan het einde van zijn zet op 
een veld met een ladder landt, mag hij hier 
omhoog klimmen.

  Als een speler aan het einde van zijn zet op 
een veld met een slangenkop landt, moet hij 
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terugkeren naar de staart van de slang. 
  Als een speler op een veld landt, waar reeds 

een spelfiguur van de tegenspeler staat, wordt 
het spelfiguur geslagen en moet de tegenstan-
der terug naar de start.

  Als er een 6 wordt gegooid, mag de speler 
nog een keer gooien.

  U heeft het exacte aantal ogen nodig om op 
het speelveld te landen.

  Ludo / pachisi (voor twee tot 
vier personen)

Spelmateriaal:
16 Ludo-spelfiguren (elk 4 figuren in 4 kleuren)
1 dobbelsteen
1  spelbord
1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
  Iedere speler krijgt 4 spelfiguren van dezelfde 

kleur en plaatst deze op het overeenkomstige 
starthuisje. Degene die alle 4 de spelfiguren in 
het finish-huisje heeft gezet, heeft gewonnen.

Verloop van het spel:
  Bepaal welke speler als eerste mag dobbelen. 

Daarna wordt om beurten verder gespeeld.
  Iedere speler mag 3 keer gooien. Wie een 6 

heeft, mag een spelfiguur uit het starthuisje op 
het startveld zetten. Vervolgens gooit de speler 
nog een keer en zet het aantal ogen naar voren. 
Zolang een speler alle 4 spelfiguren in het 
starthuisje heeft, mag hij 3 keer dobbelen.

  Gooit een speler nogmaals een 6, kan hij zelf be-
palen, of hij nog een spelfiguur op het speelveld 
zet of met een spelfiguur 6 velden naar voren 
gaat. Na iedere 6 mag nogmaals worden 
gedobbeld.

  Komt een speler op een veld waar een spelfiguur 
van een tegenspeler staat, kan hij deze slaan. 
Het spelfiguur van de tegenspeler moet dan 
terug naar het starthuisje en kan met een 6 op-
nieuw terug worden gebracht op het speelveld.

  Als een veld met een eigen spelfiguur is bezet, 
moet deze zet met een ander spelfiguur worden 
uitgevoerd. Het is niet toegestaan, dat twee 

spelfiguren op een veld staan.
  In het finish-huisje zijn de spelfiguren veilig en 

kunnen niet worden geslagen. U mag niet over 
de figuren springen die reeds in het finish-huisje 
staan.

  Solitaire (voor een tot twee 
personen)

Spelmateriaal:
32 stenen
1  spelbord
1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
  De 32 stenen worden zo op het spelbord ge-

plaatst, dat slechts nog een veld in het midden 
vrij blijft. Doel van het spel is dat aan het einde 
een steen in het midden over blijft.

Verloop van het spel:
  Verwijder zo veel stenen als mogelijk, door 

horizontaal en verticaal over een andere steen 
te springen.

  U mag telkens over slechts een steen springen 
en het veld, waar u landt, moet leeg zijn.

  Bij 2 spelers wordt steeds om beurten gespeeld. 
Als een speler niet kan zetten, heeft hij het spel 
verloren.

  Dobbelsteen spel (voor twee 
personen)

Spelmateriaal:
30 stenen (15 witte, 15 zwarte)
2 dobbelstenen
1  spelbord
1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
  Iedere speler heeft elk 15 witte resp. zwarte 

stenen. Bepaal welke speler mag beginnen. 
Wie aan het einde van het spel de meeste 
stenen op het spelbord heeft, heeft het spel 
gewonnen.
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Verloop van het spel:
  Beide dobbelstenen worden gelijktijdig gegooid. 

De gegooide getallen worden bij elkaar opge-
teld. Vervolgens plaatst de speler een steen op 
het overeenkomstige veld. 

