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Mode d'emploi 
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Manual de instrucciones 
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A CSOMAG  FRANCIA TARTALMA 

1 x mágneses játéktábla 3 x kétoldalas játékkártya 5 x kocka 32 x sakkfigura 30 x dáma 
34 x színes dáma 1 x használati útmutató 

FIGYELMEZTETÉS: A csomagolóanyagok, mint például a műanyag fóliák, 
ragasztószalagok, címkék és fém rögzítőelemek nem részei ennek a játéknak, és 
biztonsági okokból el kell távolítani őket, mielőtt a gyermek használná őket. 

I. ANGOL DÁMA - 2 JÁTÉKOS 

Anyagok: 1 sakktábla + 12 fekete sakktábla + 12 fehér sakktábla. 

A JÁTÉK CÉLJA 
A játék megnyeréséhez az ellenfélnek nem maradhat gyalogja, vagy blokkolva kell lennie. 

A JÁTÉK TELEPÍTÉSE 
Lásd az I. ábrát. Csak a fekete négyzeteket használjuk, és a 
gyalogok nem kerülnek a fehér négyzetekre. A jobb alsó mező 
mindig fehér, hogy tiszteletben tartsuk a hosszú átlót, és a fehér 
bábukkal rendelkező játékos kezdi a játékot. Minden játékosnak 12 
darab áll rendelkezésére: (12 fekete vagy 12 fehér), amelyek a tábla 
első 3 sorában helyezkednek el. 

 
A JÁTÉK MENETE 
A sorodban mozgasd az egyik bábudat az alábbi szabályok szerint. Amint egy 
bábut mozgatott, a sora véget ért. A játékosok felváltva játszanak. 

Utazási szabályok 
- A gyalogok egyszerre csak egy szabad mezőt mozoghatnak, előre és átlósan, 

visszafelé pedig nem (kivéve a királynővé vált gyalogokat). 
- Az ellenfél gyalogjainak elfoglalása az ellenfél gyalogján való átugrással történik, mindig 
- átlósan, de előre vagy hátrafelé, tudva, hogy a fogások kötelezőek, ez 
- ami azt jelenti, hogy ha a játékos meg tudja enni az ellenfél egyik gyalogját vagy királynőjét, 

akkor 
- köteles ezt megtenni. 

- Az elfogott bábukat eltávolítják a tábláról. 
- Egy lépésben több sakkot is le lehet venni. 
- Ha a lapkáddal szomszédos összes mező foglalt, a lapkád blokkolva van, és nem mozgatható. 
- nem tud mozogni. 

"Hölggyé" válás. 
Amikor egy gyalog eléri az utolsó sort, azaz az ellenfél oldalán lévő utolsó vízszintes 
sort, akkor királynővé válik. Amikor egy bábu királynővé válik, egy második, saját színű 
bábuval kell lefedni, hogy megkülönböztethető legyen a többi bábutól. Ehhez használja 
az egyik befogott darabot. A királynő átlósan mozog, és mindkét irányba (előre vagy 
hátra) mozoghat. 

II.  SAKK - 2 JÁTÉKOS 

Anyagok: 1 sakktábla + 32 sakkfigura 

A JÁTÉK CÉLJA: A játék célja az ellenfél királyának leütése. 

A JÁTÉK FELÉPÍTÉSE: Lásd a II.a. ábrát. A fehér bábukat 
mozgató játékost fehérnek, a fekete bábukat mozgató játékost 
feketének nevezzük. A játékot mindig fehér kezdi, majd 
minden játékos sorra kerül. 

 
 

A JÁTÉK MENETE 
A fehérrel játszó játékos kezd, majd minden játékos sorban lép. A játékos, akinek játszania 
kell, azt mondják, hogy a lépés az övé. 

Utazási szabályok 
Minden darabnak van egy sajátos mozdulata. Egy darab soha nem mehet át 
egy másik bábu felett, kivéve a huszárt. Ha egy bábu az ellenfél bábujával azonos 
mezőre kerül, akkor az ellenfél bábuja leütésre kerül és eltávolításra kerül a tábláról. 

• A király minden irányban egy mezőt mozog. 
• A királynő tetszőleges számú mezőt mozog bármelyik irányba. 
• A bástya tetszőleges számú mezőt mozog az oszlopokon (függőlegesen) vagy 

sorokon (vízszintesen). 
• A futó tetszőleges számú mezőt lép az átlósokon. 
• A huszár L alakban mozog, először 2 mezőt az egyik irányba, majd 1 mezőt 

derékszögben. 
• A gyalog mindig előre lép. A kezdeti mezőjéről 2 mezőt mozoghat, de az első lépése 

után csak 1 mezőt mozog. Az n-ben csak átlósan üthet le egy bábut. 

A várjáték 
A sáncolás az egyetlen olyan sakkjátszma, amikor egy fordulóban egynél több figura lép. 
Várépítéskor a király két mezőt lép arra a bástyára, amellyel várat akar építeni, a bástya 
pedig arra a mezőre lép, amelyen a király áthaladt. A sáncolás csak akkor megengedett, ha 
az alábbi feltételek mindegyike teljesül: 

- Sem a király, sem a bástya nem hagyhatta el eredeti pozícióját; 
- A király és a bástya között nem lehetnek bábuk; 
- A király jelenleg nem lehet sakkban, nem mehet át, és nem tartózkodhat olyan 

mezőn, amelyet ellenséges bábu támad (bár a bástyát megtámadhatják, és átmehet 
egy megtámadott mezőn). 

 
Az en passant fogás 
Ha egy bábu a kezdő sorában két mezőt lép előre, és az ellenfél bábuja mellé kerül, akkor az 
ellenfél a következő lépésénél (és csak azon a lépésénél) az imént előre lépett bábut a saját 
bábujával együtt úgy veheti el, mintha az ellenfél bábuja csak egy mezőt lépett volna előre. 

A promóció 
Amikor egy játékos egy gyalogot az utolsó sorba léptet, vagy egy gyaloggal elvesz egy 
figurát az utolsó sorból, azt egy általa választott figurával (királynő, bástya, futó vagy huszár) 
kell helyettesítenie, függetlenül a táblán maradt figuráktól. Így lehet, hogy két dámával, vagy 
3 futóval, stb. fog végezni. 

A JÁTÉK VÉGE 
Hiba 
Ha a királyt az ellenfél bábuja megtámadja, akkor azt mondjuk, hogy sakkban van. A játékos 
nem hagyhatja sakkban a királyát. A sakkot úgy kell elhárítania, hogy elveszi a királyt támadó 
bábut, elmozdítja a királyát, vagy egy bábut helyez a királya és a támadó közé. A sakkban 
lévő játékos bejelentheti a "sakk" szóval, de ez a bejelentés nem kötelező. A játékos nem 
léphet királyával olyan mezőre, ahol sakkban van. 

Sakk-matt 
A játék célja, hogy az ellenfél királyát sakkba tegye úgy, hogy a sakkot ne lehessen 
parádésan kivédeni: a játékos sakkmattban van. 

 III.BACKGAMMON- 2 JÁTÉKOS 

Felszerelés: 1 játéktábla + 1 "backgammon" dekorációs kártya + 4 kocka + 1 duplázó kocka 
(videau) 
+ 15 fekete számláló + 15 fehér számláló 

A JÁTÉK CÉLJA: A játékos akkor nyer, ha az összes bábuját eltávolítja a tábláról. 

A JÁTÉK TELEPÍTÉSE 
Nyilak: A tábla 26 váltakozó színű nyílból áll. A nyilakat 
"négyzeteknek" vagy "pontoknak" is nevezik. 

Jan: A 24 kan óc  4 6 k an óc ból  álló zónát alkot, amelyeket 
Jan-nak neveznek. Rúd: A rúd a tábla egyik eleme, amely 
kettéválasztja a táblát. Egyes darabok "csapdába esnek" ezen 
a sávon. 

Minden játékos : Két számláló a 24-es s z á l á n  (ez megfelel a fekete 1. s z á l á n a k ), 
három a 8-as szálán (a fekete 17-es szála), öt a 13-as és 6-os szálán. 
(A fekete 12. és 19. nyíl) 

Mindkét játékos ellentétes irányba mozgatja a zsetonjait, a 24-es szálról az 1-es 
szálra. 

A JÁTÉK MENETE 
Indulás 
Minden játékos dob egy 6 oldalú kockával a tábla jobb oldalán. Az a játékos kezd, aki a 
legmagasabb számot dobja. Az első játékos lépése mindkét játékos dobásának 
eredményével történik (nincs újradobás). 
Ha az eredmények megegyeznek, az első játékos újra dob. A játékosok felváltva dobnak két 
kockát minden forduló elején. 

Duplázó kocka és nyeremény (opcionális) 
A legtöbbször a játékosok előre megállapodnak a játék nyereményében - nem feltétlenül 
pénzben, és használhat színes számlálót, babot, vagy egyszerűen csak tollal és papírral 
számolhat. Ezt a bekezdést nyugodtan figyelmen kívül hagyhatod, és játszhatsz duplázó 
kocka nélkül. Az első forduló után bármelyik játékos bármikor felajánlhatja, hogy 
megduplázza a tétet, mielőtt dobna a kockával. 
Egy ilyen ultimátum kézhezvétele után a másik játékosnak vagy fel kell adnia a játékot és 
az aktuális tétet, vagy el kell fogadnia a tétet. Miután a tétet megduplázták, csak az a 
játékos ajánlhatja fel a tét megduplázását, aki a legutóbbi duplázó tétet elfogadta. 
Amikor ez megtörténik, a másik játékos elveszíti a játékot, vagy elfogadja a duplázást és 
a következő duplázás lehetőségét. A duplázó kocka az aktuális tét összegének 
rögzítésére szolgál. 

- A kockapár dobása : A kockát a tábla jobb oldalára kell dobni (a játszó játékos 
irányába). Ha az egyik kocka a mellette lévő rekesz nélkül, egy gyalogosra vagy nem 
laposra esik, akkor mindkét kockát újra kell dobni. 

- Mezők száma: A bábuk mozgása a kocka jelzései szerint történik. Kivéve az 
alábbiakban meghatározott korlátozások esetében. Ha egy játékos például 4/3-at dob, 
két lehetősége van. Vagy az egyik bábuját 7 kockával mozgatja előre, vagy az egyiket 
négy kockával, a másikat pedig hárommal. Ha duplán dob, mondjuk 5/5-öt, akkor 
megduplázza a kockán lévő összes pontot. Ebben az esetben ez egy 20-as. 

- Korlátozások. Egy gyalog nem szállhat le egy lyukra, ha az "zárt", azaz ha két szemben 
álló bábu van rajta. Ebben az esetben a gyalog megállás nélkül átlépheti azt. Megállhat 
ott, ha az üres. Akkor is "nyitott" marad, ha csak egy ellenfél jelvénye foglalja el. Ebben az 
esetben az első lakó "halott" zsetonná válik, amikor az új lakó megérkezik. Kiveszik a 
játékból, és a szomszédos sávra helyezik. Tulajdonosának többi zsetonja 
mozgásképtelenné válik, amíg a "halott" zseton újra játékba nem kerül. Mielőtt a halott 
zsetont visszatennék az ellenfél hazai tábláján lévő üres lyukba, az érintett játékosnak 
pontos döntetlent kell elérnie. Ha nem, a játékos lemarad a köréről. 

- A játékos csak akkor vehet ki zsetonokat a játékból, ha már az összes zsetont visszatette a 
játékostáblájára. Egy zseton kikerül a játékból, ha a dobás eredménye megegyezik a 
játékban elfoglalt helyével. Például, ha a kockadobás 4-es, akkor a negyedik sorban lévő 
zseton eltávolítható. Ha az üres, akkor a legközelebbi szálat is  ki  tudja venni. A saját 
darabjait azonban nem kötelező eltávolítani. A játékos egy másik zsetonját is előre 
mozgathatja, ha a játékhelyzet ezt lehetővé teszi. Ha azonban nem tud egy másik bábuját 
mozgatni, akkor köteles ezt megtenni. Még akkor is, ha ez hátrányos helyzetbe hozza őt 
azáltal, hogy egy másik bábuját izolálja, és sebezhetővé teszi. 

Mozgások: Egy mozgatott számláló a következő sávokon érkezhet: 
- üres kanóc, 
- egy ka n óc, amely az ellenfél egyetlen gyalogjának ad otthont, 
- egy kanóc, amely egy vagy több darabot tartalmaz a saját színéből. 
Ha a lépések lehetségesek, a játékos köteles azokat végrehajtani. Ha ezek nem 
lehetségesek, a játékos passzolja a sorát. 

Egy foltot eltalálni: Ha egy lyukat egyetlen ellenfél bábuja foglal el, akkor azt úgy hívják. 
"blot". Ha egy játékos egy figurát egy folt által elfoglalt helyre helyez, akkor azt mondjuk, 
hogy "eltalált egy foltot". Ezután a foltot eltávolítják erről a helyről, és egy pillanatra a tábla 
két oldalát elválasztó sávra helyezik. Az útját az elejéről kell kezdenie. Ha több azonos 
színű darab foglalja el ugyanazt a lyukat, akkor nem lehet őket eltalálni, tehát 
sebezhetetlenek. 

- A "bar run" lényege, hogy az ellenfél bábuja által éppen eltalált és a középső rúdra 
helyezett saját bábut visszahozzuk a táblára. 
Ehhez át kell helyeznie a kockáját az ellenfél hazai táblájára, azaz a saját hazai 
táblájától legtávolabbi pontra. Az ellenőrző ezután a saját 
"A kockadobás lehetővé teszi, hogy olyan helyre jusson, ahol elfoglalhat egy pozíciót a 
rúdon. 
 A játékos addig nem léphet előre a többi bábujával, amíg a megütött b áb ut  
v issz a  ne m rak ja  a  já ték ba.  A sávból való kilépés kötelező és elsőbbséget élvez: 
a játékos addig nem léphet előre a többi gyalogjával, amíg a leütött gyalogot vissza 
nem tette a játékba. Ha a kockadobás nem teszi lehetővé, hogy a figuráját visszategye 
a játékba, akkor a játékos passzolja a körét. 

- Ahhoz, hogy eltávolíthassa a kockáit a tábláról, mindegyiket a céltáblára kell vinnie. A 
kocka akkor távolítható el a tábláról, ha a kocka által jelzett pontszám megegyezik a 
kockák számával. 
 s pontos távolságot kell megtennie. 

Ha egy sakkozót megütnek, miközben a sakkozók eltávolítása megkezdődött, a 
játékosnak először vissza kell vinnie a megütött sakkozót az alaptáblára, mielőtt folytatná 
a többi sakkozó eltávolítását. 

A JÁTÉK VÉGE 
• Ha a vesztesnek legalább egy zsetonja marad, csak a tétet veszíti el. 
• Ha egyetlen zsetont sem mentett meg, akkor a győztesnek ki kell fizetnie az 

induláskor megállapított gammon (a tét) kétszeresét. 
• Ha nem csak egyetlen zsetonja sincs, de még offside is volt, akkor backgammonolt, 

és tartozik a győztesnek a triplával. 

IV.  KÍNAI NŐK - 2-3 JÁTÉKOSOK 

Felszerelés: 1 játéktábla + 1 "kínai dáma" dekorációs kártya + 10 zöld dáma + 10 sárga 
dáma + 10 piros dáma. 

A JÁTÉK CÉLJA: Az összes bábut át kell mozgatnod a táblán a csillag ellentétes ágára. Át 
kell haladnod a tábla közepén, akárcsak az ellenfeleidnek, rajtad múlik, hogy te legyél a 
leggyorsabb és legügyesebb. 

A JÁTÉK MENETE 
A rajtot a bábukkal a csillag sarkában kell megtenni, a verseny a szemközti sarokba indul. 
Minden játékos sorban mozgat egy-egy bábut, vagy úgy, hogy közvetlenül mellette lévő 
üres mezőre helyezi át, vagy úgy, hogy más bábukat ugrik át. 

 
A JÁTÉK TELEPÍTÉSE: 
Ha két játékos játszik, mindkét játékos egy-egy színt játszik. 
Ezután minden darabkészletnek a másik területre kell mennie, 
és aki először ér oda, az a győztes. 
Ha 3 játékos játszik, minden játékos egy színt játszhat. Ezután 
minden játékosnak át kell helyeznie a színét a tábla szemközti 
ágára. 

 

 
A JÁTÉK MENETE 
A rajtot a bábukkal a csillag sarkában kell megtenni, a verseny a szemközti sarokba indul. 
Minden játékos sorban mozgat egy-egy bábut, vagy úgy, hogy közvetlenül mellette lévő üres 
mezőre helyezi át, vagy úgy, hogy más bábukat ugrik át. 
Mozgás egy vonalban vagy átlósan: Bármilyen irányban mozoghatsz, átlósan jobbra vagy 
balra, előre vagy hátra, egyenesen vagy oldalra. Tehát minden egyes lépésnél legfeljebb hat 
lehetőséged van. 
Számlapontok átugrása: Ahhoz, hogy átugorj egy számlapontot, annak a sajátod mellett 
kell lennie, ha a leszállómező egy másik számlapont mellett is van, akkor újabb ugrást tudsz 
végrehajtani. A gyorsabb haladás érdekében több ugrást is végezhetsz egymás után. 

Vigyázz, nem léphetsz egy szabad mezőre, majd ugorhatsz egy bábut. Vagy ugrás nélkül 
kell egy négyzetet mozognod, vagy egy vagy több ugrást kell végrehajtanod, de nem 
mindkettőt egy körben. Nincs ütés, az ugrott bábuk a helyükön maradnak, és semmilyen 
körülmények között nem távolíthatók el a tábláról. 
Nem kell ugranod, megállhatsz egy sorozatban, ha úgy döntesz, hogy így teszel, például egy 
stratégiai döntés miatt, hogy blokkold a másikat. 

V.  MALOMJÁTÉK - 2 JÁTÉKOS 

Felszerelés: 1 játéktábla + 1 "malomjáték" dekorációs kártya + 9 fehér bábu + 9 
fekete bábu. 

A JÁTÉK CÉLJA: A játék célja, hogy az ellenfélnek csak két bábuja 
legyen a táblán, vagy egyáltalán ne lépjen, mert minden bábuja 
blokkolva van. 
Ehhez a saját figuráiddal Mills-t kell csinálnod (három figura egymás 
után), ami feljogosít az ellenfél egyik figurájának leütésére. 

 
 

A JÁTÉK MENETE 
Sorsolással dől el, hogy ki lép először. A játék két szakaszban játszódik: a póz, majd a mozgás. 

