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Légende des pictogrammes utilisés

Instructions de sécurité
Instructions de manipulation

Boite de jeux en bois 10 en 1

® Introduction

Nous vous félicitons pour I'achat de votre nouveau
produit. Vous avez opté pour un produit de grande
qualité. Avant la premiére mise en service, vous devez
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 sor. Si vous
donnez le produit & des tiers, remettezleur également
la totalité des documents.

1 Coffret de jeux
2 Echiquier, 1 tiroir
80 Pions (32 piéces d'échec, 32 pions de
Backgammon, 16 pions de Ludo)
60 Billes de jeu
48 Pions de Mancala
Dés
Videau
Régle du jeu
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Ce produit est uniquement destiné & un usage
domestique et privé. Le produit n’est pas prévu
pour un usage commercial.

A Consignes de sécurité
/A ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants

de moins de 36 mois ! Billes de petite taille.
Danger d'étouffement.
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ATTENTION ! Utilisation uniquement sous la
surveillance immédiate d'un adulte.
ATTENTION ! Tous les matériaux d'emballage
et de fixation ne font pas partie du jouet et ils
doivent, pour des raisons de sécurité, toujours
étre jetés avant de remettre le produit aux
enfants pour qu'ils puissent jouer avec.
Conserver |'emballage pour toute demande de
précision ultérieure |

Le produit convient aux enfants & partir de 6 ans.

® Reégles du jeu

Matériel :

32 Piéces d'échec (16 blanches, 16 noires)
1 Echiquier
1 Régle du jeu

Déroulement du jeu :
Les deux joueurs ont le méme nombre de piéces :

1 Reine@ 2Fouséé ;;
2 Cavaliers a a i i

o DAAE &
8 Pions 88448

Les piéces d'échec sont placées
comme le montre l'illustration,
chaque reine est posée sur
une case de sa « propre »
couleur. Le joueur ayant les
piéces blanches commence.
Aux échecs, il s'agit pour les
deux joueurs de se contrer mutuellement pour, & la
fin de la partie, empécher tout déplacement du roi de
son adversaire, c’est & dire de le mettre échec et mat.
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Cela implique de déplacer ses piéces de maniére
intelligente et stratégique et d‘avoir la capacité &
prévoir les déplacements de son adversaire. Vous
devez vous assurer que vos pions sont protégés par
un ou plusieurs pions de votre couleur.



Déplacements des piéces d’échec:

Reine
La reine peut étre déplacée
sur un nombre quelconque
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IH'Z'HI de cases et dans toutes les

Bl - Bl 2B~ directions, c’est & dire diago-
| v N nalement, verticalement et

...“. horizontalement
rd V .

Le roi peut étre déplacé dans
toutes les directions (diagona-
lement, verticalement et hori-
zontalement), mais seulement
une case a la fois. Il ne doit

pas étre pris en considération
comme chaque autre piéce
lorsqu’il est menacé. Lorsque le roi est menacé, on
doit prévenir en disant « échec ».

La tour peut étre déplacée

sur un nombre quelconque
u de cases verticalement ou ho-
rizontalement. Les piéces de
I'adversaire ne peuvent étre
attaquées et prises que sur
cette ligne.

Le fou peut étre 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 étre attaqués, voire

pris, que sur leur couleur de case.

Cavalier

Le cavalier est la seule pigce
avec laquelle on peut sauter
au-dessus d'une autre piéce.
C’est une piece particuliére-
ment maniable. Le cavalier

se déplace de la maniére
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.

Les pions peuvent étre dépla-
cés vers 'avant d’une ou de
deux cases - ils ne sont dé-
placés de deux cases qu'en
quittant leur position de dé-
part. Dés que les pions ont
quitté leur position de départ,
ils ne peuvent étre déplacés que d’une case & la
fois. Les pions ne peuvent pas étre déplacés vers
I'arriére ni attaquer ou prendre une autre piéce de
cette méme maniére. Avec les pions, des piéces ad-
verses ne peuvent étre prises que diagonalement.

Si vous réussissez G amener
un pion sur la ligne de départ
de votre adversaire, vous
pouvez |'échanger contre une
autre piéce que vous avez
perdue dans un déplacement
précédent, que des piéces
identiques se trouvent déja sur |'échiquier ou non.

Prendre :

Lorsqu‘une piéce d'échec est prise, la piéce réali-

sant I'attaque prend sa place sur I'échiquier. Le dé-
placement « en passant » ne peut étre fait que si un
pion est déplacé & partir de sa position de départ.
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Lorsqu’on déplace un pion de deux cases & partir
de sa position de départ et qu'il se retrouve & cété
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 |'échiquier. Les dé-

placements « en passant » ne sont pas obligatoires.

Roque:

C’est un coup double ou le roi et la tour sont

déplacés simultanément. Ce coup est utilisé pour

placer le roi dans une position particuliérement

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 piéce ne se frouve 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).