  Daarna is de andere speler aan de beurt. Gooit 
hij hetzelfde aantal ogen als zijn tegenspeler, 
mag hij geen steen op het spelbord zetten.

  Er wordt zo lang gespeeld, totdat alle velden 
bezet zijn.

 Onderhoud en opslag

  Bewaar het product steeds op kamertemperatuur 
in een droge, schone ruimte.

  Reinig het product niet met agressieve 
reinigingsmiddelen, gebruik alleen een droog 
reinigingsdoekje.

  Afvoer

De verpakking bestaat uit milieuvriendelijke grond-
stoffen die u via de plaatselijke recyclingcontainers 
kunt afvoeren. 

 Informatie over de mogelijkheden om het uitgediende 
product na gebruik te verwijderen, verstrekt uw ge-
meentelijke overheid.

  Garantie

Het product wordt volgens strenge kwaliteitsrichtlijnen 
zorgvuldig geproduceerd en voor levering grondig 
getest. In geval van schade aan het product kunt u 
rechtmatig beroep doen op de verkoper van het 
product. Deze wettelijke rechten worden door onze 
hierna vermelde garantie niet beperkt.

Op dit product verlenen wij 3 jaar garantie vanaf 
aankoopdatum. De garantieperiode start op de 
dag van aankoop. Bewaar de originele kassabon 
alstublieft. Dit document is nodig als bewijs voor 
aankoop.

Wanneer binnen 3 jaar na de aankoopdatum van 
dit product een materiaal- of productiefout optreedt, 
dan wordt het product door ons – naar onze keuze 
– gratis voor u gerepareerd of vervangen. Deze 
garantie komt te vervallen als het product beschadigd 
wordt, niet correct gebruikt of onderhouden wordt. 

De garantie geldt voor materiaal- en productiefouten. 
Deze garantie is niet van toepassing op producton-
derdelen, die onderhevig zijn aan normale slijtage 
en hierdoor als aan slijtage onderhevige onderde-
len gelden (bijv. batterijen) of voor beschadigingen 
aan breekbare onderdelen, zoals bijv. schakelaars, 
accu’s of dergelijke onderdelen, die gemaakt zijn 
van glas.

  Afwikkeling in geval  
van garantie

Om een snelle afhandeling van uw reclamatie te 
waarborgen dient u de volgende instructies in acht 
te nemen:

Houd bij alle vragen alstublieft de kassabon en het 
artikelnummer (bijv. IAN 123456_7890) als  
bewijs van aankoop bij de hand.
Het artikelnummer vindt u op de typeplaat, ingegra-
veerd, op het titelblad van uw handleiding (linkson-
der) of als sticker op de achter- of onderzijde.
Wanneer er storingen in de werking of andere  
gebreken optreden, dient u eerst telefonisch of per 
e-mail contact met de onderstaande service-afde-
ling op te nemen.
Een als defect geregistreerd product kunt u dan  
samen met uw aankoopbewijs (kassabon) en  
vermelding van de concrete schade alsmede het 
tijdstip van optreden voor u franco aan het u  
meegedeelde servicepunt verzenden.

 Service

  Service Nederland
 Tel.:  0900 0400 223 (0,10 EUR / Min.)
 E-Mail: owim@lidl.nl
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  Service Belgiё
 Tel.:  070 270 171 (0,15 EUR / Min.)
 E-Mail: owim@lidl.be
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10-in-1 Holz-Spielesammlung

 Einleitung

Wir beglückwünschen Sie zum Kauf Ihres neuen 
Produkts. Sie haben sich damit für 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 für die 
angegebenen Einsatzbereiche. Bewahren Sie diese 
Anleitung an einem sicheren Ort auf. Händigen Sie 
alle Unterlagen bei Weitergabe des Produktes an 
Dritte mit aus.