1. A telepítés 
A játék üres táblával kezdődik. Amíg van még bábuja, addig minden játékos sorban 
elhelyez egy bábut egy szabad kereszteződésre. 
2. A mozgalom 
Amikor már nincs több elhelyezendő bábu, minden játékos egy kijelölt útvonalon 
egy szabad szomszédos kereszteződéshez húzza az egyik bábuját. 
A játék során bármikor az a játékos, aki malmot hoz létre, azaz három gyalogosának 
felsorakoztatásával, leütheti ellenfele bármelyik gyalogját, amelyik nem tartozik a malomhoz. 
Ha egy játékosnak már csak három bábuja van a táblán, szabadon mozgathatja a 
bábuit a tábla bármely pontjára (nem csak a szomszédos pontokra). 

VI. SERPENS AND SCALES - 2-4 JÁTÉKOSOK 

Felszerelés: 1 játéktábla + 1 "kígyók és létrák" dekorációs kártya + 1 kocka + 1 
számláló játékosonként. 

A JÁTÉK CÉLJA: A cél a 100-as négyzet elsőnek való elérése. 
A JÁTÉK MEGSZERVEZÉSE: Minden játékos a játéktábla 1. 
mezőjére helyezi a figuráját. 
A legfiatalabb kezdi a játékot. 

 
 

A JÁTÉK ELJÁRÁSA: Egy kockával dobunk, és a játékos annyi mezőt lép előre, amennyit a 
kocka jelez. 
A darab egy létra aljára érkezik, felmész a térre, ahol a létra teteje van. A darab a kígyó 
farkán érkezik, te pedig lemész a térre, ahol a kígyó feje van. A bábu egy normál mezőre 
érkezik, nem lépsz. 
A gyalog egy már elfoglalt mezőre érkezik, visszatérünk a kiindulási ponthoz. 
Minden játékos sorra kerül. A győzelemhez pontosan annyi pontot kell húzni, hogy 
elérjük a százas négyzetet. Ha a szükségesnél több pontot húznak, a darabot a 
többletpontszámmal lefokozzák. 

VII. Lúdas Matyi - 2-től 6 játékosig 

Anyag: 1 játéktábla + 1 "liba játék" dekorációs kártya + 2 kocka + 4 figura 
játékosonként (2 játékos játék) vagy 2 figura játékosonként (3-6 játékos játék). 

A JÁTÉK CÉLJA: Az a játékos nyer, aki elsőként éri el az utolsó négyzetet. Ha azonban a 
kockadobásnál megadott szám nagyobb, mint a játékos bábuját a célmezőtől 
elválasztó mezők száma, akkor a játékosnak előre helyett hátrafelé kell lépnie. 

A JÁTÉK MEGSZERVEZÉSE: A játék megkezdéséhez a játékosok 
felváltva dobnak a kockával. A legmagasabb számmal rendelkező 
játékos kezd. 

A JÁTÉK ELJÁRÁSA: A versenyzők egymás után dobják a két 
kockát, és a megszerzett pontok alapján mozgatják a bábukat 
egyik térről a másikra. 
Megjegyzés: két darab nem lehet ugyanabban a négyzetben. 
Ha az egyik játékos egy elfoglalt mezőre esik, vissza kell térnie 
arra a mezőre, ahonnan jött. 

Különleges dobozok 
6 - A híd - Tovább a 12. rovathoz 
19- A szálloda - Maradj és menj 
31- A kút - Várj, amíg valaki jön, hogy megmentsen - a játékos ekkor átveszi a helyedet 42- A 
labirintus - Menj vissza a 39-es mezőre. 
52- Börtön -Várj, amíg valaki jön és kiszabadít - a játékos átveszi a helyedet 58- Halál - a bábud 
visszamegy a kezdőmezőre - kezdd újra a játékot. 

 VIII.KISLOVAK - 2-4 JÁTÉKOSOK 

Felszerelés: 1 játéktábla + 1 "kis lovak" dekorációs kártya + 1 kocka + 4 ló játékosonként 

A JÁTÉK CÉLJA: A győzelemhez a résztvevőknek a 4 kis lovat kell 
körbe lovagolniuk a táblán, és mind a 4-et vissza kell juttatniuk az 
istállóba. 

A JÁTÉK MEGSZERVEZÉSE: A játékosok mindegyike 4 azonos 
színű kis lóval rendelkezik, amelyeket egy karámba zárnak. A 
játékot az a játékos kezdi, aki 6-os kockával dob. 
Ezután a négy lova közül egyet a kezdőmezőre tesz, és újra dob a 
kockával, hogy megnézze, milyen messzire mozgatja azt a táblán. 

 
A résztvevők felváltva játszanak az óramutató járásával megegyező irányban. Csak akkor 
vehetsz ki egy új lovat az istállóból, ha 6-osra sikerül. Azt is választhatja, hogy egy már a 
táblán lévő bábut mozgat. 

megjegyzés: Két azonos színű ló nem foglalhatja el ugyanazt a négyzetet. 2. 
megjegyzés: Ha egy ló olyan térre száll le, amelyet az ellenfél már elfoglalt, vissza kell 
térnie a karámba. 

Az istálló eléréséhez a játékosnak egy pontos mozdulattal kell megállnia a lépcső előtt. 
Ha a négyzetek száma túl nagy, a játékosnak előre kell haladnia a célmezőig, majd 
hátrafelé a megteendő és az elérendő négyzetek számának különbségét jelző 
négyzetek számával. 
a chi re kész. Az is előfordulhat, hogy helyette egy másik lovat mozgat előre. Amikor egy ló a 
cse előtt a lépcsőházban áll, lépcsőről lépcsőre halad felfelé a központi térre, amely az 
istálló. Ehhez a játékosnak a megfelelő számú lovat kell a mezőn elhelyeznie, vagy egy 6-
ost. 

KARBANTARTÁS ÉS GARANCIA 

Védje a játékot a nedvességtől. Ha nedves lesz, azonnal törölje szárazra. Ne hagyja 
közvetlen napfényben, és ne tegye ki hőnek. Ne ejtse le. Ne próbálja meg szétszerelni. 
Tisztításához használjon vízzel enyhén megnedvesített ruhát, tisztítószer nélkül. Ha a 
készülék meghibásodik, először próbálja meg kicserélni az elemeket. Ha a probléma 
továbbra is fennáll, olvassa el figyelmesen az utasításokat, hogy megbizonyosodjon 
arról, hogy semmi sem maradt ki. 

 
Megjegyzés: Kérjük, őrizze meg ezt a kézikönyvet, mivel fontos információkat tartalmaz. 
Erre a termékre 2 év garanciát vállalunk (csak Európában). A garancia vagy az értékesítés 
utáni szolgáltatás keretében felmerülő bármely igény esetén a vásárlást igazoló 
bizonylattal kell a kereskedőhöz fordulnia. Garanciánk a gyártónak tulajdonítható anyag- 
vagy összeszerelési hibákra terjed ki, kizárva a használati utasítás be nem tartásából vagy 
a cikken végzett idő előtti beavatkozásból eredő romlást. 
(például szétszerelés, hőnek vagy nedvességnek való kitettség ...). Javasoljuk, hogy a 
csomagolást megőrizze a későbbi használatra. A folyamatos fejlesztés érdekében 
megváltoztathatjuk a csomagoláson feltüntetett termék színeit és részleteit. 

FIGYELMEZTETÉS: 3 év alatti gyermekek számára nem alkalmas. Az apró alkatrészek 
miatt égési sérülések veszélye. 

 
Katalógusszám: JGM800 
Európában tervezték és fejlesztették - Kínában készült. 
Lexibook 

Lexibook S.A.  Összes 
dokumentum 
6 avenue des Andessont  újrahasznosítható 
anyagok 
11-es épület 
91940 Les Ulis 
Franciaország 
www.lexibook.com 

 
Szolgáltatási problémával vagy panasszal 
kapcsolatos kérdéseket a 
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 ENGLISHUNPACKING 

1 x mágneses játéktábla / 3 x kétoldalas játékkártya / 5 x kocka / 32 x sakkfigura / 30 x 
dáma bábu / 34 x színes bábu. 

FIGYELMEZTETÉS: Minden csomagolóanyag, például szalag, műanyag lapok, 
drótkötegek és címkék nem részei ennek a játéknak, és gyermeke biztonsága érdekében 
el kell őket dobni. 

I. DÁMA - 2 JÁTÉKOS 

Amire szükséged van: 1 sakktábla + 12 fekete gyalog + 12 fehér gyalog + 12 fehér gyalog. 

OBJEKTUM 
A játékot akkor nyered meg, ha az ellenfélnek nincs több sakkja, vagy nem tud lépni (még 
akkor is, ha még vannak sakkjai). 

JÁTÉK BEÁLLÍTÁS 
Lásd az I. ábrát. Csak a fekete négyzeteket használjuk, és a fehér 
négyzetekre nem helyezzük a sakkokat. A jobb alsó doboz mindig 
fehér, hogy tiszteletben tartsuk a nagy átlót, és a fehér kockákkal 
rendelkező játékosnak kell kezdenie a játékot. Minden játékosnak 12 
dámajátékos áll rendelkezésére: (12 fekete vagy 12 fehér), amelyeket 
a játéktáblára helyeznek. 
 a sakktábla első 3 sorát. 

 
HOGYAN KELL JÁTSZANI 
A sorodban mozgasd bármelyik bábudat az alábbi mozgási szabályok szerint. Miután 
egy sakkot lépett, a sora véget ért. A játékosok felváltva váltják egymást 

Mozgási szabályok 
- A dámák egyszerre csak egy szabad mezőn mozoghatnak, előre és átlósan, 

továbbá nem léphetnek vissza (kivéve, ha a dámából "király" lesz). 
- Az ellenfél sakkjait az ellenfél sakkján átugorva kell megfogni, mindig átlósan, de 

előre vagy hátrafelé, tudva, hogy a fogások kötelezőek, ami azt jelenti, hogy ha a 
játékos megeheti az ellenfél sakkját vagy királyát, akkor köteles ezt megtenni. 

- A lekapott bábukat eltávolítják a játéktábláról. 
- Egyszerre több ellenőrzőt is be lehet venni. 
- Ha a sakkozójával szomszédos összes mező foglalt, a sakkozója blokkolva van, és nem 

tud lépni. 

"Királlyá válás 
Amint az egyik bábu eléri az ellenfél oldalán lévő első sort, király lesz belőle. Helyezz 
rá egy másik, ugyanolyan színű kockát. Ez a kétszintes dámajátékos átlósan előre vagy 
hátrafelé mozoghat. 

II.  SAKK - 2 JÁTÉKOS 
Amire szükséged van: 1 sakktábla + 32 sakkfigura 

CÉL:A játék célja az ellenfél királyának elfogása. 
 

A JÁTÉK BEÁLLÍTÁSA: Lásd a II.a. ábrát. A fehér bábukat 
mozgató játékos neve "Fehér", a fekete bábukat mozgató 
játékos neve "Fekete". Fehér teszi az első lépést, majd minden 
játékos egymás után lép, egy-egy bábuval. 

 
 

HOGYAN KELL JÁTSZANI 
A fehér játékos az alábbi mozgási szabályok szerint kezd, majd minden játékos sorra kerül. 
Azt mondjuk a játékosról, akinek játszania kell, hogy megvan a tulajdonsága. 
Mozgási szabályok 
Minden bábutípusnak megvan a maga jellegzetes mozgásmódja. Egy bábu nem ugorhat 
át egy másik bábun, kivéve a lovagot. Amikor egy bábu egy elfoglalt mezőre lép, az 
ellenséges bábu leütésre kerül, és eltűnik a tábláról. 

• A király egyszerre egy mezőt mozog, bármelyik irányba. 
• A királynő egyszerre tetszőleges számú mezőt mozog, tetszőleges irányba. 
• A bástya egyszerre tetszőleges számú mezőt mozog, sorban (vízszintesen) vagy 

oszlopban (függőlegesen). 
• A futó egyszerre tetszőleges számú mezőt mozog átlósan. 
• A huszár "L alakban" mozog, két mezőt vízszintesen vagy függőlegesen, majd 

egy mezőt derékszögben. 
• A gyalog mindig előre lép. Az első lépéskor két mezőt mozoghat, de az első lépés 

után csak egy mezőt mozoghat. És egy darabot elkap, átlósan. 
Dobóhintázás 
A sáncolás az egyetlen olyan alkalom a sakkjátékban, amikor egy forduló során egynél 
több figura lép. A sáncolás során a király két mezőt lép a bástya felé, amellyel sáncot akar 
építeni, a bástya pedig arra a mezőre lép, amelyen a király áthaladt. A sáncolás csak 
akkor megengedett, ha az alábbi feltételek mindegyike teljesül: 

- Sem a király, sem a bástya nem mozdulhatott el az eredeti pozícióból; 
- A király és a bástya között nem lehetnek bábuk; 

A király jelenleg nem lehet sakkban, és a király nem mehet át olyan mezőn, amelyet 
ellenséges bábu támad, vagy nem kerülhet olyan mezőre, amelyet ellenséges bábu 
támad (bár a bástya támadás alatt állhat, és átmehet egy megtámadott mezőn). 
Mellesleg 
En Passant csak akkor fordulhat elő, ha egy gyalogos két mezőt lép a kezdeti mozgása 
során. Ha ez megtörténik, az ellenfélnek lehetősége van arra, hogy a mozgó gyalogot 
"en passant" elvegye, mintha csak egy mezőt lépett volna. Ez a lehetőség azonban csak 
egy lépésig marad nyitva. 
Gyalogos promóció 
Ha egy gyalog eléri az ellenfél asztalának szélét, akkor előléptetik - a gyalogot a játékos 
kívánsága szerint átalakíthatja vezérré, bástyává, futóvá vagy huszárrá. A választék nem 
korlátozódik a korábban megszerzett darabokra. Így elméletileg akár kilenc vezér vagy 
tíz bástya, futó vagy huszár is lehet, ha minden gyalogot előléptetnek. 
A JÁTÉK VÉGE 
Ha egy játékoson a sor, hogy lépjen, nincs sakkban, de nincs legális lépése, ezt a 
helyzetet "patthelyzetnek" nevezik, és a játék döntetlennel végződik. 
Ha a királyt ütés fenyegeti (de meg tudja védeni magát vagy el tud menekülni), azt 
sakknak nevezzük. Ha a király sakkban van, akkor a játékosnak olyan lépést kell tennie, 
amely megszünteti a sakk veszélyét, és nem hagyhatja sakkban a királyt. Sakk-matt akkor 
történik, amikor a király sakkba kerül, és nincs legális lépés a szabadulásra. A sakk-matt 
véget vet a játszmának, és az az oldal veszít, amelynek a királyát sakk-mattra tették. 

 III.BACKGAMMON- 2 JÁTÉKOS 

Amire szüksége van: 1 játéktábla + 1 "backgammon" dekorációs kártya + 4 kocka + 
1 duplázó kocka (opcionális) + 15 fekete dámajátékos + 15 fehér dámajátékos. 

A JÁTÉK CÉLJA: A játékos akkor nyer, ha minden gyalogját eltávolítja a tábláról. A 
backgammont azonban hagyományosan tétre játsszák. Ha így teszel, de ez nem kötelező, 
a Backgammon mérkőzés végső célja, hogy több tétet nyerj, mint az ellenfél. 

 
JÁTÉK BEÁLLÍTÁS 

A tábla minden oldalán 12 hosszú háromszögből, úgynevezett 
pontokból álló pálya található. A pontok egy folyamatos, patkó 
alakú pályát alkotnak, és 1-től 24-ig vannak számozva. Minden 
játékos tizenöt zsetonnal kezd, kettőt a 24 pontos, hármat a 8 
pontos, és kettőt a 8 pontos zsetonjaira helyez. 

 ve minden a 13 pontos és a 6 pontos. 
A két játékos ellentétes irányba mozgatja a zsetonjait, a 
24 pontról az 1 pont felé. 

Az 1-től 6-ig terjedő pontokat nevezzük hazai vagy belső táblának, a 7-től 12-ig 
terjedő pontokat pedig külső táblának. A 7-es pontot nevezik sávpontnak, a 13-as 
pontot pedig középpontnak. 

HOGYAN KELL JÁTSZANI 
Indulás 
A játék megkezdéséhez minden játékos dob egy kockával, és a magasabb számmal rendelkező 
játékos lép a következő lépésekkel 
 rst a két kockán látható számok segítségével. Ha a játékosok ugyanazt a számot dobják, 
újra kell dobniuk. Mindkét kockának teljesen a játéktábla jobb oldalán kell landolnia. 
Ezután a játékosok felváltva váltják egymást, és minden forduló elején két kockával 
dobnak. 

Duplázás és tét (nem kötelező) 
A tét nem feltétlenül jelent pénzt - használhatsz színes gyalogokat, babokat, vagy 
egyszerűen csak tollal és papírral vezetheted a pontszámot. A szerencsejáték-elem 
azonban teljesen kiküszöbölhető a duplázó kocka és a tét figyelmen kívül hagyásával. 
Általában azonban a tétről előre döntenek. Az első fordulót követően bármelyik 
játékos bármikor megduplázhatja a tétet, mielőtt dobókockát dobna. Ha a másik 
játékosnak ilyen ultimátumot adnak, döntenie kell, hogy elveszíti a játékot és az aktuális 
tétet, vagy elfogadja az ajánlatot. Miután a tétet megduplázták, csak az a játékos, aki 
elfogadta a legutóbbi tétduplázási ajánlatot, újra megduplázhatja a tétet. Amikor ez 
megtörténik, a másik játékos vagy elveszíti a játékot, vagy elfogadja a duplát és a 
következő duplázás lehetőségét. A duplázó kocka a tét aktuális összegének rögzítésére 
szolgál. 

Játék ow 
Minden fordulóban a két kocka dobásának megfelelően a játékos belső táblája felé 
mozgathatja a számjegyeket. Hacsak nem dobnak duplát, két lépés megengedett, egy-
egy a kockán lévő számok mindegyikére. Ha egy duplával dobnak, a kockán lévő 
számmal négy lépést lehet tenni. A játékosok nem adhatják tovább a lépéseiket. 

Az a pont, amelyen két vagy több azonos színű bábu van, biztonságos - az ellenfél 
nem tud bábut tenni egy ilyen pontra. 

A csak egy darabot befogadó pontot "foltnak" nevezzük. Egy ilyen bábu sebezhető - 
ha az ellenfél ezen a ponton landol, a bábu leütésre kerül, és a sávba kerül (ez azt 
jelenti, hogy fizikailag a táblát kettéosztó középső sávra helyezik). 

Az elkapott bábukat a játékos belső asztalától legtávolabbi ponton kell újra beírni. Az 1-es 
dobás lehetővé teszi, hogy a bábu a bárból az ellenfél belső asztalának egyes pontjára 
kerüljön. Az 5-ös dobás lehetővé teszi, hogy a bábu az ellenfél belső asztalának 5. 
pontjánál lépjen be. 