Echec et mat :

Lorsque le roi est menacé par une pigce adverse, il
se frouve en échec. Ce terme doit &fre prononcé par
le joueur attaquant. L'autre joueur doit alors libérer
son roi de cette position. Il existe pour cela plusieurs
possibilités : la piéce menacante peut étre prise, le
roi peut se déplacer vers une case vide sur laquelle
il n’est pas menacé ou une des piéces peut étre dé-
placée sur la ligne d'attaque pour défendre le roi.
Echec et mat signifie que le roi adverse ne peut plus
&tre 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 & la fin oU aucun
des joueurs ne peut mettre son adversaire échec et
mat. Ce jeu se termine par un match nul. Les deux
joueurs doivent étre d'accord avec le match nul.
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Matériel :
30 Pions de Backgammon (15 blancs, 15 noirs)
2 Dés
1 Dé double
1 Plateau
1 Régle du jeu

Préparation du jeu :

Le plateau est placé entre les deux joueurs de
maniére & ce que chaque joueur soit assis devant
un champ de fléches avec 12 triangle pointus
(les dits POINTS). La zone de jeu est partagée en
4 champs auxquels correspondent les couleurs
blanc et noir. Le jan intérieur noir (dit home-board)
se situe en haut & droite, le jan extérieur noir
(dit outer-board) se situe en haut & gauche, le
jan intérieur blanc se situe en bas & droite et le
jan extérieur blanc en bas & gauche. Les POINTS
supérieurs (1 & 12) sont les POINTS noirs , les
POINTS inférieurs (13 & 24) sont les POINTS

blancs.

Chaque joueur recoit 15 pions qu'il répartit
comme suit sur le plateau :

Outer-Board Home-Board
121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1
\V/ \V/ \V/ \V/ ' \v/ \V/ \V/ \*

Sens de jeu noir

Bar
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13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Outer-Board Home:Boand

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



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 2 dés normaux et 1 dé

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 a
tour de réle. 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 |'aire de jeu). Le
joueur de ce pion doit essayer de faire revenir
ce pion pris dans le jeu avant de confinuer sa
partie. Il doit placer le pion sur le home-board
de |'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
I'un aprés I'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 étre directement additionnés pour faire 6,
le joueur doit toujours pouvoir faire un arrét |
Mais le lancer peut aussi étre 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 arriére.

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 dun 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 étre utili-
sée pour avancer, le joueur doit alors partir d'une
position plus & I'arriére. 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 & dire que les valeurs de jets de dés
de POINTS déja retirés peuvent étre 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
I'adversaire ne peut sorfir 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 |'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 le dé double avant son prochain jet et
le place avec le 2 vers le haut de maniére & ce que
son adversaire puisse le voir. L'adversaire a la pos-
sibilité¢ de refuser le doublement ou de I'accepter.
S'il I'accepte, il peut & nouveau doubler

durant le jeu et metire 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’a la sortie. La partie
avec le moins de mouvements en cours a |'avantage.

Matériel :

24 Pions (12 blancs, 12 noirs)
1 Damier
1 Regle du jeu

Préparation du jeu :

Placer le damier de maniére & 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 premiéres lignes de son cété, de sorte que
chaque ligne contienne 4 pions.

®
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Principe et but du jeu :
Le blanc commence, puis chaque joueur joue &
tour de réle. A chaque coup, les pions ne peuvent
étre 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 derriére 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 refrouve dans la méme situation sur la
nouvelle case, il peut poursuivre et sauter le pion
suivant, méme selon un angle droit. De cette
maniére, il peut éliminer deux ou plusieurs pions
du damier d'un seul coup.
Si la ligne de base de |'adversaire est atteinte,
le pion peut étre transformé en « dame ». Une
« dame » se compose de deux pions superpo-
sés, peut avancer et reculer et n’est pas limitée
en portée. Toutefois, elle n’a pas non plus be-
soin de se retrouver directement derriére un
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pion adverse pour pouvoir s'en emparer, mais
peut aussi prendre deux pions simultanément
lorsqu'il y a plus d’une case vide entre ces pions.
Si un joueur ne prend pas un pion adverse lorsqu'il
en a la possibilité, il doit refirer un de ses pions
du damier.

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

Matériel :

48 Pions de Mancala
1 Plateau
1 Régle 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 |'un en face de I'autre. Un joueur
posséde le trou situé directement devant lui et
le grenier situé & 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 sy
trouvant dans sa main. Il place ensuite un pion
dans chaque trou suivant (dans le sens contraire
des aiguilles d'une montre) jusqu’a 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 plateau,
il a le droit de prendre ces pions et ceux de son
adversaire du frou opposé et de les placer dans
son grenier.
Dés que le coté adverse est vide de pions, |'autre
joueur peut placer tous ses pions restants dans
son grenier. La partie est ainsi terminée. Le joueur
possédant le plus de pions dans son grenier
est le gagnant.



Matériel :

10 Pions (5 blancs, 5 noirs)
1 Plateau
1 Regle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
Chaque joueur recoit 5 pions blancs ou noirs.
Choisissez quel joueur commence la partie.
Celui plagant 3 pions sans interruption sur une
ligne a gagné la partie.

Déroulement du jeu :
Les deux joueurs placent un pion & tour de réle
sur une case de la grille.
Dés qu’un joueur a placé 3 pions de la méme
couleur soit verticalement, soit horizontalement,
soit diagonalement sur une ligne, la partie est
finie.
Si aucun des joueurs ne réussit & placer 3 pions
sur une ligne, il y a match nul.