 Lieferumfang

1  Spielgehäuse
2  Spielbretter, 1 Schubfach 
80   Spielsteine (32 Schachfiguren, 32 Backgammon- 

Spielsteine, 16 Ludo-Spielfiguren)
60 Spielkugeln
48 Mancala-Spielsteine
2 Würfel
1 Verdoppelungswürfel
1  Spielanleitung

  Bestimmungsgemäße 
Verwendung

Das Produkt ist ein Spielzeug für Spieler ab 6 Jahren 
und ausschließlich für den privaten Gebrauch 
bestimmt.

Sicherheitshinweise

BEWAHREN SIE ALLE SICHERHEITSHINWEISE 
UND ANWEISUNGEN FÜR DIE ZUKUNFT AUF!

  ACHTUNG! LEBENS- UND 
UNFALLGEFAHR FÜR KLEIN-
KINDER UND KINDER! 

  ACHTUNG! Nicht für Kinder unter 36 Monaten 
geeignet! Kleine Kugel. Erstickungsgefahr.

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

 Verpackung für spätere Rückfragen aufbewahren!

 Spielanleitungen

  Schach (für zwei Personen)

Spielmaterial:
 32 Schachfiguren (16 weiße, 16 schwarze)
 1 Spielbrett
 1 Spielanleitung

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

1 Dame  2 Läufer 

1 König  2 Springer 

2 Türme  8 Bauern 

 Die Schachfiguren werden 
wie abgebildet platziert, jede 
Dame wird auf ein Feld „ihrer“  
eigenen Farbe gestellt. Der 
Spieler, der die weißen Figuren 
hat, darf anfangen. Beim 
Schachspielen geht es darum, 

dass beide Spieler versuchen, sich gegenseitig zu 
behindern, um am Ende den König des Gegners 
bewegungsunfähig zu machen, d.h. ihn schachmatt 
zu setzen. Dies erfordert viele intelligente und strate-
gische Züge und die Fähigkeit, mögliche Gegenzüge 
des Gegners vorauszusehen. Sie müssen sicherstellen, 
dass Ihre Figuren durch eine oder mehrere andere 
Figuren Ihrer Farbe gesichert sind.
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Züge der Schachfiguren:

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

 König
 Mit dem König kann man Züge 
in jede Richtung machen,  
(diagonal, senkrecht, waage-
recht), aber nur ein Feld pro 
Zug. Er darf nicht wie jede 
andere Figur betrachtet werden, 
wenn er bedroht ist. Man 

muss bei Bedrohung des Königs mit dem Ausruf 
„Schach” warnen.

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

 Läufer
 Die Läufer kann man jede  
beliebige Anzahl von Feldern 
bewegen, aber ausschließlich 
in diagonaler Richtung. Da die 
Läufer niemals ihre Feldfarbe 
wechseln dürfen, können sie 
nur auf „ihrer” Feldfarbe 

angreifen bzw. geschlagen werden.

 Springer
 Der Springer ist die einzige 
Figur, mit der man über andere 
Figuren springen darf. Er ist 
eine besonders manövrierbare 
Figur. So werden Züge mit  
dem Springer gemacht: „ein 
Feld geradeaus und dann ein 

Feld schräg”. Das bedeutet, dass Züge mit dem 
Springer immer auf Feldern der anderen Farbe en-
den.

 Bauern
Bauern kann man ein oder 
zwei Felder nach vorne bewe-
gen – zwei Felder allerdings 
nur von der Startposition aus. 
Sobald sich die Bauern außer-
halb der Startposition befin-
den, darf man sie je Zug nur 

ein Feld bewegen. Man kann mit den Bauern weder 
rückwärts Züge machen, noch rückwärts angreifen 
bzw. schlagen. Mit den Bauern kann man Gegner-
figuren nur in diagonaler Richtung schlagen.