Ha egy játékosnak egy vagy több bábuja van a sávban, nem lehet más bábut mozgatni, 
amíg az összes ilyen bábu vissza nem kerül a játékba. Ha tehát a kockadobás és az 
ellenséges bábuk helyzete megakadályozza, hogy a játékos egy bábut újra a táblára 
helyezzen a sávból, akkor a játékos nem tud más bábut mozgatni, és a játék az ellenfélre 
száll. 

Az ellenfél két vagy több bábuját befogadó pontot "blokkoltnak" nevezzük. Ha hat 
pontot blokkolnak egymás után, az ellenfélről azt mondják, hogy "prímet" alkotott. Ez 
egy rendkívül előnyös eredmény, mivel egy prímszámot az ellenfél nem tud áthaladni, 
de a játékos, aki létrehozta, teljesen szabadon áthaladhat rajta. 

Csapágyazás O  
Amint az összes figura jelen van egy játékos belső asztalán, az adott játékos elkezdheti a 
"bearing o " játékot. Az 1-es dobás lehetővé teszi a játékos számára, hogy a belső 
asztalának 1. pontjáról egy bábut hordozzon, a 2-es dobás lehetővé teszi a játékos 
számára, hogy a belső asztalának 2. pontjáról egy bábut hordozzon, és így tovább. 
Pieces hordozott o egyszerűen eltávolítják a tábláról. A játékosoknak nem kell 
hordozniuk o-t - ha van rá lehetőségük, választhatják, hogy helyette egy bábut 
mozgatnak a belső asztalukon belül. Ezt gyakran azért teszik, hogy az egyesek párba 
állítsák, hogy megakadályozzák a fogságba esésüket. 

Ha egy játékos olyan számot dob, amely magasabb, mint annak a belső asztalnak a 
legmagasabb pontja, amelyen az adott játékos bábukkal rendelkezik, a játékos a 
következő legmagasabb bábut viselheti. 
Például egy dupla 5-ös dobás esetén, ha a játékosnak van egy bábuja az 5-ös ponton, két 
bábuja a 3-as ponton, egy bábuja a 2-es ponton és egy bábuja az 1-es ponton, a 
játékosnak a négy legmagasabbra helyezett bábut kell levennie, és csak egy bábu marad 
az 1-es ponton. 

Ha az o hordozásának megkezdése után egy játékos bábuját leütik, akkor annak a 
bábunak újra be kell lépnie a tábla másik oldalára, és az o hordozás nem kezdődhet 
újra, amíg az összes bábu ismét a belső táblán nem tartózkodik. 

HOGYAN NYERJÜNK 
A játékot az a játékos nyeri, aki először viszi el az összes bábut. 
-Ha az ellenfél legalább egy bábut viselt, akkor egy játszmát nyer, és az aktuális tétet 
elveszíti. 

-Ha az ellenfél nem hozott egy bábut sem, akkor ez egy "gammon", és az aktuális tét 
dupláját éri. 

-Ha az ellenfélnek maradt egy bábuja a pulton vagy az ellenfél belső asztalán belül, 
akkor ez "backgammon", és az aktuális tét háromszorosát éri. 

 IV.KÍNAIDARABOK - 2-3 JÁTÉKOSOK 

Amire szükséged van: 1 játéktábla + 1 "kínai dáma" dekorációs kártya + 10 zöld gyalog 
+ 10 sárga gyalog + 10 piros gyalog. 

CÉL: Az összes gyalogodat át kell vinned a táblán, amíg el nem érik a csillag ellentétes 
ágát. Neked is át kell tehát haladnod a tábla közepén, akárcsak az ellenfeleidnek, rajtad 
múlik, hogy te legyél a leggyorsabb és a legokosabb. 

JÁTÉK BEÁLLÍTÁS: 
Ha 2 játékos játszik, mindegyikük egy-egy színt játszhat. Ezután a 
gyalogok mindegyik csoportjának csatlakoznia kell az ellenkező 
zónához, és az a gyalogos, aki először eléri azt, győztesnek 
nyilvánítjuk. 
Ha 3 játékos játszik, mindegyikük egy-egy színt játszhat. Ezután 
mindenkinek a szemközti tábla ágához kell vinnie a színét. 

 
 

HOGYAN KELL JÁTSZANI 
A gyalogjaiddal a csillag sarkában kezdesz, a verseny pedig a szemközti sarok felé indul. 
A játékosok felváltva mozgatnak egyetlen gyalogot, vagy úgy, hogy közvetlenül mellette 
lévő üres helyre lépnek, vagy úgy, hogy más egyedi bábukat ugranak át. 

Mozgás vonalban vagy átlósan: A mozgások bármilyen irányba mehetnek, mehetsz 
jobbra vagy balra átlósan, előre vagy hátra, egyenesen vagy oldalra. Minden egyes 
mozdulatnál tehát legfeljebb hat lehetőséged van. 
Gyalogugrás: Ha egy gyalogot akarsz megugrani, akkor a sajátoddal szemben kell állnia, 
ha a leszállómező szintén egy másik gyaloggal szemben van, akkor újabb ugrást tudsz 
végrehajtani. Így több egymást követő ugrást láncolhatsz egymás után, hogy 
gyorsabban haladj előre. 
Felhívjuk figyelmét, hogy nem kombinálhatja a szabad területre való lépést és a 
gyalogugrást. Vagy ugrás nélkül kell egy négyzetet megtenned, vagy egy vagy több 
ugrást kell végrehajtanod egymás után, de nem mindkettőt egy körben. 
Nincs ütés, az átugrott bábuk a helyükön maradnak, és semmiképpen sem 
kerülnek le a játéktábláról. 
Nem kell ugranod, megállhatsz a láncban, ha akarsz, egy stratégiai döntés miatt, 
például, hogy blokkold a másikat. 

1. A póz 
A játék üres táblával kezdődik. Amíg van még belőlük, addig minden játékos 
felváltva rak egy gyalogot egy szabad kereszteződésre. 
2. A mozgalom 
Amikor már nincs több elhelyezendő gyalogja, minden játékos egy közeli szabad 
kereszteződés felé csúsztatja egyik gyalogját, egy tervezett útvonalat követve. 
A játék bármelyik pillanatában az, aki malmot valósít meg, azaz három gyalogjának 
az elrendezését, a malomhoz nem tartozó gyalogok közül bármelyik ellenfél 
gyalogját leütheti. Amint egy játékosnak csak három gyalogja van a táblán, 
szabadon mozgathatja a gyalogjait a tábla bármely pontjára (nem csak a 
szomszédos pontokra). 

V.  KILENC FÉRFI MORRIS - 2 JÁTÉKOS 

Amire szükséged van: 1 játéktábla + 1 "kilenc ember morris" dekorációs kártya + 9 
fehér gyalog + 9 fekete gyalog + 9 fehér gyalog. 

CÉL: A játék célja, hogy az ellenfélnek csak két bábuja legyen a 
táblán, vagy hogy az ellenfélnek lehetetlen legyen bármilyen 
mozgást végrehajtania, mivel minden bábuja blokkolva van. 
Ehhez a saját gyalogjaival "Mills"-eket (három gyalogot sorban) 
kell készíteni, ami jogot ad az ellenfél egy gyalogjának leütésére. 

 
1. A póz 
A játék üres táblával kezdődik. Amíg van még belőlük, addig minden játékos 
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felváltva rak egy gyalogot egy szabad kereszteződésre. 
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2. A mozgalom 
Amikor már nincs több elhelyezendő gyalogja, minden játékos egy közeli szabad 
kereszteződés felé csúsztatja egyik gyalogját, egy tervezett útvonalat követve. 
A játék bármelyik pillanatában az, aki malmot valósít meg, azaz három gyalogjának 
az elrendezését, a malomhoz nem tartozó gyalogok közül bármelyik ellenfél 
gyalogját leütheti. Amint egy játékosnak csak három gyalogja van a táblán, 
szabadon mozgathatja a gyalogjait a tábla bármely pontjára (nem csak a 
szomszédos pontokra). 

VI. KÍGYÓK ÉS LÉTRÁK - 2-4 JÁTÉKOS 

Amire szükséged van: 1 játéktábla + 1 "kígyók és létrák" dekorációs kártya + 1 kocka + 1 
bábu játékosonként. 

CÉL: A cél a  100-as négyzet elérése. 
A JÁTÉK MEGSZERVEZÉSE: Minden játékos a gyalogját a 
játéktábla 1. mezőjére helyezi. A legfiatalabb kezdi a játékot. 
Minden játékos felváltva játszik. 

 
 

 
JÁTÉKMÓD: A játékosok dobnak egy kockával, és annyi mezőt lépnek a gyalogjukkal, 
ahányat a kocka jelez. 
A bábu egy létra aljára érkezik, másszon fel a létra tetején lévő mezőre. 
A gyalog a kígyó farkán érkezik, menj le a mezőre, ahol a kígyó feje van. A gyalog egy 
normál mezőn landol, nem történik semmi. 
Ha a gyalog egy már elfoglalt mezőre érkezik, menj vissza az elejére. 
A győzelemhez pontosan annyi pontot kell szerezned, hogy a százas négyzetre kerülj. Ha 
a kihúzott szám nagyobb, mint a szükséges, a gyalogos lekerül a többletből. 

VII. LIBA JÁTÉK - 2-6 JÁTÉKOS 

Amire szükséged van: 1 játéktábla + 1 "liba játék" dekor kártya + 2 kocka + 4 gyalogos 
játékosonként (2 játékos játék) vagy 2 gyalogos játékosonként (3-6 játékos játék). 

TÉTEL: Az nyer, aki először érkezik az utolsó mezőre. Ha azonban a kockadobás során a 
megadott szám nagyobb, mint a játékos gyalogját a célmezőn elválasztó mezők száma, 
akkor a játékosnak a továbbhaladás helyett vissza kell vonulnia. 

A JÁTÉK MEGSZERVEZÉSE: A liba játék megkezdéséhez a 
játékosoknak felváltva kell dobniuk a kockákat. A 
legmagasabb számmal rendelkező résztvevő kezd. 

JÁTÉKMÓD: A versenyzők egymás után dobnak a két 
kockával, és a megszerzett pontoknak megfelelően 
mozgatják gyalogjaikat egyik térről a másikra. 
Megjegyzés: két gyalog nem lehet ugyanabban a mezőben. 
Ha valamelyik játékos egy elfoglalt mezőre esik, vissza kell 
térnie arra a mezőre, ahonnan jött. 

Veszélyes terek: 
6 - A híd - Menj az űrbe 12 
19- The Hotel - Maradj egy fordulót (kihagy) 
31- A kút - Várj, amíg valaki kijön, hogy kihúzzon téged - akkor átveszik a helyed 
42- Az útvesztő - Menj vissza a 39-es űrbe. 
52- A börtön -Várj, amíg valaki eljön, hogy kiszabadítson téged - ezután átveszik a 
helyedet 58- Halál -Vissza a figurádat az elejére - kezdd újra a játékot. 

 VIII.LUDOJÁTÉK (LOVAK) - 2-4 JÁTÉKOS 

Amire szükséged van: 1 játéktábla + 1 "kis lovak" dekorációs kártya + 1 kocka + 4 ló 
játékosonként. 

CÉL: A játék célja, hogy a játékos mind a négy bábuját az 
óramutató járásával megegyező irányban egyszer körbejárja a 
táblát, feljuttassa az otthoni oszlopra és az otthoni háromszögbe. 
A JÁTÉK MEGSZERVEZÉSE: A játékosok mindegyike 4 azonos 
színű kis lóval rendelkezik, amelyeket egy ketrecbe zárnak. Az kezdi 
a játékot, akinek sikerül a kockadobással hatost dobnia. 
Ezután a 4 lovának egyikét a kezdőmezőre teszi, és újra dob a 
kockával, hogy megtudja, mennyivel fog előrébb lépni a táblán. 

 
A résztvevők az óramutató járásával megegyező irányban váltják egymást. Csak akkor 
tudsz új lovat kihozni az istállóból, ha 6-os dobást dobsz. Azt is választhatja, hogy egy már 
a táblán lévő gyalogot mozgat helyette. 

megjegyzés: Két azonos színű ló nem foglalhatja el ugyanazt a négyzetet. 
2. megjegyzés: Ha egy ló olyan térre száll le, amelyet az ellenfél már elfoglalt, vissza kell 

térnie a karámba. 

Hogyan kell játszani: Ahhoz, hogy eljusson az istállóba, a játékosnak pontos számot kell 
megállnia a "haza" 
háromszög. Amikor egy játékos bábuja elérte a saját színének kezdőoszlopát, a bábu 
folytatja a lépéseket a központ felé, a saját háromszögébe. Amikor egy játékos 
kockadobásával a bábuja a hazai háromszögben landol, az adott bábu befejezte az útját. 
Egy bábut csak pontos dobással lehet áthelyezni az otthoni háromszögbe. Az is 
előfordulhat, hogy helyette egy másik lovat mozgat előre. 

KARBANTARTÁS ÉS GARANCIA 

A készülék tisztításához csak puha, enyhén nedves ruhát használjon. Ne használjon mosószert. 
Ne tegye ki a készüléket közvetlen napfénynek vagy más hőforrásnak. Ne merítse a készüléket 
vízbe. Ne szedje szét és ne ejtse le a készüléket. Ne próbálja meg csavarni vagy hajlítani a 
készüléket. 

Megjegyzés: Kérjük, őrizze meg ezt a használati útmutatót, mert fontos 

információkat tartalmaz. Erre a termékre 2 év garanciát vállalunk. 
A garancia vagy az értékesítés utáni szerviz igénybevételéhez forduljon a forgalmazóhoz, és 
mutassa be a vásárlásról szóló érvényes igazolást. Garanciánk kiterjed minden gyártási anyag- 
és gyártási hibára, kivéve a használati utasítás be nem tartásából vagy a terméken végzett 
gondatlan műveletből (például szétszerelés, hőnek és nedvességnek való kitétel stb.) eredő 
károsodást. Javasoljuk, hogy a csomagolást minden további hivatkozáshoz őrizze meg. 
Szolgáltatásaink folyamatos javítása érdekében a következőket valósíthatjuk meg 
a csomagoláson feltüntetett színek és a termék adatainak módosítása. 

FIGYELEM! 3 év alatti gyermekek számára nem alkalmas. Fulladásveszély - Apró 

alkatrészek. Hivatkozás: JGM800 
Európában tervezték és fejlesztették - Kínában készült 
Lexibook 

Egyesült Királyság és Írország 
Az értékesítés utáni szolgáltatással 
kapcsolatban, kérjük, lépjen kapcsolatba 
velünk a savcomfr@lexibook.com címen. 

 

 ESPAÑOLCONTENIDODELEMBALAJE 

1 x tablero de juego magnético 3 x tarjetas de juego de doble cara 5 x dados 32 x piezas 
de ajedrez 30 x chas de damas 34 x chas de colores 1 x manual de instrucciones 

¡ADVERTENCIA! Todos los elementos utilizados para el embalaje, como por ejemplo 
cintas, recubrimientos plásticos, ataduras metálicas y etiquetas no forman parte de este 
equipo y, por lo tanto, deberán desecharse. 

I. DAMASZKUSZI - 2 JUGADORES 

Necesitas: 1 tablero de damas + 12 chas negras + 12 chas blancas 

OBJETIVO DEL JUEGO 
Ganar el juego cuando a tu oponente ya no le quedan chas o no puede moverlas (aunque 
aún le queden chas en el tablero). 

JÁTÉK KONFIGURÁCIÓJA 
Ver gura I. Solo se usan las casillas negras. No se colocan chas en 
las casillas blancas. La casilla inferior derecha es siempre blanca 
para poder respetar la diagonal grande, y el jugador con las chas 
blancas empieza el juego. Cada jugador tiene 12 chas: (12 negras 
o 12 blancas) colocadas en las primeras 3 las del tablero. 

 

CÓMO JUGAR 
Cuando sea tu turno, mueve cualquiera de tus chas según las siguientes reglas de 
movimiento. Después de mover una cha, naliza tu turno. Los jugadores mueven por 
turnos. 

 
Reglas de movimiento 
- Las chas solo pueden desplazarse una casilla cada vez, hacia delante y en diagonal. 

Además, no pueden retroceder (except cuando una de las chas se convierte en 
"rey"). 

- Las chas del oponente se comen saltando sobre ellas, siempre en diagonal, pero hacia 
delante o hacia atrás. Comer chas es obligatorio, es decir, que si un jugador puede 
comerse una cha o un rey del contrario, tiene que hacerlo. 

- Las chas capturadas se retiran del tablero. 
- Egyszerre több chas is készíthető. 
- Si todas las casillas adyacentes a tu cha están ocupadas, tu cha queda bloqueada y no 

puedes moverla. 

Cómo convertir una cha en "rey" (hogyan lehet egy ká "király") 
Cuando una de tus chas alcanza la primera la de tu oponente, automáticamente se 
convierte en un "rey". Coloca otra cha del mismo color sobre ella. Ahora, esta cha 
doble puede moverse hacia delante, hacia atrás y en diagonal. 

II.  AJEDREZ - 2 JUGADORES 

Necesitas: 1 tablero de ajedrez + 32 chas de ajedrez 

CONFIGURACIÓN DEL JUEGO: Ver gura II.a. El jugador que mueve 
las chas blancas se llama "blanca" y el jugador que mueve las chas 
negras se llama "negra". La blanca hace el primer movimiento y 
luego, los jugadores mueven por turnos una cha cada vez. 

 
 

CÓMO JUGAR 
El jugador con las chas blancas empieza moviendo según las reglas siguientes, y luego los 
jugadores mueven por turno. Decimos que "le toca mover" al jugador que tiene el turno. 

Desplazamiento de las piezas 
A különböző típusú alkatrészek mindegyike sajátos módon mozog. A caballo kivételével 
egyetlen rész sem mozgatható át egy másikra. Ha egy bábu helyes elhelyezése után olyan 
mezőre esik, amelyet már elfoglalt az ellenfél egy bábuja, akkor ez a bábu leütésre kerül, és 
eltávolításra kerül az asztalról. 

- El Rey puede desplazarse una sola casilla en cualquier dirección. 
- La Reina puede desplazarse el número de casillas que se desee en cualquier dirección. 
- La Torre puede desplazarse el número de casillas que desee en una la 

(horizontalmente) o columna (verticalmente). 
- El Al l puede desplazarse el número de casillas que desee en sentido diagonal. 
- El Caballo se desplaza siguiendo una trayectoria en forma de L; es decir, moviéndose 

dos casillas en sentido horizontal o vertical y una casilla en sentido perpendicular al 
sentido del desplazamiento efectuado. 

- El Peón se desplaza únicamente hacia delante. La primera vez que se desplaza cualquier 
peón, podrá avanzarse dos casillas. Ezután egyszerre csak egy kamera léphet előre. Para 
capturar alguna pieza del adversario, el peón se desplaza hacia delante una casilla en 
sentido diagonal. 