Matériel :

60 Billes (10 billes dans 6 couleurs différentes)
1 Plateau
1 Régle 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 at-
tribuer 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 &
tour, chaque joueur peut faire effectuer un dé-
placement & sa bille. Deux déplacements sont
possibles : avancer une bille ou sauter par-des-
sus une bille.

Lorsqu'il joue, le joueur ne peut déplacer quune
bille & 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 I'adversaire, le joueur peut la
sauter dans le sens du déplacement. La condi-
tion pour cela est que la case se trouvant der-
riere 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 sau-
ter des cases aussi souvent que cela est pos-
sible. Mais vous n'y étes pas obligé.
Lorsqu‘une bille est arrivée au but, elle ne doit
plus le quitter.

Matériel :

4 Pions (1 pion dans 4 couleurs différentes)
1 Dé

1 Plateau
1 Régle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
Chagque joueur recoit 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 & tour de réle.
Lorsqu’un joueur atteint une case sur laquelle
se frouve une échelle, il peut y grimper.
Lorsqu’un joueur atteint une case sur laquelle
se frouve une téte de serpent, il doit retourner
4 la case sur laquelle se trouve sa queue.
Si le joueur arrive sur une case déja occupée
par un pion adverse, le pion est pris et le
joueur adverse doit retourner & la case départ.
Lorsqu’un joueur fait un 6, il peut rejouer.
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Vous devez faire le nombre exact nécessaire
pour arriver & la case arrivée.

Matériel :
16 Pions (4 pions dans 4 couleurs différentes)

1 Dé
1 Plateau
1 Régle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :

Chaque joueur recoit 4 pions d'une méme cou-
leur et les place sur la base de départ corres-
pondante. Le joueur atteignant le premier la
case d'arrivée avec ses 4 pions a gagné la
partie.

Déroulement du jeu :

10

Déterminer le joueur devant lancer le dé le pre-
mier. Le jeu se poursuit & tour de réle.

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 en-
suite & 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-méme décider
de mettre un nouveau pion en jeu ou d‘avancer
un pion de 6 cases. Aprés avoir fait un 6, on
peut rejouer.

Si un joueur arrive sur une case sur laquelle se
trouve un pion adverse, il peut I'eliminer. Le
pion d’un adversaire doit alors retourner sur sa
base de départ et peut revenir en jeu aprés
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 étre sur la méme case.
Lorsque les pions ont atteint la base d‘arrivée,
elles ne peuvent plus étre prises. On ne peut
pas sauter au-dessus des pions étant arrivés
aux bases d’arrivées.
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Matériel :
32 Pions
1 Plateau
1 Régle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
Les 32 pions sont répartis sur le plateau de
maniére & ce que seule la case du milieu reste
vide. L'objectif du jeu est qu‘a la fin de la par-
tie, un seul pion demeure au centre du plateau.

Déroulement du jeu :

Eliminez 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
étre vide.

Si 2 joueurs participent & la partie, il joue & tour
de réle. Lorsqu’un joueur ne peut pas jouer, il a
perdu la partie.

Matériel :

30 Pions (15 blancs, 15 noirs)
2 Dés
1 Plateau
1 Régle du jeu

Préparation du jeu et objectif du jeu :
Chagque joueur recoit 15 pions blancs ou
15 pions noirs. Choisissez le joueur commen-
cant la partie. Le joueur ayant le nombre le
plus grand de pions sur le plateau & la fin de
la partie, a gagné.

Déroulement du jeu :

Les deux dés sont lancés en méme 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 I'autre joueur. S'il obtient
le méme nombre que son adversaire, il ne peut
pas placer de pion sur le plateau.



La partie continue jusqu’d ce que toutes les
cases soient occupées.

@ Entretien et stockage

Rangez toujours le produit sec et propre dans
une piéce 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 matiéres recyclables
pouvant étre mises au rebut dans les déchetteries
locales.

Votre mairie ou votre municipalité vous renseigneront
sur les possibilités de mise au rebut des produits usagés.
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Le produit ainsi que les accessoires et les matériaux
d’emballage sont recyclables et relévent de la res-
ponsabilité élargie du producteur. Eliminez-les sé-

parément, en suivant I'Info-tri illustrée, dans I'intérét
d’un meilleur traitement des déchets.

® Garantie

Article L217-16 du Code de la consommation
Lorsque |'acheteur demande au vendeur, pendant
le cours de la garantie commerciale qui lui a été
consentie lors de |'acquisition ou de la réparation
d’un bien meuble, une remise en état couverte par
la garantie, toute période d'immobilisation d‘au
moins sept jours vient s'ajouter & la durée de la
garantie qui restait & courir. Cette période court &
compter de la demande d'intervention de I'ache-
teur ou de la mise & disposition pour réparation du
bien en cause, si cette mise & disposition est posté-
rieure & la demande d'intervention.

Indépendamment de la garantie commerciale sous-
crite, le vendeur reste tenu des défauts de conformité
du bien et des vices rédhibitoires dans les conditions
prévues aux articles L217-4 4 1217-13 du Code
de la consommation et aux articles 1641 a 1648

et 2232 du Code Civil.