 Wenn Sie es schaffen, den 
Bauern zu der Grundlinie  
der Gegnerseite zu bringen, 
können Sie ihn gegen eine 
andere Figur austauschen, die 
Ihnen in vorangegangenen 
Spielzügen vom Gegner ab-

genommen wurden, unabhängig davon, ob gleiche 
Schachfiguren bereits im Spiel sind oder nicht.

 Schlagen:
Wenn eine Schachfigur geschlagen wird, übernimmt 
die angreifende Figur den Platz der Figur, die aus 
dem Spielbrett herausgenommen wurde. Der „En 
passant”-Schlagzug darf nur gemacht werden, wenn 
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ein Bauer von der Ausgangsposition bewegt wird. 
Wenn man einen Bauern von der Startposition durch 
einen zwei Felder-Zug bewegt und über ein bedrohtes 
Feld neben einem gegnerischen Bauern zum Stehen 
kommt, kann der gegnerische Bauer den eigenen 
mit dem nächsten 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”-Züge sind nicht 
obligatorisch.

 Rochade:
Das ist ein Doppelzug, mit dem König und Turm 
gleichzeitig bewegt werden. Dieser Zug dient dazu, 
den König in eine besonders geschützte Stellungs-
lage zu bringen. Die Rochade ist nur möglich,
–  wenn weder der König noch der Turm in einem 

vorangegangenen Spielzug bewegt wurden,
–  wenn sich keine andere Figur zwischen König 

und Turm befindet,
–  wenn der König nicht im Schach steht,
–  wenn dieser Zug den König nicht in Bedrohung 

(Schach) versetzt.

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

Unentschieden:
Am Ende können Situationen auftreten, in der keiner 
der Spieler den Gegner Schachmatt setzen kann. 
Dieses Spiel endet nun unentschieden. Beide Spieler 
müssen mit dem Unentschieden einverstanden sein.

  Backgammon  
(für zwei Personen)

Spielmaterial:
 30  Backgammon-Spielsteine (15 weiße,  

15 schwarze)
 2 Würfel
 1 Verdopplungswürfel
 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 weiß zugeordnet. Das schwarze Innenfeld 
(das so genannte Home-Board) ist oben rechts, 
das schwarze Außenfeld (das so gennate  
Outer-Board) oben links, das weiße Innenfeld 
unten rechts und das weiße Außenfeld unten 
links. Die oberen POINTS (1–12) sind die 
schwarzen POINTS, die unteren POINTS  
(13–24) sind die weißen POINTS.

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

Home-BoardOuter-Board

Ba
r Spielrichtung schwarz

Spielrichtung weiß

SCHWARZ:
2 Steine auf POINT 24
5 Steine auf POINT 13
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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
Gewürfelt wird mit 2 normalen und 1 Dopplerwürfel.

Ziel des Spiels:
Beide Spieler versuchen, ihre Spielsteine so schnell 
wie möglich 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 würfelt mit einem Würfel; derjenige, 

der die höhere Zahl würfelt, zieht zuerst. Er 
führt seinen ersten Zug mit den beiden Augen-
zahlen, die soeben von ihm und dem Gegen-
spieler gewürfelt wurden.

  Anschließend würfeln beide abwechselnd mit 
zwei Würfeln. Beide gewürfelten 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 
rückt, wie der Würfelwert vorgibt. Er darf dabei 
eigene und gegnerische Steine überspringen 
und auf einem freien POINT landen. Der POINT 
gilt als besetzt, wenn er von fünf 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 gemäß der gewürfelten Augenzahl 
in das Home-Board des Gegners setzen. Würfelt 
er z. B. eine 1 und eine 6, setzt man den Stein 
auf den POINT 1 oder den POINT 6, wenn die 
gewählte Position noch frei ist.

  Jeder Spieler kann seine beiden Zahlen hinter-
einander mit einem oder zwei Steinen setzen. 
Würfelt 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 dürfen aber nie direkt 
zu 6 addiert werden, der Spieler muss immer 
zwischenlanden können! 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 Möglichkeit, einen oder beide Würfel-
werte zu ziehen.