Enroque 
El enroque es el único momento en el que se puede mover más de una cha al mismo 
tiempo en el juego del ajedrez. En el enroque, el rey se desplaza dos casillas hacia la torre 
con la que va a enrocarse, y la torre se mueve hacia la casilla que ha pasado el rey. 
El enroque solo puede hacerse si se dan las siguientes condiciones: 

- ni el rey ni la torre que van a enrocarse se han movido de su posición original; 
- no debe haber ninguna cha entre el rey y la torre; 
- A király és a bástya között nem lehetnek bábuk; 

el rey no debe encontrarse en jaque en el momento del enroque, ni puede pasar o 
acabar en una casilla en jaque (aunque la torre puede estar en riesgo de captura y pasar 
por una casilla que esté en riesgo de captura). 

Captura al paso 
La captura al paso solo puede darse cuando el peón se ha movido dos casillas de su 
posición original. Cuando esto sucede, el jugador contrario tiene la opción de capturar 
el peón desplazado "en passant", como si solo hubiera moviera movido una casilla. Sin 
embargo, esta opción solo se puede realizar en dicho movimiento. 

Coronación de un peón 
Si un peón alcanza el borde del tablero del jugador contrario, será promovido - el peón 
puede convertirse en una reina, torre, al l o caballo, a elección del jugador. A lehetőség 
nem korlátozódik a chas capturadas con anterioridad. Por tanto, es posible tener hasta 
nueve reinas o hasta diez torres, al les o caballos si todos los peones se coronan. 

JUEGO VÉGE 
Si es el turno de un jugador que no está en posición de mate pero no puede mover 
siguiendo las reglas, decimos que el juego está en "tablas" y naliza con un empate. 
Cuando un rey está amenazado de captura (pero puede protegerse o escapar), decimos 
que está en jaque. Si un rey está en jaque, el jugador debe realizar un movimiento que 
elimine la amenaza de captura y no puede dejar al rey en jaque. El jaque mate sucede 
cuando el rey está en jaque y no hay ningún movimiento que lo pueda salvar. El jaque 
mate naliza el juego y el jugador con el rey en jaque mate pierde. 

 
 III.BACKGAMMON- 2 JUGADORES 

Necesitas: 1 tablero + 1 tarjeta con decoración backgammon + 4 dados + 1 dado de 
doblaje (opcionális) + 15 chas negras + 15 chas blancas 

OBJETIVO DEL JUEGO: El jugador ganador es aquel que retira todas sus chas del 
tablero. Sin embargo, el backgammon se juega tradicionalmente con apuestas. Hacerlo 
es opcional y el objetivo último de una partida de Backgammon con apuestas es ganar 
más apuestas que el contrario. 

 
JÁTÉK KONFIGURÁCIÓJA 
Cada lado del tablero tiene una pista con 12 triángulos alargados, 
llamados puntos. A puntók egy folyamatos, herradura alakú pályát 
alkotnak, és 1-től 24-ig vannak számozva. Cada jugador empieza 
con quince chas, dos se colocan en su punto 24, tres en su punto 8, 
cinco en el punto 13 y las otras cinco en el punto 6. 
Los dos jugadores mueven sus chas en direcciones opuestas, 
desde el punto 24 hacia el punto 1. 

Los puntos del 1 al 6 se llaman cuadrantes internos, y los 
puntos del 7 al 12 son los cuadrantes externos. El punto 7 se 
denomina punto de barra y el punto 13 se llama punto medio. 

 
Los puntos del 1 al 6 se llaman cuadrantes internos, y los puntos del 7 al 12 son los 
cuadrantes externos. El punto 7 se denomina punto de barra y el punto 13 se llama 
punto medio. 

CÓMO JUGAR 
Inicio 
A játék kezdetén minden játékos dob egy dadót, és az a játékos, aki a legmagasabb 
számot dobja, lő először a mindkét dadón dobott számnak megfelelően. Ha két 
játékosnak ugyanaz a száma, újra kell lőniük. Mindkét golyónak teljesen laposan kell 
lennie az asztal jobb oldalán. Los jugadores se alternan, lanzando dos dados al principio 
de cada turno. 

Doblaje y apuestas (opcionális) 
Las apuestas no son necesariamente de dinero - puedes usar chas de colores, alubias o 
puedes anotar los puntos en un papel. Sin embargo, el elemento de juego de apuestas 
puede eliminarse completamente si se tienen en cuenta el dado de doblaje y las 
apuestas. Általában a kihívást már az elején eldöntik. En cualquier momento después 
del primer turno, cualquiera de los jugadores puede ofrecer el doblaje de la apuesta 
antes de lanzar el dado. Cuando se le presenta este ultimátum, el otro jugador debe 
decidir si abandona el juego y la apuesta en curso o si acepta la apuesta. 
Una vez que se ha doblado la apuesta, solo puede redoblarla el jugador que haya 
aceptado la apuesta más reciente de doblarla. Cuando esto sucede, el otro jugador 
puede decidir abandonar el juego o aceptar el doblaje y la oportunidad derecer el 
siguiente doblaje. El dado de doblaje se usa para registrar la cantidad actual de la 
apuesta. 

A játék fejlesztése 
En cada turno, el jugador tiene la oportunidad de mover sus chas hacia su cuadrante 
interno según los números que saque al lanzar los dos dados. A menos que le salga un 
doble, se permiten dos movimientos, uno por cada número de los dados. Cuando le sale 
un doble, se permiten cuatro movimientos de los números de los dados. Los jugadores 
no pueden renunciar a sus movimientos. 

A punto con dos o más chas del mismo color en él es seguro - el contrario no puede 
colocar una cha en dicho punto. 

A punto que solo tiene una cha se llama un "blot". Esa cha es vulnerable - si el contrario 
cae en ese punto, la cha es capturada y se pone en la barra (esto quiere decir que se 
coloca físicamente en el centro de la barra que divide el tablero). 

 
Las chas capturadas vuelven a entrar en el punto más alejado del cuadrante interno del 
jugador. Cuando se saca un 1, la cha se puede mover de la barra al punto uno del cuadrant 
interno del oponente. Cuando se saca un 5, la cha entra al punto 5 del cuadrante interno 
del oponente. 

Si el jugador tiene una o más chas en la barra, no puede mover más chas hasta que estas 
hayan vuelto a entrar en juego. Por tanto, si el lanzamiento de los dados y la posición de las 
 chas del contrario no le permiten al jugador volver a entrar una cha al tablero desde la barra, 
el jugador no podrá mover ninguna otra cha y el turno pasa a su oponente. 

Egy olyan helyet, ahol az üzemeltető két vagy több chas van, "blokkoltnak" nevezünk. Ha 
három egymást követő blokkolt pont van, akkor azt mondjuk, hogy az operátor 
"prímszámot" alkotott. Ez egy nagyon értékes logikai elem, mert egy "prímet" nem nyerhet 
meg a játékos, hanem csak az a bíró, aki létrehozta. 

Salida de las chas del tablero 
Una vez que todas las chas de un jugador están en su cuadrante interno, puede empezar 
a sacarlas. A 1 le permite al jugador sacar una cha desde el punto 1 de su cuadrante 
interno, un 2 le permite sacar una cha desde el punto 2 de su cuadrante interno y así 
sucesivamente. Las chas que se sacan, simplemente se colocan fuera del tablero. Los 
jugadores no tiene que sacar las chas - si es posible, pueden elegir mover otra de sus chas en 
el tablero. A menudo, esto se hace para emparejar chas solas y evitar que las capturen. 

Cuando un jugador saca un número más alto que el punto más alto del cuadrante interno 
en el 
que tiene chas, puede sacar la cha siguiente más alta. Por ejemplo, con un 5 doble, si el 
jugador tiene una cha en el punto 5, dos chas en el punto 3, una cha en el punto 2 y una 
cha en el punto 1, puede sacar las cuatro chas colocadas en los puntos más altos y dejar 
solouna en el punto 1. 

Si un jugador ya ha empezado a sacar chas y se captura una de sus chas, esta deberá volver a 
entrar por el otro lado del tablero y la salida de chas no se podrá reanudar hasta que estén 
todas de nuevo en el cuadrante interno. 

CÓMO GANAR EL JUEGO 
El primer jugador que saque todas sus chas del tablero es el ganador. 
-Si el oponente ha sacado al menos una de sus chas, se gana una sola partida y se 

abandona la apuesta en curso. 
-Si el oponente no ha sacado ninguna cha, este es un "gammon" y vale el doble de la 

apuesta en curso. 
-Si el oponente tiene una cha todavía en la barra o dentro del cuadrante interno de su 

contrario, esto es un "backgammon" y vale el triple de la apuesta en curso. 

IV. DAMAS CHINAS - 2-3 JUGADORES 

Necesitas: 1 tablero de juego + 1 tarjeta de decoración de "damas chinas" + 10 
 chas verdes + 10 chas amarillas + 10 chas rojas. 

OBJECTIVO: Tienes que llevar todas tus chas por el tablero hasta que alcancen el brazo 
opuesto de la estrella. Por tanto, tendrás que cruzar el centro del tablero al igual que tus 
oponentes. Ser el más listo y el más rápido depende de ti. 

 
A JÁTÉK KONFIGURÁCIÓJA: 
Para jugar con 2 jugadores, cada uno puede jugar con un color. 
Luego, cada conjunto de chas deben reunirse en la zona opuesta y el 
primero que llegue es el ganador. 
Para jugar con 3 jugadores, cada uno de ellos juega con un color. 
Luego, todos tienen que llevar su color al brazo opuesto del 
tablero. 

 
 
 
 

CÓMO JUGAR 
Empiezas con tus chas en tu esquina de la estrella y la carrera empieza hacia la esquina opuesta. 
Los jugadores por turnos mueven una sola cha, bien desplazándola hacia un espacio vacío 
directamente a su lado o saltando otras chas individuales. 

Movimientos en línea o en diagonal: Los movimientos se realizan en cualquier dirección; 
puedes ir hacia la derecha o izquierda diagonalmente, avanzar, retroceder, ir en línea recta o 
hacia los lados. Minden egyes mozdulatnál legfeljebb hét lehetőséged van. 
Salto de chas: Para saltar una cha, esta debe estar inmediatamente al lado de la tuya. Si 
la casilla de llegada está también al lado de otra cha, puedes dar otro salto. Puedes 
encadenar varios saltos consecutivos para avanzar más deprisa. 
No puedes combinar un movimiento a una casilla libre y luego un salto de cha. Puedes mover 
una casilla sin saltar, o realizar uno o más saltos seguidos, pero no ambos movimientos a la 
vez. No hay capturas; las chas saltadas permanecen en su lugar y no se retiran del tablero. 
No tienes que saltar; puedes detenerte en una serie de saltos encadenados si así lo deseas por 
razones estratégicas, como por ejemplo, para bloquear a un oponente. 

V. NUEVE HOMBRES DE MORRIS - 2 JUGADORES 

Necesitas: 1 tablero de juego + 1 tarjeta de decoración de los nueve hombres de Morris + 9 
 chas blancas + 9 chas negras. 

OBJECTIVO: El objetivo del juego es conseguir que tu oponente 
tenga 
solo dos chas en el tablero o que le sea imposible realizar movimientos 
por tener todas las chas bloqueadas. 
Para ello, es necesario hacer "molinos" (tres chas en la) con tus propias 
 chas, lo que da el derecho a capturar una cha del oponente. 

 
 

CÓMO JUGAR 
A döntés arról, hogy melyik játékost választják, a pályán születik meg. A játék két 
szakaszban zajlik: a helymeghatározás, majd a mozgás. 
2. A mozgalom 
Cuando ya ya no tienen más chas que colocar, los jugadores deslizan una de sus chas 
hacia la intersección vacía más cercana siguiendo un camino plani cado. 
En cualquier momento del juego, el jugador que forma un "molino", es decir, que pone 
tres chas en la, puede capturar cualquier cha de su oponente siempre que no forme 
parte de un "molino". 
Tan pronto como a un jugador le queden solo tres chas en el tablero, podrá moverlas 
libremente a cualquier punto del tablero (no solo a los puntos adyacentes). 

VI. SERPIENTES Y ESCALERAS - 2-4 JUGADORES 

Necesitas: 1 tablero de juego + 1 tarjeta de decoración de serpientes y escaleras + 1 dado + 
1 cha por jugador. 

CÉL: A cél az, hogy a játékosok elsőként érjék el a 100. casillát. A 
JUEGO KONFIGURÁCIÓNJA: Minden játékos az asztal első 
casillájába helyezi a láncát. El jugador más joven empieza. Los 
jugadores juegan por turnos. 

 
 
 

CÓMO JUGAR: Los jugadores lanzan un dado y mueven su cha tantas casillas como 
indique el número que ha salido. 
La cha llega a la parte inferior de la escalera y sube a la casilla superior de la escalera. 
La cha llega a la cola de la serpiente y baja a la casilla donde se encuentra la cabeza de la 
serpiente. 
La cha cae en una casilla normal y no sucede nada. 
La cha llega a una casilla ya ocupada y vuelve al principio. 
Para ganar, tienes que sacar el número exacto de puntos que te permitirán caer en la casilla 
cien. 
Si el número que has sacado es mayor que el necesario, la cha baja según el exceso. 

VII. JUEGO DE LA OCA - 2-6 JUGADORES 

Necesitas: 1 tablero de juego + 1 tarjeta de decoración del juego de la oca + 2 dados + 4 
 chas por jugador (partida para 2 jugadores) o 2 chas por jugador (partida para 3 a 6 
jugadores). 

OBJETIVO: El ganador es aquel que llega antes a la última casilla. Pero si al lanzar el dado, 
el número que saca es mayor que el número de casillas que separan la cha del jugador de 
la casilla nal, el jugador retrocede en vez de avanzar. 

 
CONFIGURACIÓN DEL JUEGO: Para empezar a jugar, los jugadores 
lanzan el dado. El jugador que saque el número más alto empieza. 
CÓMO JUGAR: Por turnos, los jugadores lanzan el dado y mueven 
sus chas por las casillas según los puntos obtenidos. 
Nota: No puede haber dos chas en la misma casilla. Si un jugador 
cae en una casilla que ya está ocupada, debe volver a la casilla de la 
que salió. 

 
Casillas peligrosas: 
6 - El puente - Ve a la casilla 12 
19 - El hotel - Quédate y pierde un turno. 
31 - El pozo - Espera a que llegue alguien para sacarte y este tomará tu lugar. 
42 - El laberinto - Vuelve a la casilla 39 
52 - La prisión - Espera a que alguien llegue a liberarte y este tomará tu lugar. 
58 - La muerte - Lleva tu cha al principio y empieza la partida de nuevo. 

 VIII.JUEGODEL PARCHÍS - 2-4 JUGADORES 

Necesitas: 1 tablero de juego + 1 tarjeta de decoración de parchís + 1 dado + 4 chas por 
jugador 

OBJETIVO: El objetivo de este juego es mover las cuatro chas en 
sentido horario alrededor del tablero una sola vez, subir por la 
columna y entrar al triángulo de casa. 
CONFIGURACIÓN DEL JUEGO: Cada jugador posee 4 chas del 
mismo color encerradas en un recinto. El jugador que empieza es 
aquel que consigue sacar un 6 con el dado. 
Luego, coloca una de sus 4 chas en la casilla de salida y vuelve a 
lanzar el dado para saber cuánto puede avanzar en el tablero. 

 
Los jugadores juegan por turnos en sentido horario. Solo puedes sacar otra cha del 
recinto 
cuando te sale un 6. También puedes elegir mover una cha del tablero en vez de sacar 
 cha. 

Nota 1: Dos chas del mismo color no pueden ocupar la misma casilla. 
Nota 2: Ha una cha cae en una casilla ya ocupada por una cha de otro jugador, la cha 
deicho jugador debe volver el recinto. 

CÓMO JUGAR: Para terminar, el jugador debe sacar el número exacto para que la cha 
quede en el triángulo de "casa". Amikor egy játékos lánca belépett a saját színének "ház" 
oszlopába, a lánc tovább halad a játéktábla közepe felé. 
riángulo de "casa". Cuando un jugador lanza el dado y el número lleva a su cha hasta 
dentro del triángulo de "casa", esa cha ha terminado su recorrido. Las chas solo pueden 
entrar a "casa" con el número exacto al lanzar el dado. El jugador también puede elegir 
mover otra cha distinta. 

MANTENIMIENTO Y GARANTIA 

Para limpiar el juguete, utilice únicamente un paño suave humedecido en agua. Ne 
használjon semmilyen mosószert. No exponga el juguete a la acción directa de los rayos 
del sol ni a ninguna otra fuente de calor. No mojar el juguete. No desmonte o deje caer 
el juguete. 

Megjegyzés: Tartsa meg ezt a használati útmutatót, mert fontos információkat 
tartalmaz. 

Este producto está cubierto por nuestra garantía de 2 años (Europa únicamente). Para 
cualquier reclamación bajo la garantía o petición de servicio post venta deberá dirigirse 
a su revendedor y presentar su comprobante de compra. Nuestra garantía cubre los 
defectos de material o montaje que sean imputables al fabricante, con la excepción de 
todo aquel deterioro que sea consecuencia de la no observación de las indicaciones 
indicadas en el manual de instrucciones, o de toda intervención improcedente sobre 
este aparato (como por ejemplo el desmontaje, exposición al calor o a la humedad...). 
Se recomienda conservar el embalaje para cualquier referencia futura. A folyamatos 
fejlődésre való törekvésünk során módosíthatjuk a csomagoláson feltüntetett termék 
színeit és részleteit. 

¡ADVERTENCIA! No apto para niños menores de 3 años. Peligro de as xia debido a la 
presencia de piezas pequeñas. Cable longo. Peligro de estrangulación. 
Referencia: JGM800 
Diseñado y desarrollado en Europa - Fabricado en China 
Lexibook 

España 
Az értékesítés utáni szolgáltatással kapcsolatban kérjük, lépjen 
kapcsolatba velünk a savcomfr@lexibook.com címen. 
www.lexibook.com 

 
 PORTUGUÊSDENTRODA CAIXA 

1 x tabuleiro magnético 3 x jogos de cartas de lado duplo 5 x dados 32 x peças de xadrez 
30 x peças de damas 34 x peőes coloridos 1 x manual de instruçőes 

ATENÇÃO: As peças da balagem, como os revestimentos de plástico, elásticos 
etiquetas e os de xação de metal não fazem parte do brinquedo e devem ser 
deitados fora. 

I. DAMASZKUSZ - 2 JOGADORES 

Do que precisa: 1 tabuleiro + 12 peças pretas + 12 peças brancas 

OBJECTIVO 
Vence o jogo quando o adversário car sem peças ou não se conseguir mover (mesmo 
que ainda tenha peças). 