Article L217-4 du Code de la consommation
Le vendeur livre un bien conforme au contrat et ré-
pond des défauts de conformité existant lors de la
délivrance.

Il répond également des défauts de conformité ré-
sultant de I'emballage, des instructions de montage
ou de l'installation lorsque celleci a été mise & sa
charge par le contrat ou a été réalisée sous sa res-
ponsabilité.

Article L217-5 du Code de la consommation

Le bien est conforme au contrat :

1° S’il est propre & l'usage habituellement attendu
d’un bien semblable et, le cas échéant :

- 5'il correspond & la description donnée par le
vendeur et posséder les qualités que celuici a
présentées & |'acheteur sous forme d’échantil-
lon ou de modéle ;

- s'il présente les qualités qu’un acheteur peut
légitimement attendre eu égard aux déclara-
tions publiques faites par le vendeur, par le
producteur ou par son représentant, notam-
ment dans la publicité ou I'étiquetage ;

2° Ou s'il présente les caractéristiques définies
d’un commun accord par les parties ou étre
propre & tout usage spécial recherché par
|'acheteur, porté & la connaissance du vendeur
et que ce dernier a accepté.

Article L217-12 du Code de la consommation
L'action résultant du défaut de conformité se prescrit
par deux ans & compter de la délivrance du bien.

Article 1641 du Code civil

Le vendeur est tenu de la garantie & raison des
défauts cachés de la chose vendue qui la rendent
impropre & |'usage auquel on la destine, ou qui
diminuent tellement cet usage que |'acheteur ne
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Iaurait pas acquise, ou n'en aurait donné qu‘un
moindre prix, s'il les avait connus.

Article 1648 1er alinéa du Code civil
L'action résultant des vices rédhibitoires doit étre in-
tentée par |'acquéreur dans un délai de deux ans
& compter de la découverte du vice.

Les piéces détachées indispensables & I'utilisation
du produit sont disponibles pendant la durée de la
garantie du produit.

Le produit a été fabriqué selon des critéres de qua-
|ité stricts, et contrdlé consciencieusement avant sa
livraison. En cas de défaut de matériau ou de fabri-
cation, vous avez des droits légaux vis-&-vis du ven-
deur du produit. Vos droits légaux ne sont en aucun
cas limités par notre garantie mentionnée ci-dessous.

La garantie de ce produit est de 3 ans & partir de
la date d'achat. La période de garantie commence
4 la date d'achat. Conservez |'original de la preuve
d’achat dans un endroit str car ce document est
nécessaire pour prouver I'achat.

Tout dommage ou défaut déja présent au moment
de I'achat doit étre signalé immédiatement aprés le
déballage du produit.

Si le produit présente un défaut de matériau ou de
fabrication dans les 3 ans qui suivent la date d'achat,
nous le réparerons ou le remplacerons - & notre
choix - gratuitement pour vous. La période de ga-
rantie n’est pas prolongée par une demande de
garantie acceptée. Cette mesure s'applique égale-
ment pour les piéces remplacées et réparées.

Cette garantie est annulée si le produit a été endom-
magé ou utilisé ou entretenu de maniére incorrecte.

La garantie couvre les défauts de matériels et de
fabrication. Cette garantie ne couvre pas les piéces
du produit soumises & une usure normale, et qui
sont donc considérées comme des piéces d'usure
(par exemple les piles, les piles rechargeables,
tuyaux, les cartouches d’encre), ni les dommages
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aux pigces fragiles, par exemple les interrupteurs
ou les piéces en verre.

Pour garantir la rapidité d'exécution de la procédure
de garantie, veuillez respecter les indications suivantes :

Veuillez conserver le ticket de caisse et la référence
du produit (IAN 484110_2501) & titre de preuve
d’achat pour toute demande.

Le numéro de référence de I'article est indiqué sur
la plaque d'identification, gravé sur la page de titre
de votre manuel (en bas & gauche) ou sur un autocol-
lant apposé sur la face arriére ou inférieure du produit.
En cas de dysfonctionnement du produit, ou de tout
autre défaut, contactez en premier lieu le service
aprés-vente par téléphone ou par e-mail aux coor-
données indiquées ci-dessous.

Vous pouvez alors envoyer franco de port tout pro-
duit considéré comme défectueux au service clien-
tele indiqué, accompagné de la preuve d'achat
(ticket de caisse) et d'une description écrite du
défaut avec mention de sa date d’apparition.

Service aprés-vente France
Tél.: 0800904879
E-Mail : owim@lidl.fr

Service aprés-vente Belgique
Tél.: 080071011
Tél.: 80023970 (Luxembourg)
E-Mail : owim@lidl.be
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Legenda van de gebruikte pictogrammen

Veiligheidsinstructies
Instructies

10-in-1 verzameling
houten spellen

® Inleiding

Hartelijk gefeliciteerd met de aankoop van uw nieuwe
product. U hebt voor een hoogwaardig product ge-
kozen. Maak u voor de eerste ingebruikname ver-
trouwd met het product. Lees hiervoor aandachtig
de volgende gebruiksaanwijzing en de veiligheids-
voorschriften. Gebruik het product alleen zoals beschre-
ven en voor de aangegeven foepassingsgebieden.
Bewaar deze gebruiksaanwijzing op een veilige plek.
Geef, wanneer u het product doorgeeft aan derden,
ook alle documenten mee.