  Rückwärts setzen ist nicht erlaubt.
  Hat ein Spieler alle Steine in sein Home-Board 

gezogen, folgt das Ausspielen. Er muss seine 
Würfelwerte jetzt nicht zum Ziehen benutzen, 
sondern dazu, seine Steine vom Brett zu nehmen. 
Würfelt 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 Würfelwerte 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 Würfelwerte 
bereits geräumter POINTS können für den letzten 
POINT genutzt werden.

  Der Spieler, der zuerst alle Steine ausspielt, hat 
gewonnen. Konnte sein Gegner mind. 1 Stein 
ausspielen, zählt der Sieg einfach. Konnte der 
Gegner keinen Stein ausspielen, zählt 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, zählt der Sieg dreifach (ein sog. 
„Backgammon”).

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

  Dame (für zwei Personen)

Spielmaterial:
24 Spielsteine (12 weiße, 12 schwarze)
 1 Spielbrett
 1 Spielanleitung

Spielvorbereitung:
Das Brett wird so hingelegt, dass jeder der beiden 
Spieler rechts ein weißes 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.

Verlauf und Ziel des Spiels:
  Weiß beginnt, danach wird abwechselnd ge-

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 überspringen. Der 
übersprungene Stein wird vom Spielbrett entfernt. 
Findet der gesprungene Stein auf dem neuen 
Feld die gleiche Situation vor, so kann er im 
gleichen Zug den nächsten Stein überspringen, 
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 übereinander 
liegenden Steinen, kann vorwärts und rückwärts 
ziehen und ist in der Reichweite nicht einge-
schränkt. Sie muss auch nicht direkt hinter dem 
gegnerischen Stein landen, wenn sie ihn neh-
men will, sondern kann auch zwei Steine 
gleichzeitig schlagen, wenn zwischen ihnen 
mehr als ein Feld frei ist.

  Versäumt ein Spieler, einen gegnerischen Stein 
zu schlagen, obwohl er dazu in der Lage wäre, 
muss er seinen Stein vom Brett nehmen.

  Verloren hat der Spieler, der keine Steine mehr 
hat oder nicht mehr ziehen kann.

  Mancala (für zwei Personen)

Spielmaterial:
48  Mancala-Spielsteine
1  Spielbrett
1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
  Das Spielbrett besteht aus sechs Gruben sowie 

der Mancala-Grube für jeden Spieler. Die Spieler 
sitzen sich gegenüber. Ein Spieler besitzt die 
Grube direkt vor ihm und die Mancala-Grube 
zu seiner Rechten. Zu Beginn des Spiels werden 
in alle Gruben – außer den Mancala-Gruben 
– jeweils vier Spielsteine gelegt. Ziel des Spiels 
ist es, so viele Spielsteine wie möglich in seine 
eigene Mancala-Grube zu befördern.

Verlauf des Spiels:
  Bestimmen Sie einen Spieler, der beginnt. Der 

Spieler wählt eine seiner Gruben aus und nimmt 
alle darin enthaltenen Spielsteine in die Hand. 
Anschließend 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 mitberücksich-
tigt, die gegnerische jedoch nicht. Anschließend 
ist der andere Spieler am Zug.
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  Trifft einer der Spieler mit dem letzten Spielstein 
in der eigenen Hälfte auf eine leere Grube, darf 
er diese Steine und die des Gegners aus der 
gegenüberliegenden Grube nehmen und in 
seine Mancala-Grube legen.

  Sobald auf der gegnerischen Seite keine Spiel-
steine mehr übrig 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.

  Tic-Tac-Toe (für zwei Spieler)

Spielmaterial:
10  Spielsteine (5 weiße, 5 schwarze) 
1  Spielbrett
1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
  Jeder Spieler erhält jeweils 5 weiße 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 Kästchen 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.