PREPARAÇÃO DO JOGO 
Lásd az I. képet. São usadas apenas as casas pretas. Nem 
helyezzük el a házakat a házakba. A casa no canto inferior direito 
é sempre branca, para respeitar a linha diagonal grande, e cabe 
ao jogador com as peças brancas começar o jogo. Cada jogador 
tem 12 peças, (12 brancas ou 12 pretas) colocadas nas primeiras 
3 linhas do tabuleiro. 

 
MODO DE JOGAR 
Cuando sea tu turno, mueve cualquiera de tus chas según las siguientes reglas de 
movimiento. Después de mover una cha, naliza tu turno. Los jugadores mueven por 
turnos. 

Regras de movimento 
- As peças só se podem mover para uma casa livre, para a frente, na diagonal. Ezen 

kívül, nem lehet visszalépni (kivéve, ha a peca "dáma" lesz). 
- As peças do adversário são comidas saltando sobre elas, sempre na diagonal, para a 

frente ou para trás, sabendo que esse movimento é obrigatório, ou seja, seja, seja, se 
um jogador tiver a possibilidade de comer uma peça adversária, tem de o fazer. 

- A peça capturada é retirada do tabuleiro. 
- Egyszerre két vagy több alkatrészt is rendelhet. 
- Se todas as casas adjacentes à sua peça estiverem ocupadas, a sua peça está bloqueada 

est não se pode mover. 

Fazer "Dama 
Mal uma das suas peças chegue à primeira linha do lado do seu adversário, transforma-se 
em Dama. Coloque outra peça da mesma cor por cima da sua peça. Agora, esta dama 
pode mover-se para a frente ou para trás na diagonal. 

II.  XADREZ - 2 JOGADORES 

Ismétlem: 1 tabuleiro + 32 peças de xadrez 

OBJECTIVO 
A játék célja az ellenfél királyának leütése. 

CONFIGURACIÓN DEL JUEGO: Consulte a Imagem II.a. O jogador 
que move as peças brancas chama-se "as brancas" e o jogador que 
move as peças pretas chama-se "as pretas". As brancas fazem a 
primeira jogada e depois cada jogador move sucessivamente uma 
peça de cada vez. 

 
MODO DE JOGAR 
O jogador com as peças brancas começa, de acordo com regras de movimento 
apresentadas abaixo. Os jogadores jogam aleatoriamente. Diz-se que o jogador que tem 
de jogar faz o lance. 

- O Rei move-se uma cada de cada vez para qualquer direcção. 
- A Rainha move-se as casas que quiser para qualquer direcção. 
- A Torre move-se as casas que quiser em linha (na horizontal) ou coluna (na vertical). 
- O Bispo move-se as casas que quiser na diagonal. 
- O Cavalo move-se em "L", duas casas na horizontal ou vertical e depois uma casa em 

ângulo recto. 
- A borsó mindig a front felé mozog. Na sua primeira jogada, pode avançar duas casas, 

mas depois da primeira jogada, só se pode mover uma casa de cada vez. E captura as 
peças do adversário na diagonal. 

Roque 
O roque é a única situação num jogo de xadrez em que mais do que uma peça é movida 
numa jogada. Durante o roque, o rei move-se duas casas na direção da torre com quem 
deseja fazeja fazer roque, e a torre passa para a casa por onde o rei passou. O roque só é 
permitido se todas as seguintes condiçőes estiverem reunidas. 

Mellesleg 
En Passant só pode ocorrer quando um peão é movido duas casas no seu moviment inicial. 
Ilyenkor a szemben álló kocogó "en passant", azaz "en passant", mintha egy ház után 
mozdult volna el a mozgó állat. No entanto, esta opção só pode ser feita numa jogada. 

Promoção do peão 
Se um peão chegar à extremidade adversária do tabuleiro, será promovido. O peão pode 
ser convertido numa rainha, torre, bispo o cavalo, conforme o jogador desejar. A felvételek 
nem korlátozódnak a korábban rögzített képekre. Assim, é teoricamente possível ter até 
nove rainhas ou até dez torres, bispos ou cavalos se todos os peőes forem promovidos. 

FINAL DO JOGO 
Se for a vez de um jogador jogar, não estiver em xeque, mas não tiver mais jogadas 
permitidas, esta situação chama-se de "impasse" e o jogo termina empatado. Ha egy állatot 
elfogás fenyeget (de meg tudja védeni magát és el tud menekülni), azt "holtpontnak" 
nevezzük. Se um rei estiver em xeque, o jogador tem de fazer uma jogada que elimine a 
ameaça de captura, não podendo deixar o rei em xeque. O xeque-mate acontece quando 
um rei ca 
és nem kell semmilyen törvényes lépést tennie a szökés érdekében. O xeque-mate 
terminina o jogo. Quem o sofre perde. 

 III.GAMÃO- 2 JOGADORES 

Amit kell: 1 tabuleiro + 1 cartão de decoração de "gamão" + 4 dados + 1 cubo de 
duplicação (opcionális) + 15 peças pretas + 15 peças brancas 

OBJETIVO DO JOGO: Um jogador vence o jogo se retirar todas as suas peças do 
tabuleiro. No entanto, o gamão é tradicionalmente jogado em apostas. Se o zer, embora 
seja opcional, o derradeiro objetivo de um jogo de gamão é vencer mais apostas do que o 
adversário. 

PREPARAÇÃO DO JOGO 
Cada lado do tabuleiro tem 12 triângulos compridos chamados 
de pontos. 
Os pontos formam uma via contínua na forma de ferradura, 
numerados de 1 a 24. Minden kocogó 15 pályával rendelkezik, 
amelyek közül kettő 24 hídon, három 8 hídon, öt pedig 13 és 6 
hídon található. 
Os dois jogadores movem as peças nas direçőes opostas, dos 
24 pontos para 1 ponto. 

 
Os pontos 1 a 6 são chamados de campo-casa ou tabuleiro interior, os pontos 7 a 12 
são chamados de tabuleiro exterior. Os 7 pontos são chamados de ponto barra, os 13 
pontos são chamados de ponto intermédio. 

MODO DE JOGAR 
Iniciar 
A játék megkezdéséhez minden kocogó dob egy dádát. Amikor a legmagasabb 
számot elérjük, a játékot a két apukánál feltüntetett számokkal játsszuk. Ha a játékosok 
száma megegyezik, újra kell kezdeniük a játékot. Mindkét jegynek teljesen laposan az 
asztal jobb oldalán kell lennie. Ezt követően a kocogók felváltva kocognak, és minden 
egyes kocogás kezdetén két kocsit indítanak. 

Os pontos 1 a 6 são chamados de campo-casa ou tabuleiro interior, os pontos 7 a 12 
são chamados de tabuleiro exterior. Os 7 pontos são chamados de ponto barra, os 13 
pontos são chamados de ponto intermédio. 

 
MODO DE JOGAR 
Iniciar 
A játék megkezdéséhez minden kocogó dob egy dádát. Amikor a legmagasabb számot 
elérjük, a játékot a két apukánál feltüntetett számokkal játsszuk. Ha a játékosok száma 
megegyezik, újra kell kezdeniük a játékot. Mindkét jegynek teljesen laposan az asztal jobb 
oldalán kell lennie. Ezt követően a kocogók felváltva kocognak, és minden egyes kocogás 
kezdetén két kocsit indítanak. 

Duplicar e apostas (opcionális) 
Az apostolok nem feltétlenül jelentenek pénzt. Pode usar peőes de cor, feijőes ou manter a 
pontuação com uma caneta e papel. No entanto, o elemento de aposta pode ser 
completamente eliminado ignorando o cubo de duplicação e as apostas. No entanto, 
habitualmente, uma aposta é decidida previamente. Após a primeira jogada, a qualquer 
altura, um jogador pode sugerir duplicar as apostas antes de lançar os dados. Ao receber 
tal ultimato, o outro jogador tem de selecionar desistir do jogo e da aposta atual ou aceitar 
a oferta. 
Ha egy pályázatot megkettőztek, az a versenyző, aki a legutóbbi ajánlatot tette a 
pályázat megkettőzésére, javasolhatja annak csökkentését. Sempre que isto acontece, o 
outro jogador desiste do jogo ou aceita duplicar e a oportunidade de oferecer a 
duplicação seguinte. O cubo de duplicação é usado para registar a quantidade atual da 
aposta. 

Seguimento do jogo 
Minden kocogás abból áll, hogy a kocogó belső kerete irányába két dongle indításának 
megfelelően mozgathatod a darabokat. A não ser que saia um duplo, são permitidas 
duas jogadas, uma para cada número dos dados. Ha tudsz egy duplikátumot, akkor a 
bejegyzések számához négy bejegyzést kaphatsz. A kocogók nem haladhatnak át a 
saját kocogójukon. 

Egy olyan ponton, ahol kettő vagy több darab ugyanarról a pontról van szó, 
biztonságban van - az ellenfél nem helyezhet el egy darabot ezen a ponton. 

Um ponto que tenha apenas uma peça chama-se de "blot". Ez az állat sebezhető. Se o 
adversário colocar uma peça nesse ponto, a peça é capturada e movida para a barra 
(isso signi ca colocar na barra intermédia que divide o tabuleiro). 

As peças capturadas reentram mais tarde no jogo na mesa interna do jogador. Calhar um 
1 permite mover a peça da barra para o ponto 1 da mesa interna do adversário. Calhar 
um 5 permite mover a peça da barra para o ponto 5 da mesa interna do adversário. 

Se um jogador tiver uma ou mais peças na barra, não pode mover outras peças até que 
as peças da barra tenham reentrado em jogo. Assim, se os dados lançados e a posição 
das peças do adversário evitarem que um jogador volte a inserir uma peça no tabuleiro 
a partir da barra, o jogador não pode mover qualquer peça e passa a jogada ao 
adversário. 

A két vagy több ellenféllábbal rendelkező hidat "bloqueado"-nak nevezik. Se estiverem 
seis pontos seguidos bloqueados, o adversário formou um "encerramento". Ez egy 
nagyon érdekes helyzet, mert egy bekerített vonalat az ellenfél nem támadhat, de a 
kocogót, aki azt kiáltja, teljes mértékben meg lehet támadni. 

Remoção 
Quando todas as peças estiverem na mesa interior de um jogador, esse jogador pode 
começar a "remoção". Um lançamento de 1 permite a um jogador remover uma peça do 
ponto 1 da sua mesa interna, um lançamento de 2 permite a um jogador remover uma 
peça do ponto 2 da sua mesa interna, et assim sucessivamente. As peças nesta situação 
são simplesmente removidas do tabuleiro. A futóknak nem kell megjavítaniuk az 
újrakezdést. Se disponível, em vez disso, podem selecionar mover uma peça na sua 
mesa interior. 
Isto é feito frequentemente para emparelhar peças simples, para evitar que sejam 
capturadas. 

Ha egy kocogó magasabb számot dob, mint a saját táblájának legmagasabb pontja, a 
kocogó továbbléphet a következő legmagasabb pontra. Por exemplo, se lançar um 
duplo 5, se o jogador tiver uma peça no ponto 5, duas peças no ponto 3, uma peça no 
ponto 2 e uma peça no ponto 1, o jogador remove as quatro peças mais elevadas e ca 
apenas com uma peça no ponto 1. 
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Se, após iniciar a remoção, a peça de um jogador é capturada, essa peça tem de voltar a 
entrar no outro lado do tabuleiro e a remoção não pode pode ser reiniciada até que 
todas as peças estejam novamente na mesa interna. 

CÓMO GANAR EL JUEGO 
El primer jugador que saque todas sus chas del tablero es el ganador. 
-Si el oponente ha sacado al menos una de sus chas, se gana una sola partida y se 

abandona la apuesta en curso. 
-Si el oponente no ha sacado ninguna cha, este es un "gammon" y vale el doble de la 

apuesta en curso. 
-Si el oponente tiene una cha todavía en la barra o dentro del cuadrante interno de su 

contrario, esto es un "backgammon" y vale el triple de la apuesta en curso. 

IV. DAMAS CHINESAS - 2-3 JOGADORES 

Amit ehhez kell: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartão de decoração de "damas chinesas" + 
10 peças verdes + 10 peças amarelas + 10 peças vermelhas 

OBJECTIVO: Tem de fazer com que todas as suas peças atravessem o tabuleiro e cheguem 
ao lado oposto da estrela. Assim, tem de atravessar o centro do tabuleiro, tal como os os 
seus adversários. Tem de ser mais rápido e mais inteligente. 

PREPARAÇÃO DO JOGO: 
A 2 kocogó futáshoz mindegyikük egy-egy lábpárral futhat. 
Ezután minden lábpárt össze kell kötni az ellentétes oldalon. O 
primeiro jogador a conseguir é declarado o vencedor. Para jogar 
com 3 jogadores, cada um pode jogar com uma cores. Ezután 
mindannyiuknak fel kell emelniük a szarvukat az asztal 
túloldalán. 

 

 
MODO DE JOGAR 
Começa com as suas peças na sua ponta da estrela. Jöjjön a folyosóra, a szembejövő 
oldalra. Os jogadores jogam alternadamente movendo uma única peça, quer para o 
espaço vazio diretamente a seguir, ou saltando outras peças sós.. 

Mover em linha ou na diagonal: Os movimentos são feitos as qualquer direção. Mozoghatsz 
egyenes vagy átlós irányban, haladhatsz előre vagy hátra, mehetsz előre vagy az ellenkező 
irányba. Minden egyes tétel esetében legfeljebb hét lehetőség van. 
Peçák sózása: Para saltar uma peça, esta tem de estar justaposta à sua. Ha a ház, ahová 
ugrani készülsz, közel van egy másik házhoz is, akkor átugorhatsz egy másik házon. 
Assim, pode efetuar vários saltos consecutivos para avançar mais rapidamente. 
Tenha em conta que não pode combinar um movimento para um espaço livre e depois 
saltar sobre uma peça. Tem de mover a peça para uma casa sem saltar, ou efetuar um ou 
mais saltos consecutivos, mas não pode fazer ambos numa única jogada. 
Nincsenek felvételek. As peças sobre as quais saltar permanecem no lugar e não 
podem ser retiradas do tabuleiro. 
Nem kell sózni. Pode parar uma cadeia, caso deseje, por questőes estratégicas, por 
exemplo, para bloquear outro jogador. 

V. TRILHA - 2 JOGADORES 

Amit ehhez kell: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartão de decoração "trilha" + 9 peças brancas + 
9 peças pretas 

OBJECTIVO: O objetivo do jogo é fazer com que o adversário tenha 
apenas duas peças no tabuleiro e que seja impossível efetuar 
qualquer movimento com todas as suas peças bloqueadas. 
Para isso, tem de fazer "Mills" (três peças em linha) com as suas peças, 
o que lhe dá o direito de capturar uma peça do adversário. 

 
 
 

MODO DE JOGAR 
Döntsétek el, hogy ki az első kocogó. A játék két fázisra oszlik: a bábuk felállítása és a 
mozgatás. 

1. Colocação das peças 
A játék egy asztallal kezdődik. A játék során a játékosok felváltva futnak, az egyik csapatot 
a könyv ülésébe helyezve. 

2. O movimento 
Amikor már nincs több bábu az asztalon, minden játékos egy lapos utat követve egy közeli 
könyvkereszteződéshez mozgatja egyik bábuját. A qualquer altura do jogo, o jogador que 
conseguir colocar três peças em linha (mill) pode capturar qualquer peça do adversário 
que não esteja em "mill". 
Mal um jogador tenha apenas três peças no tabuleiro, pode mover as suas peças 
livremente para qualquer ponto do tabuleiro (e não apenas os pontos 
szomszédos). 

VI. COBRAS E ESCADAS - 2-4 JOGADORES 

Amire szükséged van: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartão de decoração "cobras e escadas" + 1 
dado + 1 peão por jogador 

OBJETIVO: O objetivo é chegar primeiro à casa 100. 
PREPARAÇÃO DO JOGO: Cada jogador coloca o seu peão no 
espaço 1 do tabuleiro. O jogador mais novo começa o jogo. Cada 
jogador joga alternadamente. 

 
 

 
MODO DE JOGAR: O jogador lança um dado and move o seu peão as casas indicadas pelo 
dado. O peão chega ao fundo de uma escada, sobe para a casa no topo da escada. 
O peão chega à cauda de uma cobra, desce para a casa onde se encontra a cabeça da cobra. 
Ha a házban van, nem történik semmi. 
O peão chega a uma casa já ocupada by um jogador, tem de voltar ao início. 
Ha a kapott szám nagyobb a szükségesnél, a felhasználónak túlzottan meg kell 
változtatnia az értéket. 

VII. JOGO DO GANSO - 2-6 JOGADORES 

Do que precisa: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartão de decoração do "jogo do ganso" + 2 
dados + 4 peőes por jogador (jogo de 2 jogadores) or 2 peőes por jogador (jogo de 3 a 
6 jogadores) 

OBJETIVO: O vencedor é o primeiro a chegar à última casa. Mas se, ao lançar os dados, o 
número obtido for superior ao número de casas que separa o peão da casa nal, o 
jogador tem de retroceder em vez de avançar. 

 
PREPARAÇÃO DO JOGO: Paraçar começar a jogar o jogo do 
ganso, os jogadores lançam alternadamente os dados. O jogador 
com o número mais alto começa. 
MODO DE JOGAR: Os jogadores lançam sucessivamente os dois 
dados e movem os seus peőes de acordo com o número obtido. 
Megjegyzés: a két lakó nem foglalhatja el ugyanazt a házat. Se 
um dos jogadores cair numa casa ocupada, tem de voltar à casa 
de onde veio. 

Espaços perigosos: 
6 - A ponte - Avance para o espaço 12 
19 - O hotel - Falha uma jogada 
31 - O poço - Espere até que alguém o retire e ocupe o seu lugar 
42 - O labirinto - Retroceda para o espaço 39 
52 - A prisão - Espere até que alguém o liberte e ocupe o seu lugar 
58 - A morte - Volte ao início e comece o jogo de novo 

VIII.  JOGO DO LUDO - 2-4 JOGADORES 

Amit elő kell írni: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartão de decoração do "ludo" + 1 dado + 
4 peças por jogador 

OBJETIVO: O objetivo do jogo é mover todas as peças do jogador 
no sentido dos ponteiros do relógio à volta do tabuleiro, até à 
coluna que leva ao triângulo nal. 
PREPARAÇÃO DO JOGO: Cada jogador tem 4 peças da mesma cor 
no quadro inicial. Começa o jogador que conseguir um 6 ao lançar 
os dados. 
Ezután helyezze a 4 darab közül az egyiket a kezdeti quadroba, 
és kezdje újra az adatokkal, hogy megtudja, mely esetek 
kerülnek előre a táblázatban. 