1 speldoos
2 speelborden, 1 lade
80 spelstenen (32 schaakfiguren, 32 backgammon
schijven, 16 ludo-spelfiguren)
60 spelkogels
8 mancala spelstenen
2 dobbelstenen
1 verdubbelingssteen
1 spelhandleiding

Dit product is uitsluitend bedoeld voor het gebruik
in privé-huishoudens. Het product is niet bedoeld
voor commercieel gebruik.
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A Veiligheidsinstructies

/A WAARSCHUWING! Niet geschikt voor
kinderen jonger dan 36 maanden! Kleine
balleties. Verstikkingsgevaar.

LET OP! Alleen gebruiken onder direct toe-
zicht van volwassenen.

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!

Het product is geschikt voor kinderen vanaf

6 jaar.

@ Spelinstructies

Spelmateriaal:

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

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

2 lopers é é ; ;
2 paarden a 8 2 i

ionnen &8
8 pionnen 8921

De schaakstukken worden zo-
als weergegeven geplaatst;
iedere dame wordt op een
veld van ,haar” eigen kleur

]dame@ ‘:7

1 koning @ é

2 forens E E i i

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 zetften
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.

Zetten van de schaakfiguren:

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

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.

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.

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 wisselen,
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 gemackt als een
pion vanuit de vitgangspositie wordt gezet. Als u
een pion van de startpositie twee velden vooruit zet
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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
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 wor-
den vitgesproken. Nu moet de andere speler zijn
koning bevrijden vit deze situatie. Hiervoor zijn er
meerdere mogelijkheden: de bedreigende figuur
kan worden geslagen, de koning kan naar een vrij
veld dat niet wordt bedreigd bewegen, of een van
de stukken kan in de aanvalslijn worden geplaatst
om de koning te verdedigen. Schaakmat betekent
dat de koning van de tegenstander door geen van
de voorheen genoemde zetten meer uit de schaak-
positie 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.
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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 kleuren
zwart en wit. Het zwarte binnenveld (het zoge-
naamde home board of thuisveld) bevindt zich
rechts boven, het zwarte buitenveld (het zoge-
naamde outer board) links boven, het witte bin-
nenveld 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.

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

Outer-Board Home-Board
121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1
\V/ \V/ \V/ \V/ ' \v/ \V/ \V/ \*

5 Speelrichting zwart
o

(ONAWAWAWA

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

13 14 15 16 17 18
Outer-Board

ZWART:

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

19 20 21 22 23 24

HemeBeard



WIT:

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

Er wordt gegooid met 2 normale dobbelstenen en
1 verdubbelingssteen.

Doel van het spel:

Beide spelers proberen, de schijven zo snel mogelijk
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:
ledere speler gooit met een dobbelsteen; degene
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 tegenstander 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.
ledere 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 efc.) 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 vitspelen. 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 vitspelen, 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 zog. “Backgammon”).

Verdubbelen:

ledere speler kan tijdens het spel zijn spelinzet
verdubbelen door voor zijn volgende worp de ver-
dubbelingssteen te pakken en deze met de 2 naar
boven te leggen zodat de tegenstander dit kan
zien. De tegenstander heeft de mogelijkheid om de
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verdubbeling te weigeren of te accepteren. Accep-
teert hij dit, kan hij tijdens het spel weer verdubbelen
en de verdubbelingssteen op de 4 draaien. Een ge-
poogde verdubbeling wordt niet meegeteld. Wint
zwart bijv. enkelvoudig en ligt de verdubbelings-
steen 2, dan wint zwart tenslotte dubbel. Wint zwart
dubbel 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
uit te rekenen, hoeveel PUNTEN iedere eigen schijf
en iedere schijf van de tegenstander nog moet af-
leggen voordat hij wordt vitgespeeld. De speler met
de minste nog te maken zetten is in voordeel.

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. ledere speler legt zijn
stenen op de zwarte velden van de eerste 3 rijen,
zodat telkens 4 stenen in een rij liggen.

um
11 @

: ®
L)
L)

O
@
O
@
oHe
O

R mem

ololoNe

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 daarachter
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.
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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 achteren 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 daartussen 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.

Spelmateriaal:

48 mancala-spelstenen
1 spelbord

1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
Het spelbord bestaat uit zes kuilties evenals de
mancalakuil 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 kuilties -
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-
lakuil 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
het spel afgelopen. De speler met de meeste
stenen in zijn mancala-kuil heeft gewonnen.

Spelmateriaal:

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

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
ledere 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 rijtie
heeft gezet, is het spel afgelopen.
Mocht geen speler een rij van 3 spelstenen berei-
ken, wordt het spel als gelijkspel beoordeeld.

Spelmateriaal:

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

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
ledere speler legt zijn spelkogels in een van de
zes kleurige driehoeken. ledere 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 beurten
mag elke speler met een van zijn spelkogels een
zet uitvoeren. Hierbij zijn twee zeften 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 moge-
lijk is. U bent echter niet hiertoe gedwongen.
Als een spelkogel bij de finish is aangekomen,
mag hij dit veld niet meer verlaten.