  Sternhalma  
(für zwei bis sechs Spieler)

Spielmaterial:
60  Spielkugeln (jeweils 10 Kugeln in 6 Farben)
1  Spielbrett
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 gegenüberliegende 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 ausführen. 
Dabei sind zwei Spielzüge 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 überspringen. Voraus-
setzung ist, dass das Feld hinter der übersprun-
genen Kugel frei ist.

  Der Spieler muss sich bei jedem Zug zwischen 
Ziehen oder Springen entscheiden. Beides zu-
sammen ist nicht erlaubt. Springen dürfen Sie 
so lange wie möglich. Sie werden aber nicht 
dazu gezwungen.

  Ist eine Spielkugel einmal im Zielfeld angelangt, 
darf diese es nicht mehr verlassen.

  Leiterspiel  
(für zwei bis vier Spieler)

Spielmaterial:
4  Ludo-Spielfiguren (jeweils 1 Figur in 4 Farben)
1 Würfel
1  Spielbrett
1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
  Jeder Spieler erhält eine Spielfigur und stellt sie 

auf das gleichfarbige Startfeld. Wer zuerst mit 
seiner Spielfigur das Zielfeld erreicht, hat das 
Spiel gewonnen.
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Verlauf des Spiels:
  Bestimmen Sie einen Spieler, der zuerst würfelt. 

Entsprechend der gewürfelten 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 zurückkehren. 

  Landet der Spieler auf einem Feld, auf dem 
bereits eine gegnerische Spielfigur steht, so 
wird die Spielfigur geschlagen und der Gegner 
muss zurück zum Start. 

  Zeigt der Würfel eine 6, darf der Spieler 
erneut würfeln.

  Sie benötigen die exakte Augenzahl, um auf 
dem Zielfeld zu landen.

  Ludo / Pachisi  
(für zwei bis vier Spieler)

Spielmaterial:
16 Ludo-Spielfiguren (jeweils 4 Figuren in 4 Farben)
1 Würfel
1  Spielbrett
1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
  Jeder Spieler erhält 4 Spielfiguren in einer 

Farbe und stellt sie in das entsprechende 
Starthäuschen. Gewonnen hat, wer als erstes 
mit seinen 4 Spielfiguren das Zielhäuschen 
erreicht.

Verlauf des Spiels:
  Bestimmen Sie einen Spieler, der zuerst würfelt. 

Danach wird reihum weitergespielt.
  Jeder Spieler darf 3 Mal würfeln. Wer eine  

6 hat, darf eine Spielfigur aus dem Starthäuschen 
auf das Startfeld stellen. Anschließend würfelt 
der Spieler erneut und rückt die gewürfelte Zahl 
vor. Solange ein Spieler alle 4 Spielfiguren im 
Starthäuschen hat, darf er 3 Mal würfeln. 

  Würfelt ein Spieler erneut eine 6, kann er selbst 

entscheiden, eine weitere Spielfigur ins Spiel 
zu bringen oder mit einer Spielfigur 6 Felder 
vorzurücken. Nach jeder 6 darf man erneut 
würfeln. 

  Kommt ein Spieler auf ein Feld, auf dem eine 
gegnerische Spielfigur steht, kann man diese 
schlagen. Die Spielfigur des Gegenspielers 
muss dann zurück in das Starthäuschen 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 Zielhäuschen sind die Spielfiguren sicher 
und können nicht geschlagen werden. Die 
Figuren, die bereits das Zielhäuschen erreicht 
haben, dürfen nicht übersprungen werden. 

  Solitaire  
(für ein bis zwei Spieler)

Spielmaterial:
32 Spielsteine
1  Spielbrett
1 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 übrigbleibt.

Verlauf des Spiels:
  Entfernen Sie so viele Spielsteine wie möglich, 

indem Sie horizontal oder vertikal über einen 
anderen Stein springen.