 
Cada jogador joga alternadamente no sentido dos ponteiros do relógio. Ha tudod, hogy 6-
os vagy, akkor egy követ helyezhetsz el a kezdeti kvadróba. Azt is választhatod, hogy egy már 
játszott labdát mozgatsz. 

1. megjegyzés: Duas peças da mesma cor não podem ocupar a mesma casa. 
Nota 2: Se uma peça cair numa casa já ocupada pelo adversário, tem de voltar para o 
quadr inicial. 

MODO DE UTILIZAÇÃO: Para chegar ao triângulo nal, um jogador tem de obter o númer 
exato de casas em falta. Amikor a kocogó lába eléri a nyakát, a láb tovább mozog a nyak 
irányába. Ha egy futó rossz számot kap, a csapat visszamegy a rajtvonalhoz, és befejezi a 
napot. Egy csapat már meglévő rajtszámmal is átkerülhet az országos triatlonra. 
Választhatod azt is, hogy egy másik csapatot mozgatsz. 

MANUTENÇÃO E GARANTIAE 

Para limpar o jogo, utilas apenas um pano suave ligeiramente humedecido e sem 
qualquer tipo de detergente. Ne tegye a játékot közvetlen napfényre, és ne 
használjon semmilyen más hőforrást. Ne mozdulj az egységből. Ne hagyd el a 
börtönt, és ne hagyd el az egységet. 

Megjegyzés: Kérjük, őrizze meg ezt a kézikönyvet biztonságos helyen, mivel fontos 
információkat tartalmaz. Erre a termékre 2 év garanciát vállalunk (csak Európában). Para a 
utilização da garantia o do serviço pós-venda, deverá dirigir-se a seu revendedor, 
levando consigo o talão da compra. A nossa garantia cobre defeitos de material ou de 
montagem da responsabilidade do fabricante, excluindo qualquer deterioração 
proveniente do não cumprimento do modo de utilização ou de qualquer intervenção 
inoportuna sobre a unidade (como a desmontagem, exposição ao calor ou à 
humidade...). Recomenda-se que guarde a caixa para uma future referência. A folyamatos 
fejlesztés érdekében módosíthatjuk a katalógusban bemutatott termékjellemzőket. 

ATENÇÃO! Nem megfelelő a 3 évesnél fiatalabb korú gyermekek számára. 
Perigo de engasgamento devido à presença de peças pequenas. 
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ITALIANOCONTENUTO  DELLA CONFEZIONE 

1 x tavoliere magnetico 3 x carte da gioco a due facce 5 x dadi 32 x pezzi da scacchi 30 x 
pedine da dama 34 x pedine colorate 1 x manuale di istruzioni (használati útmutató) 

ATTENZIONE: I componenti dell'imballo, quali pellicole in plastica, nastro adesivo, 
nastri di ssaggio metallici non fanno parte del giocattolo e devono essere eliminati. 

I. DAMA - 2 GIOCATORI 

Occorrente: 1 damiera + 12 pedine da dama nere + 12 pedine da dama bianche 

OBIETTIVO DEL GIOCO 
Il giocatore a cui vengono catturate tutte le pedine o che è impossibilitato a muovere 
(anche se ha ancora pedine) ha perso. 

PREPARAZIONE DEL GIOCO 
Figura I. Si usano esclusivamente le caselle nere; le pedine non 
devono essono essere posizionate surle caselle bianche. Orientare 
la damiera in modo tale che la prima casella in basso a destra sia 
bianca. Inizia la partita il giocatore con le pedine bianche. Minden 
tanár 12 pedállal rendelkezik (12 fekete vagy 12 fehér), amelyeket 
a gép első 3 sínjére kell helyezni. 

 
REGOLE DEL GIOCO 
A turno, spostare una qualsiasi delle proprie pedine rispettando le regole di movimento 
elencate di seguito. Il turno termina dopo aver spostato la propria pedina. Si gioca a turni. 
Pedálmozgás 
- A pedál egyszerre mozoghat egyik tokból a másikba, átlósan és előre; semmilyen 

irányba nem mozoghat (kivéve, ha a pedál "dámává" válik). 
- Per catturare le pedine avversarie è necessario scavalcarle, sempre in diagonal, in avanti 

o anche all'indietro. Az elkapás kötelező: ha a giocatore képes elkapni az ellenfél 
pedálját vagy nőjét, akkor ezt meg kell tennie. 

- Le pedine catturate vengono rimosse dalla damiera. 
- È possibile catturare più pedine, se nella casella di arrivo si presentano le condizioni di 

una nuova cattura. 
- Se tutte le caselle adiacenti alla propria pedina sono occupate, la pedina è bloccata e non 

può muoversi. 

Diventare "dama 
Quando una pedina raggiunge la prima riga dal lato dell'avversario, diventa dama. 
Helyezzen el egy másik, ugyanolyan színű pedinát ezen a helyen. La dama può 
essere mossa diagonalmente sia in avanti che all'indietro. 

II.  SCACCHI - 2 GIOCATORI 

Occorrente: 1 scacchiera + 32 pezzi da scacchi 

OBIETTIVO DEL GIOCO 
A játék célja az ellenfél bosszújának elkapása. 

PREPARAZIONE DEL GIOCO: Figura II.a. Il giocatore che muove i 
pezzi bianchi prende il nome di "Bianco", e il giocatore che muove 
i pezzi neri prende il nome di "Nero". Il Bianco e ettua la prima 
mossa, quindi si gioca a turni. 

 
 
 

REGOLE DEL GIOCO 
Inizia la partita il Bianco, rispettando le mosse elencate di seguito. Ezután kezdődik a 
játék a fordulókkal. Amikor a játékosnak teljesítenie kell a feladatot, azt mondja, hogy 
"megvan a feladat". 

Mosse 
- Il Re si muove di una casella alla volta, in qualsiasi direzione. 
- La Regina si muove un qualsiasi nombreero di caselle per volta, in qualsiasi direzione. 
- A torony percenként néhány ládával mozog, akár vízszintesen (hosszú a vonal), 

akár függőlegesen (hosszú az oszlop). 
- L' Al ere si muove di qualsiasi numero di caselle per volta, solo diagonalmente. 
- Il Cavallo si muove a "formea di L", due caselle orizzontali o verticali e una casella 

ad angolo retto. 
- A pedál mindig előre mozog. Az első lépésnél két tokkal tud előrehaladni, a következő 

lépéseknél már csak egy-egy tokkal tud előrehaladni. Az ellenfél bábujának 
elkapásához átlósan kell mozognia az egyik cellából a másikba. 

Arrocco 
Az arrokkó az egyetlen módja annak, hogy egy fordulaton belül egynél több pedált 
mozdítson el. Az arrocco során a re két tokból egy torre mozog, és ez a torre a re indulási 
és érkezési tokjai közötti tokban mozog. L'arrocco è consentito solo se tutte le seguenti 
condizioni sono soddisfatte: 

- Il giocatore non ha ancora mosso né il re né la torre coinvolta nell'arrocco. 
- Non sono presenti pezzi tra il re e la torre. 
Il re non deve trovarsi sotto scacco, e non può attraversare o arrivare in una casella 
minacciata da un pezzo avversario (tuttavia, la torre può essere minacciata e attraversare 
una casella minacciata). 

Il re non deve trovarsi sotto scacco, e non può attraversare o arrivare in una casella 
minacciata da un pezzo avversario (tuttavia, la torre può essere minacciata e attraversare 
una casella minacciata). 

Egyébként 
La mossa en passant può veri carsi solo quando un pedone si sposta di due caselle 
quando abbandona la casella di partenza. Ebben az esetben a versenyző "en passant", 
azaz "menet közben" elkaphatja a pedált, mintha csak egy pedál lenne. Questa mossa, 
tuttavia, rimane disponibile per una sola mossa. 

Promozione del pedone 
Se un pedone riesce ad avanzare non alla prima riga dal lato dell'avversario viene 
promosso e può diventare donna, torre, al ere o cavallo, a scelta del giocatore. A 
választás nem korlátozódik a korábban odaítélt tételekre. Elméletileg azonban 
lehetséges, hogy 
 no a nove regine o dieci torri, al eri o cavalli se tutti i pedoni vengono promossi. 

 
CONCLUSIONE DELLA PARTITA 
Van egy "időhúzási" helyzet, és a partita termina in parità, amikor a szerződést kötő 
ügyvéd nem tud semmilyen jogi cselekményt végrehajtani, de a partnere nem áll 
ellenőrzés alatt. 
Si ha una situazione di scacco quando un re è minacciato di cattura (ma è in grado di 
sottrarsi ad essa nella mossa successiva). Ha letartóztatásban van, a bírónak 
és megszabadulni a sötétség helyzetétől. A matt felületet akkor látjuk, amikor az 
ember a bőr alatt van, de nincs lehetősége kijönni belőle. A tompa bőr a következőkre 
ad okot 
 ne alla partita. Il giocatore che ha subito lo scacco matto perde la partita. 

 III.BACKGAMMON- 2 GIOCATORI 

Occorrente: 1 tavoliere + 1 carta decorativa "backgammon" + 4 dadi + 1 cubo del 
raddoppio (opzionale) + 15 pedine bianche + 15 pedine nere 

OBIETTIVO DEL GIOCO: rimuovere tutte le proprie pedine dal tavoliere. Tuttavia, 
tradicionalmente il backgammon viene giocato concordando una certa posta per 
ogni punto. Ilyen esetben (de ez nem kötelező) a backgammon játék fő célja az 
ellenfélhez képest magasabb pozíció megszerzése. 

PREPARAZIONE DEL GIOCO 
A tavoliér mindkét oldalán 12 háromszög, úgynevezett "punte" 
található. A patkó alakú pöttyök folyamatos utat alkotnak, és 1-től 24-
ig vannak számozva. Ogni giocatore inizia con quindici pedine: due 
sulla punta 24, tre sulla punta 8 , cinque sulla punta 13 e cinque sulla 
punta 6. 
I due giocatori muovono le proprie pedine in direzione oppososta, 
dalla punta 24 alla punta 1. 

 
Le punte dalla 1 alla 6 prendono il nome di casa o tavola interna, e le punte dalla 7 alla 12 
prendono il nome di tavola esterna. La punta 7 prende il nome di punta barra, e la punta 
13 prende il nome di punta intermedia. 

REGOLE DEL GIOCO 
Inizio della partita 
Ciascun giocatore lancia un dado: inizia la partita il giocatore con il numero più alto, 
ettuando il numero di mosse indicato da entrambi i dati. Ha a játékosok száma 
megegyezik, újra kell dobniuk a pontokat. Un lancio è considerato valido solo se 
entrambi i dadi si fermano in piano sula lato destro del tavoliere. Il gioco prosegue a 
turni: ciascun giocatore lancia due dadi all'inizio del propri turno 

Raddoppio e posta in gioco (facoltativo) 
La posta in gioco non deve essere necessariamente in denaro: è possibile usare pedine 
colorate o fagioli o semplicemente tenere il punteggio con carta e penna. Tuttavia 
l'elemento d'azzardo può essere rimosso completamente ignorando il cubo del raddoppio 
e la posta in gioco. Normalmente, tuttavia, la posta in palio viene stabilita all'inizio. Az első 
után bármelyik pillanatban minden giocatore biztosíthatja a posta felfrissülését a dadi 
indítása előtt. Il giocatore a cui è stato o erto un raddoppio deve ri utarlo 
(e perdere la partita e la posta corrente) o accettarlo. 
Dopo aver raddoppiato la posta, solo il giocatore che ha accettato l'o e r ta  di 
raddoppio più recente può proporre un nuovo raddoppio. Ha ez megtörténik, a másik 
játékos vagy lovas elveszíti a játékot, vagy elfogadja a kihívást és a következő kihívás 
lehetőségét. Il cubo del raddoppio serve per tenere traccia della posta corrente. 

Svolgimento della partita 
Ogni turno dà la possibilità di muovere le proprie pedine verso la propria tavola interna 
del numero di mosse indicato dai dadi lanciati. Ha nem tartasz hasonmást, akkor két 
lépést tehetsz, az egyik megfelel egy dádónak. Ha a kezedben van egy kocka, a giocatore 
mozgatja a kockát a kocka. I giocatori sono obbligati a ettuare il numero di mosse 
indicate. 

Una punta con due o più pedine dello stesso colore è sicura: le pedine avversarie non 
possono fermarsi su tale punta. 

Az a pont, amelyen egyetlen pedál van jelen, "scoperta". Ha ezen a ponton egy ellentétes 
pedál van, a pedált elkapják és a rúdra (a tavoliert elválasztó függőleges rúdra) helyezik. 

Le pedine catturate possono rientrare, nendo sulla punta più lontana dalla tavola interna 
del giocatore. Un 1 permette di spostare la pedina dal bar alla punta 1 della tavola interna 
dell'avversario. Un 5 permette di spostare la pedina dal bar alla punta 5 della tavola interna 
dell'avversario. 

Se il giocatore ha una o più pedine sul bar, non può muovere altre pedine nché tali pedine 
non sono rientrate nel gioco. Pertanto, se il lancio dei dadi e la posizione delle pedine 
avversarie impedisce il rientro delle proprie pedine dal bar, il giocatore non può muovere 
alcuna pedina e perde il turno. 

Az a pont, amelynek két vagy több azonos színű lába van, "blokkolt". Ha három vagy több 
mancsát blokkolja, az ellenfél "tüskét" képez. Ez a helyzet nagyon előnyös: a 
barragmentet az ellenfél nem tudja visszafordítani, csak az a giocatore, aki létrehozta. 

Csapágyazás o  
Quando un giocatore ha portato tutte le sue pedine sulla propria tavola interna, può 
iniziare a portarle fuori dal tavoliere ("bearing o "). Un 1 permette al giocatore di portare 
fuori una pedina dalla punta 1 della sua tavola interna, un 2 permette di portare fuori una 
pedina dalla punta 2 della sua tavola interna, e così via. Le pedine portate fuori vengono 
semplicemente rimosse dal tavoliere. I giocatori non sono obbligati a portare fuori le 
proprie pedine: se è consentito, possono spostare una pedina all'interno della propria 
tavola interna. Ez a stratégia hasznos, ha két egyes pedált párosítunk, és elkerüljük, hogy 
azok csapdába kerüljenek. 

Se si ottiene un numero superiore alla punta più alta della tavola interna su cui sono 
presenti le proprie pedine, il giocatore può portare fuori la pedina sulla punta successiva. 
Ad esempio, se il giocatore ottiene un doppio 5 e ha una pedina sulla punta 5, due pedine 
sulla punta 3, una pedina sulla punta 2 e una pedina sulla punta 1, può far uscire le quattro 
pedine sulle punte più alte, rimanendo con una sola pedina sulla punta 1. 

Se, una pedina viene catturata durante il bearing o , tale pedina deve rientrare dall altro 
lato della tavola, e il giocatore non può ricominciare il bearing o nché tutte le pedine 
non si trovano nuovamente nella tavola interna. 

TERMINE DELLA PARTITA 
Vince il giocatore che porta fuori tutte le sue pedine dal tavoliere. 
- Se l'altro giocatore ha portato fuori almeno una pedina, perde la singola partita e la 

posta corrente. 
- Se l'altro giocatore non ha portato fuori alcuna partita, subisce un "gammon" e perde il 

doppio della posta corrente. 
- Se l'altro giocatore ha una o più pedine sul bar o nella tavola interna dell'avversario, 

subisce un "backgammon" e perde il triplo della posta corrente. 

 IV.DAMACINESE - DA 2 A 3 GIOCATORI 

Occorrente: 1 tavoliere + 1 carta decorativa "dama cinese" + 10 pedine verdi + 10 
pedine gialle + 10 pedine rosse 

OBIETTIVO DEL GIOCO: spostare le proprie pedine attraverso il tavoliere da una punta 
della stella a quella oppososta. Mivel a többi játékosnak is el kell érnie a futópad közepét, 
intelligens és gyors mozgásra van szükség. 

PREPARAZIONE DEL GIOCO 
Ha a játékot ketten játsszák, minden játékos egy színt 
használhat. Ogni gruppo di pedine deve raggiungere la punta 
oppososta della stella; vince la partita il giocatore che la 
raggiunge per primo. Ha a játékot 3-an játsszák, minden játékos 
egy színt használhat. Mindenkinek a saját színét kell viselnie a 
csillag ellentétes oldalán. 

 
 

REGOLE DEL GIOCO 
A saját pedáljaiddal a csillag ellentétes pontján kezdesz. A cél az, hogy az 
ellenkezőjére tereljük őket. I giocatori, a turno, muovono una sola pedina, portandola 
in uno degli spazi vuoti adiacenti o saltando un'altra pedina. 

Spostamento in linea retta o diagonale: le pedine possono esssono essere spostate in 
qualsiasi direzione, in diagonale verso destra o sinistra, in avanti o all'indietro, in linea 
retta o lateralmente. Minden pedáltípushoz legfeljebb hét lehetőség áll rendelkezésre. 
Salto di pedine: per saltare una pedina, questa deve essere a ancata alla propria; se 
anche la posizione di arrivo è a ancata a un'altra pedina, è possibile e ettuare un altro 
salto. Pertanto è possibile concatenare più salti consecutivi per avanzare più 
rapidamente. 

Megjegyzés: non è possibile combinare una mossa verso uno spazio adiacente con un 
salto di pedina nello stesso turno. È necessario scegliere se spostare la propria pedina 
sullo spazio adiacente senza saltare, o se ettuare uno o più salti di la. 
Ez a játék nem akadályozza meg a csattogást: a sópedálok visszatérnek a helyükre, 
és nem kerülnek ki a tavolierből. 
Pertanto non è obbligatorio saltare più pedine di la: è possibile fermarsi prima, ad 
esempio per bloccare gli avversari. 

 V.MULINO- 2 GIOCATORI 

Occorrente: 1 tavoliere + 1 carta decorativa "mulino "+ 9 pedine bianche + 9 pedine nere 
 

OBIETTIVO DEL GIOCO: fare in modo che l'avversario rimanga 
con solo due pedine sul tavoliere o che non possa e ettuare 
mosse perché tutte le sue pedine sono bloccate. 
E cél elérése érdekében "mulinit" (három pedál egy sorban) 
kell készíteni a saját pedálokkal, hogy el tudjunk kapni egy 
szemközti pedált. 

 
 

REGOLE DEL GIOCO 
A giocatore, aki elkezdi kötődik egyfajta. A játék két fázisból áll: 
helymeghatározás és mozgás. 

1. Il posizionamento 
A játék a látott autóval kezdődik. Ogni giocatore, a turno, posiziona una delle proprie 
pedine su un punto libero, no a esaurire tutte le pedine. 
2. Il movimento 
Quando tutte le pedine sono state posizionate, ogni giocatore sposta una delle proprie 
pedine su un punto libero adiacente. 
In qualsiasi momento del gioco, chi realizza un mulino, ovvero allinea tre delle proprie 
pedine, può catturare qualsiasi pedina avversaria che non appartenga a un mulino. 
Quando un giocatore rimane con tre pedine sul tavoliere, può spostarle 
liberamente in qualsiasi punto (non solo quelli adiacenti). 