Spelmateriaal:

4

1
1
1

ludo-spelfiguren (elk 1 figuur in 4 kleuren)
dobbelsteen

spelbord

spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:

ledere 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.
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Als een speler aan het einde van zijn zet op
een veld met een slangenkop landt, moet hij
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.

Spelmateriaal:

16 ludo-spelfiguren (elk 4 figuren in 4 kleuren)
1 dobbelsteen
1 spelbord
1 spelhandleiding

Spelvoorbereiding en doel van het spel:
ledere speler krijgt 4 spelfiguren van dezelfde
kleur en plaatst deze op het overeenkomstige
starthuisie. 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.
ledere 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 fegenspeler staat, kan hij deze slaan.
Het spelfiguur van de tegenspeler moet dan terug
naar het starthuisje en kan met een 6 opnieuw
terug worden gebracht op het speelveld.
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Als een veld met een eigen spelfiguur is bezet,
moet deze zet met een ander spelfiguur worden
vitgevoerd. 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.

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.

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

1 spelbord

1 spelhandleiding



Spelvoorbereiding en doel van het spel:
ledere 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.

Verloop van het spel:
Beide dobbelstenen worden gelijktiidig 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 reinigings-
middelen, gebruik alleen een droog reinigings-
doekje.

® Afvoer

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

Informatie over de mogelijkheden om het vitgediende
product na gebruik te verwijderen, verstrekt uw ge-
meentelijke overheid.
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Het product, waaronder het toebehoren, en de ver-
pakkingsmaterialen kunnen worden gerecycled en
zijn onderhevig aan een vitgebreide verantwoorde-
lijkheid van de fabrikant. Gooi ze apart weg, over-
eenkomstig de aangegeven Info-ri (informatie over
afvalscheiding), voor een beter afvalbeheer.

® Garantie

Het product werd volgens strenge kwaliteitsrichtlijnen
gemaakt en voor de uitlevering zorgvuldig gecon-
troleerd. In geval van materiaal- of fabricagefouten
hebt u tegenover de verkoper van het product wet-
telijke rechten. Uw wettelijke rechten worden op geen
enkele manier door onze hieronder vermelde go-
rantie beperkt.

De garantie voor dit product bedraagt 3 jaar vanaf
aankoopdatum. De garantieperiode gaat in op de
datum van aankoop. Bewaar het originele bewijs
van aankoop op een veilige plek aangezien dit
document nodig is als bewijs.

Alle beschadigingen of gebreken die reeds op het
moment van aankoop aanwezig zijn, moeten meteen
na het vitpakken van het product worden gemeld.

Mocht het product binnen 3 jaar na aankoopdatum
een materiaal- of fabricagefout vertonen, zullen wij
het - naar onze keuze - gratis voor u repareren of
vervangen. De garantieperiode wordt door een
plaatsgevonden garantieverlening niet verlengd.
Dit geldt ook voor vervangen en gerepareerde
onderdelen.

Deze garantie vervalt als het product werd bescha-
digd of onjuist is gebruikt of onderhouden.

De garantie dekt materiaal- en fabricagefouten af.
Deze garantie dekt geen productonderdelen die aan
normale slijfage onderhevig zijn en daarom als ver-
bruiksartikelen worden beschouwd (bv. batterijen,
oplaadbare batterijen, slangen, inktpatronen), noch
dekt zij schade aan breekbare onderdelen, bv. scha-
kelaars of onderdelen die van glas zijn gemaakt.

Om een snelle afhandeling van uw reclamatie te
waarborgen dient u de volgende instructies in acht
te nemen:
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Houd bij alle vragen alstublieft de kassabon en het
artikelnummer (IAN 484110_2501) als bewijs van
aankoop bij de hand.

Het artikelnummer vindt u op de typeplaat, ingegra-
veerd, op het fitelblad van uw handleiding (linksonder)
of als sticker op de achter- of onderzijde.

Wanneer er storingen in de werking of andere gebreken
opfreden, dient u eerst telefonisch of per email contact
met de onderstaande service-afdeling 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.

(ND Service Nederland
Tel.: 08000225537
E-Mail: owim@lidl.nl

Service Belgié
Tel: 080071011
Tel. 80023970 (Luxemburg)
E-Mail: owim@lidl.be
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Legende der verwendeten Piktogramme

Sicherheitshinweise

Handlungsanweisungen

10-in-1 Holz-Spielesammlung

@ Einleitung

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

1 Spielgehduse
2 Spielbretter, 1 Schubfach
80 Spielsteine (32 Schachfiguren,
32 Backgammon-Spielsteine,
16 Ludo-Spielfiguren)
60 Spielkugeln
8 Mancala-Spielsteine
2 Wirfel
1 Verdoppelungswiirfel
1 Spielanleitung

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

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

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

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

@ Spielanleitungen

Spielmaterial:

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

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

2 Léuferéé ;;

2 Springer a a i i

8888
8 Bauern godd 8

1 Kénig @ §
B

3=}
[l
[pilE

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



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

Zige der Schachfiguren:

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

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

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

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

angreifen bzw. geschlagen werden.