  Sie dürfen immer nur über 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 
durchführen kann, hat er das Spiel verloren.
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  Würfelrennen  
(für zwei Spieler)

Spielmaterial:
30 Spielsteine (15 weiße, 15 schwarze)
2 Würfel
1  Spielbrett
1 Spielanleitung

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:
  Jeder Spieler erhält jeweils 15 weiße 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 Würfel werden gleichzeitig geworfen. 

Die gewürfelten Zahlen werden zusammen-
gerechnet. Anschließend platziert der Spieler 
einen Spielstein auf dem entsprechenden 
Spielfeld. 

  Anschließend ist der andere Spieler an der 
Reihe. Würfelt 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 über die örtlichen Recycling-
stellen entsorgen können.

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

 Garantie

Das Produkt wurde nach strengen Qualitätsrichtlinien 
sorgfältig produziert und vor Anlieferung gewissen-
haft geprüft. Im Falle von Mängeln dieses Produkts 
stehen Ihnen gegen den Verkäufer des Produkts 
gesetzliche Rechte zu. Diese gesetzlichen Rechte 
werden durch unsere im Folgenden dargestellte 
Garantie nicht eingeschränkt.

Sie erhalten auf dieses Produkt 3 Jahre Garantie 
ab Kaufdatum. Die Garantiefrist beginnt mit dem 
Kaufdatum. Bitte bewahren Sie den Original-Kassen-
bon gut auf. Diese Unterlage wird als Nachweis für 
den Kauf benötigt.

Tritt innerhalb von 3 Jahren ab dem Kaufdatum 
dieses Produkts ein Material- oder Fabrikationsfehler 
auf, wird das Produkt von uns – nach unserer Wahl 
– für Sie kostenlos repariert oder ersetzt. Diese Ga-
rantie verfällt, wenn das Produkt beschädigt, nicht 
sachgemäß benutzt oder gewartet wurde.

Die Garantieleistung gilt für Material- oder Fabrika-
tionsfehler. Diese Garantie erstreckt sich nicht auf 
Produktteile, die normaler Abnutzung ausgesetzt 
sind (z. B. Batterien) und daher als Verschleißteile 
angesehen werden können oder Beschädigungen 
an zerbrechlichen Teilen, z. B. Schalter, Akkus oder 
die aus Glas gefertigt sind.

 Abwicklung im Garantiefall

Um eine schnelle Bearbeitung Ihres Anliegens zu 
gewährleisten, folgen Sie bitte den folgenden  
Hinweisen:

Bitte halten Sie für alle Anfragen den Kassenbon 
und die Artikelnummer (z. B. IAN 123456_7890) 
als Nachweis für den Kauf bereit.
Die Artikelnummer entnehmen Sie bitte dem Typen-
schild, einer Gravur, auf dem Titelblatt Ihrer Anleitung 
(unten links) oder als Aufkleber auf der Rück- oder 
Unterseite.
Sollten Funktionsfehler oder sonstige Mängel auf-
treten, kontaktieren Sie zunächst die nachfolgend 
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benannte Serviceabteilung telefonisch oder per 
E-Mail.
Ein als defekt erfasstes Produkt können Sie dann 
unter Beifügung des Kaufbelegs (Kassenbon) und 
der Angabe, worin der Mangel besteht und wann 
er aufgetreten ist, für Sie portofrei an die Ihnen  
mitgeteilte Service-Anschrift übersenden.

 Service

  Service Deutschland
 Tel.:  0800 5435 111  

(kostenfrei aus dem dt. 
Festnetz / Mobilfunknetz)

 E-Mail: owim@lidl.de

  Service Österreich
 Tel.:  0820 201 222 (0,15 EUR / Min.)
 E-Mail: owim@lidl.at

  Service Schweiz
 Tel.:  0842 665566  

(0,08 CHF / Min., Mobilfunk max. 
0,40 CHF / Min.)

 E-Mail: owim@lidl.ch
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