VI. SCALE E SERPENTI - DA 2 A 4 GIOCATORI 

Occorrente: 1 tavoliere + 1 carta decorativa "scale e serpenti" + 1 dado + 1 pedina per 
giocatore 

 
OBIETTIVO DEL GIOCO: raggiungere per primi la casella numero 
100. 
PREPARAZIONE DEL GIOCO: minden játékosnak a saját lábát kell 
elhelyeznie az 1-es számú casella 1-es számú kagylóra. A 
legfiatalabb játékos kezdi a játékot. A játékot felváltva játsszák. 

 
 
 

REGOLE DEL GIOCO: il giocatore lancia un dado e sposta la sua pedina del numero di 
caselle indicato dal dado. 
Se la pedina nisce su una casella con la ne della scala, va direttamente sulla casella 
corrispondente alla cima della scala. 
Se la pedina nisce su una casella con la coda del serpente, torna sulla casella 
corrispondente alla testa del serpente. 

Se la pedina nisce su una casella normal, non succede nulla. 
Ha a pedál egy már foglalt úton van, térjen vissza az 1-es útra. 
A győzelemhez annyi darabot kell tartania, ahány darab szükséges a 100-as tokszám 
megfordításához. Ha a tartott darabszám nagyobb, mint a szükséges, a pedál jelzi a 
többlet tokok számát. 

VII. GIOCO DELL'OCA - DA 2 A 6 GIOCATORI 

Occorrente: 1 tavoliere + 1 carta decorativa "gioco dell'oca" + 2 dadi + 4 pedine per 
giocatore (se si gioca in 2) o 2 pedine per giocatore (se si gioca in 3, 4, 5 o 6) 

OBIETTIVO DEL GIOCO: raggiungere per primi l'ultima casella. Se il numero ottenuto con 
i dadi è superiore al numero di caselle che separano la pedina dal traguardo, il giocatore 
deve indietreggiare invece che avanzare. 

 
PREPARAZIONE DEL GIOCO: annak eldöntésére, hogy ki kezdi a 
játékot, a játékosok a fordulónál dobnak kockát. Inizia il giocatore 
che ha ottenuto il numero più alto. 
GIOCO SZABÁLYAI: a giocatori felváltva dobja a két donglit, és a 
pedálokat a donglik által jelzett két dobozba helyezi. Megjegyzés: 
két pedál nem foglalhatja el ugyanazt a cellát. Se una pedina nisce 
in una casella occupata, deve tornare alla propria 

Caselle specialicasella  di partenza. 
6 - Il ponte: vai alla casella numero 12 
19 - L'hotel: perdi un turno 
31 - Il pozzo: rimani su questa casella nché un altra pedina non prende il tuo posto 
42 - Il labirinto: torna alla casella numero 39 
52 - La prigione: rimani su questa casella nché un altra pedina non prende il tuo posto 
58 - La morte: torna alla casella numero 1 e inizia da capo 

 VIII.LUDO- DA 2 A 4 GIOCATORI 

Occorrente: 1 tavoliere + 1 carta decorativa "ludo" + 1 dado + 4 pedine per giocatore 
 

OBIETTIVO DEL GIOCO: compiere un giro del tavoliere con tutte 
le proprie pedine, quindi percorrere la colonna colorata non al 
triangolo di arrivo. 
PREPARAZIONE DEL GIOCO: ogni giocatore dispone di 4 
pedine dello stesso colore, posizionate nel disco corrispondente. 
Inizia la partita il giocatore che ottiene un 6 con il dado. 
Il giocatore posiziona una delle proprie 4 pedine sulla casella di 
partenza, lancia nuovamente il dado e sposta la pedina del numero 
di caselle indicato. 

 
Le perdine si muovono lungo il tavoliere in senso orario. Per far uscire una nuova 
pedina dal disco è necessario ottenere un 6. È anche possibile scegliere di spostare una 
pedina già presente sul tavoliere. 

 
megjegyzés: két azonos színű pedál nem foglalhatja el ugyanazt a helyet. Nota 2: 
se una pedina nisce su una casella già occupata da una pedina avversaria, 

quest'ultima torna al proprio disco. 

Az érkezési háromszög eléréséhez nyomon kell követni a hiányzó esetek számát. 
Amikor egy pedál eléri a saját színes oszlopát, haladjon tovább az érkezési 
háromszög felé. Amikor 
la pedina raggiunge il triangolo di arrivo, ha completato il suo percorso. La pedina 
può raggiungere il triangolo di arrivo solo se il dado indica il numero esatto di 
caselle mancanti. In alternativa, può scegliere di spostare un'altra pedina. 

 
MANUTENZIONE E GARANZIA 

Per pulire il giocattolo, servirsi unicamente di un panno morbido leggermente inumidito 
con acqua, evitando qualsiasi prodotto detergente. Non esporre il giocattolo alla luce 
diretta del sole né ad altre sorgenti di calore. Non bagnare. Non smontare il giocattolo e 
non lasciarlo cadere. 

Nota: conservare il presente libretto d'istruzioni in quanto contiene informazioni 
importanti. 

Questo prodotto è coperto dalla nostra garanzia di 2 anni (Europa unicamente). Per 
servirsi della garanzia o del servizio di assistenza post vendita, rivolgersi al negoziante 
muniti di prova d'acquisto. La nostra garanzia copre i vizi di materiale o di montaggio 
imputabili al costruttore a esclusione di qualsiasi deterioramento causato dal mancato 
rispetto delle istruzioni d'uso o di qualsiasi intervento inadeguato sul prodotto 
(smontaggio, esposizione al calore o all'umidità...). Javasoljuk, hogy a csomagolást 
megőrizze a jövőbeni használatra. Nel nostro impegno costante volto al miglioramento 
dei nostri prodotti, è possibile che i colori e i dettagli dei prodotti illustrati sulla 
confezione di eriscano dal prodotto e ettivo. 

ATTENZIONE! Articolo non adatto a bambini di età inferiore ai 3 anni. Rischio di 
so ocamento dovuto alla presenza di elementi di piccolo dimensioni. 

 
Riferimento: JGM800 
Progettato e sviluppato in Europa - Fabbricato in Cina 
Lexibook 

Per i servizi di assistenza post-vendita, contattare i nostri team: 
www.lexibook.com 

 DEUTSCHEVERPACKUNGSINHALT 

1 x magnetisches Spielbrett 3 x doppelseitige Spielkarten 5 x Würfel 32 x Schach guren 
30 x Dame-Bauern 34 x farbige Bauern 1 x Bedienungsanleitung 

FIGYELMEZTETÉS: A teljes csomagolóanyag, mint például a Klebeband, 
Plastikfolie, Drähte és Etiketten nem része ennek a terméknek, és tárolni kell. 

I. HÖLGY - 2 JÁTÉKOS 

Was benötigt wird: 1 Damebrett + 12 schwarze Steine + 12 weiße Steine 

GEGENSTAND 
Man gewinnt das Spiel, wenn der Gegner keine Steine mehr hat oder nicht mehr ziehen 
kann (auch wenn er/sie noch Steine hat). 

SPIELAUFBAU 
<Lásd az I. ábrát. Nur die schwarzen Felder werden verwendet und 
die Steine werden nicht auf die weißen Felder gelegt. Das Feld 
unten rechts ist immer weiß, damit die lange Diagonale respektiert 
wird. A fehér kövekkel rendelkező játékos kezdi a játékot. Jeder 
Spieler hat 12 Steine zur Verfügung (12 schwarze oder 12 weiße), 
die auf die ersten 3 Reihen des Damebretts gelegt werden. 

 
SPIELANLEITUNG 
Az a játékos, aki a lista élén áll, a fent említett szabályok szerint a kártyák listájából hihető 
választást hoz. Miután megtette a lépést, a futása véget ért. A játékosok helyet cserélnek. 

Zugregeln 
- Die Steine können jeweils nur auf ein freies Feld ziehen, vorwärts und diagonal, 

außerdem können sie nicht rückwärts ziehen (außer wenn der Stein zur Dame wird). 
- Die gegnerischen Steine werden geschlagen, indem man in überspringt, immer 

diagonal, aber vorwärts oder rückwärts. Hierbei ist zu beachten, dass geschlagen 
werden muss, das heißt, wenn der Spieler einen Stein oder eine Dame seines Gegners 
schlagen kann, ist er verp ichtet, dies zu tun. 

- Die geschlagenen Steine werden vom Spielbrett entfernt. 
- Egyetlen utazással egyszerre több lépést is meg lehet tenni. 
- Wenn alle an den Stein eines Spielers grenzenden Felder sind, ist der Stein 

blockiert und kann nicht ziehen. 

Verwandlung in eine Dame 
Quando una pedina raggiunge la prima riga dal lato dell'avversario, diventa dama. 
Helyezzen el egy másik, ugyanolyan színű pedinát ezen a helyen. La dama può 
essere mossa diagonalmente sia in avanti che all'indietro. 

II.  SCHACH - 2 JÁTÉKOS 

Was benötigt wird: 1 Schachbrett + 32 Schach guren 

GEGENSTAND 
Ziel des Spiels ist es, den König des Gegners zu schlagen. 

SPIELAUFBAU: Lásd Abbildung IIa. Der Spieler mit den weißen 
Figuren wird "Weiß" genannt és der Spieler mit den schwarzen 
Figuren "Schwarz" genannt. Weiß macht den ersten Zug, dann 
zieht jeder Spieler abwechselnd jeweils mit einer Figur. 

 
 
 

SPIELANLEITUNG 
Der Spieler mit Weiß beginnt nach den unten stehenden Zugregeln, dann wird 
abwechselnd gespielt. A játékos, akinek játszania kell, menekül. 

Zugregeln 
Minden alaknak megvannak a maga lehetőségei. Nem szabad megengedni, hogy 
egy figura felülbíráljon egy másikat, kivéve a rugósokat. 
Amikor egy figura egy adott mezőbe kerül, a másik figurát helyezzük el, és a 
Brettől származó figurát hívjuk. 
- Il Re si muove di una casella alla volta, in qualsiasi direzione. 
- La Regina si muove un qualsiasi nombreero di caselle per volta, in qualsiasi direzione. 
- A torony percenként néhány ládával mozog, akár vízszintesen (hosszú a vonal), 

akár függőlegesen (hosszú az oszlop). 
- L' Al ere si muove di qualsiasi numero di caselle per volta, solo diagonalmente. 
- Il Cavallo si muove a "formea di L", due caselle orizzontali o verticali e una casella 

ad angolo retto. 
- A pedál mindig előre mozog. Az első lépésnél két tokkal tud előrehaladni, a 

következő lépéseknél már csak egy-egy tokkal tud előrehaladni. Az ellenfél 
bábujának elkapásához átlósan kell mozognia az egyik cellából a másikba. 

Rochade 
Die Rochade ist die einzige Zug im Schachspiel, während dessen sich mehr als eine Figur 
bewegt. A Király két felddel a Turmok irányába, és a Turm a Király fölött az ő oldalán 
rugózik. Die Rochade ist nur zulässig, wenn alle der folgenden Bedingungen erfüllt sind: 

- Weder der König noch der an der Rochade beteiligte Turm dürfen in diesem Spiel 
gezogen worden sein. 

- Zwischen dem König und dem Turm dürfen sich keine Figuren be nden. 

Der König darf sich nicht im Schach be nden, und er darf auch nicht über ein Feld ziehen 
oder auf ein Feld gestellt werden, das von einer gegnerischen Figur angegri en wird. 
(der Turm darf jedoch angegri en werden und über ein angegri enes Feld ziehen). 

Mellesleg 
En Passant darf nur geschlagen werden, wenn ein Bauer bei seinem ersten Zug zwei 
Felder zieht. In diesem Fall hat der gegnerische Spieler die Möglichkeit, den gezogenen 
Bauern "en passant" zu schlagen, als wäre dieser nur ein Feld drawn. En passant darf nur 
unmittelbar nach dem Doppelschritt des gegnerischen Bauern geschlagen werden. 

Bauernumwandlung 
Ha egy Bauer megkapja a megfelelő számú kártyát, akkor egy csoportba kerül. A Bauer a 
játékos kívánsága szerint hölgy, férfi, nő vagy springer lehet. A kiválasztás nem a már 
meglévő adatokon alapul. Elméletileg tehát akár kilenc nő vagy akár nyolc nő, női fej 
vagy férfi rugó is lehet, ha az összes építtetőt bevonjuk. 

ENDE DES SPIELS 
Wenn ein Spieler am Zug ist, er nicht im Schach steht, aber keine zulässigen Züge mehr 
hat, wird diese Situation "Patt" genannt und das Spiel endet unentschieden. 
Wenn ein König durch eine Figur bedroht ist (sich aber schützen oder entkommen kann), 
nennt man dies Schach. Ha egy király van a játékban, a játékosnak futnia kell, ami a labda 
elvesztéséhez vezet, és a király nem lehet a játékban. 
Schachmatt entsteht, wenn ein König im Schach steht und es keinen zulässigen Zug gibt, 
um zu entkommen. Schachmatt beendet die Partie und der Spieler, dessen König 
schachmatt gesetzt wurde, verliert. 

 

 III.BACKGAMMON- 2 JÁTÉKOS 

Was benötigt wird: 1 Spielbrett + 1 Spielplan für Backgammon + 4 Würfel + 1 
Verdopplungswürfel (opcionális) + 15 schwarze Steine + 15 weiße Steine. 

GEGENSTAND DES SPIELS: Es gewinnt der Spieler, der als Erster alle seine Spiel guren 
vom Brett abtragen kann. Azonban lesz Backgammon traditionell um Einsätze gespielt. 
In diesem Fall besteht das Endziel eines Backgammon-Spiels darin, mehr Einsätze zu 
gewinnen als der Gegner. 

 

SPIELAUFBAU 
A játék mindkét oldalán 12 hosszú kocka van, amelyek 
pontozásra kerülnek. 
Ezek a pontok egy Hufeisens formájú pontok sorozatát 
alkotják, és 1-től 24-ig vannak számozva. Jeder Spieler 
beginnt mit fünfzehn Spielsteinen, zwei werden auf den Point 
24, drei auf den Point 8 und je fünf auf den Point 13 und den 
Point 6 gesetzt. 
Die beiden Spieler bewegen ihre Spielsteine in 
entgegengesetzte Richtungen, vom Point 24 zum Point 1. 

 
Az 1-6. pontok Heimfeld vagy Innenfeld, a 7-12. pontok pedig Außenfeld. Point 7-
Punkt wird als Bar Point und Point 13 als mittlerer Point bezeichnet. 

 

 A3 SIZEJAN. 2021 JGM800_IM2011_345_V06 

http://www.lexibook.com/
http://www.lexibook.com/


 

  
 

 
SPIELANLEITUNG 
Kezdet 
A játék elején minden játékos egy labdával játszhat, és a legtöbb labdával rendelkező 
játékos játszhat először a két oldalon lévő labdák számával. Ha a játékosok ugyanannyi 
pénzzel rendelkeznek, akkor azt is el kell küldeniük. Két Würfels kell teljesen 
 ach auf der rechten Seite des Spielbretts landen. A játékosok most a sor közepén 
helyezkednek el, és minden kört két kerékkel kezdhetnek. 

Verdopplung und Einsätze (opcionális) 
Bei Einsätzen muss es sich nicht zwangsläu g um Geld handeln. Es können auch farbige 
Spiel guren oder Bohnen verwendet werden oder der Spielstand wird einfach mit Stift und 
Papier festgehalten. Das Glücksspielelement kann jedoch vollständig herausgenommen 
werden, indem der Verdopplungswürfel und die Einsätze ignoriert werden. Általában 
azonban az alkalmazás felhasználását a helyszínen határozzák meg. Jederzeit nach der 
ersten Runde kann jeder Spieler, bevor die Würfel fall, anbieten, den Einsatz zu verdoppeln. 
Ha dem anderen Spieler ein solches Verdopplungsangebot unterbreitet wird, muss er sich 
entscheiden, entweder das Spiel und den aktuellen Einsatz aufzugeben oder das Angebot 
anzunehmen. Ha a játék használata megszakad, csak az a játékos állíthat le újra, aki az 
utolsó játékkal megállította a játékot. 

Wenn dies geschieht, gibt der andere Spieler entweder das Spiel auf oder elfogadtiert 
die Verdoppelung und die Möglichkeit, die nächste Verdoppelung anzubieten. Der 
Verdopplungswürfel wird verwendet, um die aktuelle Höhe des Einsatzes festzulegen. 

Spielverlauf 
Jeder Zug besteht aus der Möglichkeit, Spielsteine entsprechend der Augenzahl der beiden 
Würfel in Richtung des inneren Feldes des Spielers zu bewegen. Ha nem történik lépés, 
akkor két lépésenként egy-egy átfutás történik. Ha egy lépést teszünk, akkor négy kártya 
lesz ugyanannyi pénzzel. A játékosok nem adhatnak hozzá a pontszámukhoz. 

Az a pont, amelyen két vagy több azonos színű korsó áll, biztonságos - az ellenség nem 
használhat egyetlen korsót sem egyetlen ponton. 

Azt a pontot, amelyen csak egy spielstein fekszik, foltnak nevezzük. Egyetlen Spielstein 
sem biztonságos - ha az ellenség ezen a ponton landol, a Spielstein eltűnik, és a sávot 
eltakarja (ez a középső területre vonatkozik, ahol Brett található). 

Geschlagene Spielsteine werden auf dem Point wieder eingesetzt, der am weitesten vom 
Heimfeld des Spielers entfernt ist. Ha egy 1-est választunk, a Spielstein figuráját a sávból a 
következő Heimfeld 1. pontjára kell helyezni. Ha egy 5-ös kerül be, a Spielsteint újra be kell 
állítani ugyanannak a szintnek az 5. pontján. 

Ha egy játékosnak egy vagy több játékkő van a rúdon, akkor nem lehet más játékkövet 
mozgatni, ha ezek a játékkövek még a táblán vannak. Ha szintén egy játékos, a szemek 
mérete és a többi játékos helyzete miatt, nem teszi fel a saját spielsteinjét a rúdra, akkor a 
játékos nem állíthat be más spielsteint, és a másik játékos a ringben van. 

Egy olyan pontot, amelyen két vagy több gegnerische Spielsteine fekszik, "blokkoltnak" 
nevezünk. Wenn sechs aufeinanderfolgende Points blockiert sind, heißt es, dass der Gegner 
eine "Prime" gebildet hat. Diese Blockade ist von großem Vorteil, denn eine Prime kann 
nicht vom Gegner überquert werden, sondern nur von dem Spieler, der sie erstellt hat. 