Springer

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

Bauern

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

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

Schlagen:

Wenn eine Schachfigur geschlagen wird, Gbernimmt
die angreifende Figur den Platz der Figur, die aus
dem Spielbrett herausgenommen wurde. Der ,En
passant”-Schlagzug darf nur gemacht werden, wenn
ein Bauer von der Ausgangsposition bewegt wird.

Wenn man einen Bauern von der Startposition durch
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einen zwei Felder-Zug bewegt und iiber ein bedrohtes
Feld neben einem gegnerischen Bauern zum Stehen
kommt, kann der gegnerische Bauer den eigenen
mit dem néchsten Zug schlagen, indem er auf das
zuvor bedrohte Feld zieht. Das bedeutet, dass man
den Gegnerbauer auf das Feld stellt, das er bedroht
hat, und dass der geschlagene Bauer vom Spiel-
brett genommen wird. ,En passant”-Zige sind nicht
obligatorisch.

Rochade:

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

gleichzeitig bewegt werden. Dieser Zug dient dazu,

den Kénig in eine besonders geschiitzte Stellungs-

lage zu bringen. Die Rochade ist nur méglich,

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

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

- wenn der K&nig nicht im Schach steht,

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

Schachmatt:

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

Unentschieden:

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

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

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

Quter-Board Home-Board
12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
\V/ \Vl \V/ \V/ ' \vl \V/ \V/ \*/\ﬁ

Spielrichtung schwarz

Bar

(OFAWAWAWA

}\/\A //\\([\)//\\
]

13 14 15 16 17 18
Outer-Board

19 20 21 22 23 24

HemeBeard



SCHWARZ:

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

WEISS:

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

Gewiirfelt wird mit 2 normalen und 1 Verdoppe-
lungswiirfel.

Ziel des Spiels:

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

Verlauf des Spiels:

Jeder Spieler wiirfelt mit einem Wiirfel; derjenige,

der die héhere Zahl wiirfelt, zieht zuerst. Er
fihrt seinen ersten Zug mit den beiden Augen-
zahlen, die soeben von ihm und dem Gegen-
spieler gewiirfelt wurden.

AnschlieBend wiirfeln beide abwechselnd mit
zwei Wiirfeln. Beide gewiirfelten Zahlen werden
gesetzt, jede Zahl extra. Der Spieler setzt die
Zahl, indem er einen seiner Steine um so viele
POINTS in die Richtung seines Home-Boards
riickt, wie der Wiirfelwert vorgibt. Er darf dabei
eigene und gegnerische Steine Gberspringen

und auf einem freien POINT landen. Der POINT

gilt als besetzt, wenn er von fiinf 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 geméB der gewiirfelten Augenzahl

in das Home-Board des Gegners setzen. Wiirfelt
er z. B. eine 1 und eine 6, setzt man den Stein
auf den POINT 1 oder den POINT 6, wenn die
gewdhlte Position noch frei ist.

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

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

Rickwéirts setzen ist nicht erlaubt.

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

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

Befinden Sich noch Spielsteine des Gegners

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

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

Spielmaterial:

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

Spielvorbereitung:

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

®
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Verlauf und Ziel des Spiels:

Weif beginnt, danach wird abwechselnd ge-

a

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

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

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

Spielmaterial:

48 Mancala-Spielsteine
1 Spielbrett

1 Spielanleitung

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



Verlauf des Spiels:
Bestimmen Sie einen Spieler, der beginnt. Der
Spieler wahlt eine seiner Gruben aus und nimmt

alle darin enthaltenen Spielsteine in die Hand.  Spielmaterial:
AnschlieBend legt er gegen den Uhrzeigersinnin 60 Spielkugeln (jeweils 10 Kugeln in 6 Farben)
die folgenden Gruben jeweils einen Spielstein, 1 Spielbrett

so lange bis er alle Steine verteilt hat. Dabei 1 Spielanleitung
wird die eigene Mancala-Grube mitberiicksich-

tigt, die gegnerische jedoch nicht. AnschlieBend ~ Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:

ist der andere Spieler am Zug.

Trifft einer der Spieler mit dem letzten Spielstein
in der eigenen Hdlfte auf eine leere Grube, darf
er diese Steine und die des Gegners aus der
gegeniberliegenden Grube nehmen und in
seine Mancala-Grube legen.

Sobald auf der gegnerischen Seite keine Spiel-
steine mehr Ubrig sind, darf der andere Spieler
alle seine Steine in seine Mancala-Grube legen.
Damit ist das Spiel beendet. Der Spieler mit
den meisten Steinen in seiner Mancala-Grube
hat gewonnen.

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

Verlauf des Spiels:

Bestimmen Sie einen Spieler, der beginnt. Ab-
wechselnd darf nach der Reihe jeder Spieler mit
einer seiner Spielkugeln einen Zug ausfihren.
Dabei sind zwei Spielziige erlaubt: das Ziehen
oder das Springen.

Beim Ziehen bewegt der Spieler nur eine Spiel-
kugel. Die Kugel kann in alle Richtungen einen

Spielmaterial: Schritt ziehen.
10 Spielsteine (5 weifBe, 5 schwarze) Ist ein Zugfeld durch eine eigene oder eine
1 Spielbrett gegnerische Kugel besetzt, kann der Spieler

1 Spielanleitung diese in der Zugrichtung iberspringen. Voraus-
setzung ist, dass das Feld hinter der ibersprun-

Spielvorbereitung und Ziel des Spiels: genen Kugel frei ist.

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

Verlauf des Spiels:

Beide Spieler setzen abwechselnd je einen
Stein auf ein Késtchen des Spielfeldes.

Sobald ein Spieler 3 Spielsteine derselben
Farbe entweder senkrecht, waagerecht oder
diagonal in Reihe gesetzt hat, ist das Spiel
beendet.

Sollte kein Spieler eine Reihe aus 3 Spielsteinen
geschafft haben, wird das Spiel als Unentschieden
gewertet.

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

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

Spielmaterial:

4

1
1
1

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

Spielbrett

Spielanleitung
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Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:

Jeder Spieler erhélt eine Spielfigur und stellt sie
auf das gleichfarbige Startfeld. Wer zuerst mit
seiner Spielfigur das Zielfeld erreicht, hat das
Spiel gewonnen.

Verlauf des Spiels:

Bestimmen Sie einen Spieler, der zuerst wiirfelt.
Entsprechend der gewiirfelten Augenzahl darf
der Spieler mit seiner Spielfigur vorziehen.
Danach wird reihum weitergespielt.

Landet ein Spieler am Ende seines Zuges auf
einem Feld mit einer Leiter, darf er diese hinauf-
klettern.

Landet ein Spieler am Ende seines Zuges auf
einem Feld mit einem Schlangenkopf, muss er
zum Schwanz der Schlange zuriickkehren.
Landet der Spieler auf einem Feld, auf dem
bereits eine gegnerische Spielfigur steht, so
wird die Spielfigur geschlagen und der Gegner
muss zuriick zum Start.

Zeigt der Wirfel eine 6, darf der Spieler
erneut wiirfeln.

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

Verlauf des Spiels:

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

Jeder Spieler darf 3 Mal wiirfeln. Wer eine

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

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

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

Spielmaterial:

16 Ludo-Spielfiguren (jeweils 4 Figuren in 4 Farben)
1 Wiirfel Spielmaterial:
1 Spielbrett 32 Spielsteine
1 Spielanleitung 1 Spielbrett

1 Spielanleitung
Spielvorbereitung und Ziel des Spiels:

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

Farbe und stellt sie in das entsprechende
Starthéuschen. Gewonnen hat, wer als erstes
mit seinen 4 Spielfiguren das Zielh&uschen
erreicht.
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Die 32 Spielsteine werden so auf dem Spiel-
feld verteilt, dass nur das Feld in der Mitte frei
bleibt. Ziel des Spiels ist es, dass am Ende ein
Spielstein in der Mitte ibrigbleibt.



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

Spielmaterial:
30 Spielsteine (15 weifle, 15 schwarze)
2 Wirfel

1 Spielbrett

1 Spielanleitung

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

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

sind.

® Pflege und Lagerung

Lagern Sie das Produkt immer trocken und
sauber in einem temperierten Raum.

Reinigen Sie das Produkt nicht mit scharfen
Reinigungsmitteln, nutzen Sie lediglich ein
trockenes Reinigungstuch.

® Entsorgung

Die Verpackung besteht aus umweltfreundlichen
Materialien, die Sie Uber die rtlichen Recycling-
stellen entsorgen kénnen.

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

FR
3 =
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Das Produkt inkl. Zubehér, die Anleitung und die
Verpackungsmaterialien sind recyclebar und unter-
liegen einer erweiterten Herstellerverantwortung.
Entsorgen Sie diese getrennt, den abgebildeten In-

fo+tri (Sortierinformation) folgend, fiir eine bessere

Abfallbehandlung.

® Garantie

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

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

Alle Schéden oder Méngel, die bereits zum Zeit-
punkt des Kaufs vorhanden sind, miissen unverzig-
lich nach dem Auspacken des Produkts gemeldet
werden.
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Sollte das Produkt innerhalb von 3 Jahren ab Kauf-
datum einen Material- oder Herstellungsfehler

aufweisen, werden wir es - nach unserer Wahl - Service Deutschland

kostenlos fir Sie reparieren oder ersetzen. Die Tel. 08005435111

Garantiezeit verléngert sich durch einen staftgege- E-Mail: owim@lidl.de

benen Gewdhrleistungsanspruch nicht. Dies gilt

auch fir ersetzte und reparierte Teile. Service Osterreich
Tel: 0800 292726

Diese Garantie erlischt, wenn das Produkt beschd- E-Mail: owim@lidl.at

digt oder unsachgeméf verwendet oder gewartet

wurde. (@H Service Schweiz
Tel.. 0800562153

Die Garantie deckt Material- und Herstellungsfeh- E-Mail: owim@lidl.ch

ler ab. Diese Garantie erstreckt sich weder auf Pro-
duktteile, die normalem VerschleiB3 unterliegen, und
somit als VerschleiBteile gelten (z. B. Batterien, Ak-
kus, Schlguche, Farbpatronen), noch auf Schéden
an zerbrechlichen Teilen, z. B. Schalter oder Teile
aus Glas.

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

Bitte halten Sie fiir alle Anfragen den Kassenbon
und die Artikelnummer (IAN 484110_2501) als
Nachweis fir den Kauf bereit.

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

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

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