Abtragen 
Sobald alle Spielsteine im Heimfeld eines Spielers angekommen sind, kann dieser 
Spieler mit dem "Abtragen" beginnen. Wenn der Spieler eine 1 würfelt, darf er einen Stein 
vom Point 1 des Heimfeldes abtragen, wenn er eine 2 gewürfelt hat, darf er eine Figur von 
Point 2 seines Heimfeldes abtragen und így tovább. Abgetragene Spielsteine werden 
einfach vom Brett genommen. Die Spieler müssen nicht abtragen - falls vorhanden, können 
sie stattdessen einen Spielstein innerhalb ihres Heimfelds ziehen. 
Dies wird oft gemacht, um Einzelsteine zu paaren, sodass sie nicht vom Gegner 
geschlagen werden können. 

Wenn ein Spieler eine Zahl würfelt, die höher ist als der höchste Point des Heimfelds, auf 
dem dieser Spielsteine hat, darf der Spieler den nächsthöheren Spielstein abtragen. Ha der 
Spieler z. B. einen 5er-Pasch würfelt und einen Spielstein auf Point 5, zwei Spielsteine auf 
Point 3, einen Spielstein auf Point 2 und einen Spielstein auf Point 1hat, würde er die vier 
am höchsten platzierten Spielsteine abtragen und hätte nur noch einen Spielstein auf Point 
1. 

Wenn nach dem Beginn des Abtragens der Spielstein eines Spielers geschlagen wird, muss 
dieser Spielstein auf der anderen Seite des Brettes wieder eingesetzt werden und das 
Abtragen kann erst wieder beginnen, wenn sich alle Spielsteine wieder im Heimfeld. 
be nden. 

HOGYAN NYER AZ EMBER 
Az első játékos, aki az összes játékot befejezte, megnyeri a játékot. 
- Ha a felhasználónak van legalább egy Spielstein, akkor jó választás, és a jelenlegi 

használat nem elég. 
- Hat der Gegner noch keinen Spielstein herausgewürfelt, handelt es sich um ein 

"Gammon" und wird das Spiel doppelt bewertet. 
- Hat der Gegner noch einen Spielstein auf der Bar oder in seinem Heimfeld, nennt man 

die Situation "Backgammon" és dem Sieger gets den dreifache Wert des aktuellen 
Einsatzes. 

IV. STERNHALMA - 2 bis 3 SPIELER 

Was benötigt wird: 1 Spielbrett + 1 Spielplan für Sternhalma + 10 grüne Spiel guren + 
10 gelbe Spiel guren + 10 rote Spiel guren 

GEGENSTAND: Der Spieler muss mit allen Spiel guren das Spielbrett überqueren und 
sie alle im gegenüberliegenden Zacken des Sterns platzieren. Er muss also genau wie 
seine Gegner die Mitte des Spielfelds überqueren. Es liegt an ihm, hierbei so schnell und 
geschickt vorzugehen wie möglich. 

 
SPIELAUFBAU: 
Ha 2 játékos játszik együtt, mindegyikük más színnel játszhat. 
Dann muss jeder Spielsteinsatz das gegenüberliegende Feld 
erreichen, der erste, dem das gelingt, hat gewonnen. 
Um mit 3 Spielern zu spielen, kann jeder mit einer Farbee spielen. 
Ebben az esetben minden játékosnak át kell vinnie a saját színét a 
játék másik oldalára. 

 
 

SPIELANLEITUNG 
A játék kezdetén a játékosok a sternák egyik hátsó táblájához lépnek. A cél az, hogy a 
tábla túlsó oldala felé haladjunk. A játékosok egyszerre csak egy-egy játékot 
mozgatnak, így vagy közvetlenül egy másik mezőre, vagy egy másik egyes figurára 
léphetnek. 

Lineare oder diagonale Züge: Züge sind in jede Richtung möglich: diagonal nach rechts 
oder links, vorwärts oder rückwärts, geradeaus oder seitwärts. Minden utazásnál szintén 
legfeljebb hét lehetőség van. 
Überspringen von Figuren: Um eine Spiel gur zu überspringen, muss sie sich neben der 
eigenen be nden. Ha a szabad mezőhöz egy további számot adnak hozzá, az csak 
egyszer értelmezhető. Es können also mehrere aufeinanderfolgende Sprünge erfolgen, 
um schneller voranzukommen. 
Nem lehet azonban a szabad mezőre való futást kombinálni egy figura feletti futással. A 
játékos vagy áthelyezheti a figurát egy másik mezőre, anélkül, hogy rugóznia kellene, vagy 
áthelyezhet egy vagy több figurát, de nem mindkettőt egy menetben. 
Es werden keine Figuren geschlagen, die übersprungenen Figuren bleiben an ihrem Platz 
und werden nicht vom Spielbrett entfernt. 
Ezt nem szabad természetesnek venni. A játékos stratégiai okokból a játékban maradhat, és 
blokkolhat egy játékost. 

 
V. MÜHLE - 2 JÁTÉKOS 

Was benötigt wird: 1 Spielbrett + 1 Spielplan für Mühle + 9 weiße Spielsteine + 
9 schwarze Spielsteine 

GEGENSTAND: Ziel des Spiels ist es, zu erreichen, dass der 
Gegner nur noch zwei Spielsteine auf dem Brett hat oder dass er 
seine Steine nicht mehr bewegen kann, weil sie blockiert sind. 
Dazu ist es notwendig, mit seinen eigenen Spielsteinen "Mühlen" 
(drei Steine in einer Reihe) zu bilden, was das Recht gibt, einen 
Spielstein des Gegners aus dem Spiel zu nehmen. 

 
SPIELANLEITUNG 
Fontos tudni, hogy mikor kezdődik a játék. A játékot két fázisban játsszák: a beállított 
fázisban és a futási fázisban. 

1. Die Setzphase 
A játék az első Brettel kezdődik. A játékosok ezután a tábla bal vagy jobb oldalára tesznek 
egy követ, de többjük már nincs. 
2. Die Zugphase 
Wenn der Spieler keine Spielsteine mehr zum Setzen hat, schiebt er einen seiner Steine 
entsprechendend seinem geplanten Weg auf einen angrenzenden freien 
Kreuzungspunkt. Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Mühle schließt, darf er einen 
beliebigen Stein des Gegners aus dem Spiel nehmen, sofern dieser Stein nicht 
ebenfalls Bestandteil einer Mühle ist. 
Ha egy játékosnak csak két tüskéje van a táblán, akkor a tüskéit arra használhatja, hogy a 
tábla minden szabad pontján (nem csak a jóindulatú pontokon) felugorjon. 

VI. LEITERSPIEL - 2 BIS 4 SPIELER 

Was benötigt wird: 1 Spielbrett + 1 Spielplan für das Leiterspiel + 1 Würfel + 1 Spiel gur 
pro Spieler 

GEGENSTAND: Ziel ist es, zuerst Feld 100 zu erreichen. 
SPIELAUFBAU: Jeder Spieler setzt seine Spiel gur auf Feld 1 des 
Spielplans. A legfiatalabb játékos kezdi a játékot. A játékot újra 
lejátsszák. 

 
 
 
 

SPIELANLEITUNG: Der Spieler würfelt und bewegt seine Spiel gur um so viele Felder, 
wie er Augen gewürfelt hat. 
Wenn die Spiel gur am unteren Ende einer Leiter ankommt, klettert sie auf das Feld am 
oberen Ende der Leiter. 
Ha a játékot a padlón játsszák, akkor a padló fejével a padlóra helyezik. 
Ha az ábra egy normál mezőben van, semmi sem történik. 
Kommt die Figur einem bereits besetzten Feld an, muss sie zurück zum Start. 
Um zu gewonnen, muss der Spieler genau so viele Augen würfeln, dass er direkt auf dem 
Hunderterterfeld ankommt. Ist die gewürfelte Zahl größer als die erforderliche, muss die 
Figur die überschüssige Augenzahl zurücklaufen. 

VII. GÄNSESPIEL - 2 BIS 6 SPIELER 

Was benötigt wird: 1 Spielbrett + 1 Spielplan für das Gänsespiel + 2 Würfel + 4 
Spiel guren pro Spieler (Spiel mit 2 Spielern) vagy 2 Spiel guren pro Spieler (Spiel mit 
bis 6 Spielern) 

OBIETTIVO DEL GIOCO: raggiungere per primi l'ultima casella. Se il numero ottenuto con 
i dadi è superiore al numero di caselle che separano la pedina dal traguardo, il giocatore 
deve indietreggiare invece che avanzare. 

SPIELAUFBAU: Um das Gänsespiel zu beginnen, müssen die 
Spieler abwechselnd würfeln. A legmagasabb pontszámmal 
rendelkező játékos kezd. 
SPIELANLEITUNG: Die Spieler würfeln nacheinander mit den 
beiden Würfeln und rücken ihre Spiel guren entsprechend der 
Augenzahl von Feld zu Feld vor. 
Hinweis: Zwei Spiel guren dürfen nicht auf demselben Feld stehen. 
Ha valamelyik játékos más pályára megy, akkor arra a pályára kell 
mennie, ahol ő van. 

Spezialfelder: 
6 - Die Brücke - auf Feld 12 vorrücken 
19 - Das Hotel - eine Runde aussetzen 
31 - Der Brunnen - der Spieler muss warten, bis ein anderer Spieler kommt und ihn 

herauszieht - der neu angekommene Spieler nimmt dann den Platz im Brunnen ein 
42 - Das Labyrinth - zurück auf Feld 39 
52 - Der Gefängnis - der Spieler muss warten, bis ein anderer Spieler kommt und ihn 

befreit - der neu angekommene Spieler nimmt dann den Platz im Gefängnis ein 
58 - Tod - die Figur kehrt zum Anfang zurück und beginnt das Spiel von vorne 

 VIII.PFERDCHENSPIEL- 2 BIS 4 SPIELER 

Was benötigt wird: 1 Spielbrett + 1 Spielplan für das Pferdchenspiel + 1 Würfel + 4 
Pferdchen pro Spieler 

GEGENSTAND: Ziel des Spiels ist es, alle vier Spielsteine des Spielers 
im Uhrzeigersinn einmal um das Spielbrett herum, die Heimreihe 
hinauf und auf das Heimdreieck zu bewegen. 
SPIELAUFBAU: Die Spieler haben jeweils 4 Pferdchen der gleichen 
Farbe in einem Gehege eingesperrt. Derjenige Spieler, der es 
scha t, eine 6 zu würfeln, beginnt das Spiel. 
Dann stellt er eines seiner 4 Pferde auf das Startfeld und würfelt 
erneut und zieht entsprechend der gewürfelten Augenzahl auf 
dem Spielbrett vorwärts. 

A játékosok felváltva játszanak a játék közepén. Csak akkor játszhatsz egy új lovat a 
gegege-ből, ha van egy 6-osod. Használhatsz azonban olyan figurát is, amely már a táblán 
van. 

Hinweis 1: Zwei Pferde der gleichen Farbe können nicht das gleiche Feld belegen. 2. 
megjegyzés: Ha egy ló olyan mezőn van, amelyet az ellenfél már felállított, vissza kell 
mennie a mezőre. 

SPIELANLEITUNG: Um in den Stall zu gelangen, muss der Spieler die genau benötigte 
Zahl würfen, um auf dem Heimdreieck anzukommen. Ha az egyik játékos figurája más 
színű, akkor az a szoba közepe felé halad. Amikor a szabad szemmel rendelkező játékos 
figurája a Heimdreieckre irányul, a játéknak vége van az adott figura számára. Ein 
Spielstein kann nur mit genau der benötigten Augenzahl auf das Heimdreieck gezogen 
werden. Er kann sich auch für entscheiden, stattdessen ein anderes Pferd vorwärts zu 
bewegen. 

FLEGE UND WARTUNG / GARANCIA 

Verwenden Sie zur Reinigung des Spielzeugs nur ein weiches, leicht angefeuchtetes Tuch 
und niemals Reinigungsmittel. Ne használja a készüléket közvetlen rezgések vagy más 
jellegű ütések esetén. Bringen Sie es auf keinen Fall mit Nässe in Berührung. 
Nehmen Sie es nicht auseinander und lassen Sie es nicht fallen. 
Anmerkung: Bitte bewahren Sie diese Bedienungsanleitung auf, da sie wichtige Hinweise 
enthält. 2 Jahre Garantie. A jótállás mellett a törvényes jótállás is érvényben marad. 

A garancia vagy az ügyfélszolgálat bármilyen megsértése esetén forduljon írásban a helyi 
kereskedőhöz. Unsere Garantie deckt Materialschäden oder Installationsfehler, die auf den 
Hersteller zurückzuführen sind. Schäden, die durch Missachtung der Bedienungsanleitung 
oder auf unsachgemäße Behandlung (wie z. B. unbefugtes Ö nen, Aussetzen von Hitze 
oder Feuchtigkeit, etc.) Wir empfehlen, die Verpackung für spätere Konsultationen 
aufzubewahren. A termék színe és részletei könnyen megváltoztathatók a csomagoláson. 

ACHTUNG! 3 év alatti gyermekek számára nem ajánlott. Verschluckungsgefahr - kleine Teile. 
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NEDERLANDSIN  DE VERPAKKING 

1 magnetisch spelbord 3 dubbelzijdige spelkaarten 5 dobbelstenen 32 schaakstukken 30 
damschijven 34 kleurpionnen 1 x Gebruikershandleiding 

OPGELET: Minden olyan csomagolóanyag, plakszalag, műanyag vellen, draadklemmen 
és címke, amely nem tartozik a készülékhez, el kell távolítani. 

I. DAMSPEL - 2 VARÁZSLÓ 

Benodigdheden: 1 dambord + 12 zwarte damschijven + 12 witte damschijven 

DOEL 
Szeretnék megbizonyosodni arról, hogy a felhasználónak nincs többé hozzáférése a 
berendezéshez, vagy hogy a felhasználónak nincs többé hozzáférése a berendezéshez (ha 
nincs hozzáférése a berendezéshez). 

OPSTELLING 
<Lásd az I. ábrát. Nur die schwarzen Felder werden verwendet und 
die Steine werden nicht auf die weißen Felder gelegt. Das Feld 
unten rechts ist immer weiß, damit die lange Diagonale respektiert 
wird. A fehér kövekkel rendelkező játékos kezdi a játékot. Jeder 
Spieler hat 12 Steine zur Verfügung (12 schwarze oder 12 weiße), 
die auf die ersten 3 Reihen des Damebretts gelegt werden. 

 
SPELEN 
Verplaats tijdens je beurt een van je damschijven volgens onderstaande 
verplaatsingsregels. Én már ott vagyok, amikor az egyik ajtó kinyílik. The spelers spelen 
om de beurt. 

Verplaatsingsregels 
- A damschijven csak az átlós vonal egyik oldalán helyezhető el. Semmiképpen sem 

szabad a padlóra helyezni őket (ha az ajtó zárva van). 
- De damschijven van de tegenspeler worden geslagen door over de damschijf van de 

tegenspeler te springen, dit altijd diagonaal, maar alsoowel voor- als achteruit. Het 
slaan van damschijven is bindend, dit betekent dat wanneer de speler een damschijf 
of dam can nemen, hij verplicht is om dit te doen. 

- De geslagen damschijven worden van a spelbord verwijderd. 
- Az, hogy több ember van egy helyen, jó. 
- Ha minden, a gátnál lévő gátlót beállítottak, a gátlót be kell zárni, és nem szabad 

felhelyezni. 

Een dam worden 
Ha az egyik játékosnál van az első oldala az öntvény oldalának, akkor ez a másik. Plaats 
vervolgens een andere damschijf van dezelfde kleur er bovenop. Ez a gát átlósan és 
függőlegesen is használható. 

II.  SCHACH - 2 JÁTÉKOS 

Benodigdheden: 1 schaakbord + 32 schaakstukken 

DOEL 
A varázslat célja, hogy a pókot a földre lehessen helyezni. 

 
OPSTELLING Zie afbeelding II.a. De speler die de de witte stukken 
verplaatst wordt "Wit" genoemd en de speler die de zwarte 
stukken verplaatst wordt "Zwart" genoemd. Wit doet de eerste zet 
and vervolgens verplaatst elke speler één stuk per turn. 

 
 
 

SPELEN 
De speler met Wit begint het spel door het volgen van onderstaande verplaatsingsregels. 
A betűző ezután kiírja a verést. 

- De King mag per zet één veld verplaatst worden, dit in alle richtingen. 
- De Koningin mag per zet over een willekeurig aantal velden verplaatst worden, dit in alle 

richtingen. 
- A fáklyát vízszintesen (rij) vagy függőlegesen (kolom) lehet elhelyezni a 

legkülönbözőbb felületeken. 
- A kezelő a termékek széles skálájához használható. 
- A padló "L-alakban" van elrendezve, két vízszintes vagy függőleges sorral és egy 

függőleges sorral. 
- A gyalog mindig az asztalra kerül. A számláló első megnyitásakor két irányban záródik. 

Ez azt jelenti, hogy a gyalogot játékonként csak egy sorba lehet elhelyezni. A gyalog 
átlós mintázatú. 

Rokade 
A Rokade az egyetlen módja annak, hogy több sort is lefedjen. Tijdens de rokade wordt 
de koning twee vakken richting de toren waarmee hij de rokade wilt maken verplaatst 
and wordt de toren verplaatst naar het vak dat de koning heeft gepasseerd. A Rokade 
csak akkor kerülhetett be, amikor a következő oldalakon is megjelentek: 

- Noch de koning noch de betrokken toren mogen hun oorspronkelijke positie hebben 
verlaten; 

- Er mogen zich geen schaakstukken tussen de koning en de rokade bevinden; 

De koning mag momenteel niet schaak staan, noch mag de koning door een vak gaan of 
op een vak eindigen die door een stuk van de tegenspeler wordt aangevallen (de toren 
mag echter worden aangevallen or een aangevallen vak passeren). 

Mellesleg 
En Passant csak akkor lehet a helyére tenni, ha egy gyalogos a kezdeti játszma során két 
gyalogosra kerül sor. Ha ez a helyzet, a felhasználónak joga van kiválasztani az "en 
passant" számlálót, amikor a számlálót középre helyezték. Ez a lehetőség mindig jó ötlet. 

Promotie van pion 
Ha egy gyalog a traktor szélén van, elveszik - a gyalogot koningin, toren, loper vagy 
paard földre viheti. A keuze nem használható újfajta szerkezet létrehozására. 
Elméletileg ez azt jelenti, hogy senki sem lehet tagja a koningcsoportnak, illetve a 
csoport többi tagjának, aki nem tagja a koningcsoportnak, vagy aki nem tagja a 
koningcsoportnak. 

EINDE VAN HET SPEL 
Se for a vez de um jogador jogar, não estiver em xeque, mas não tiver mais jogadas 
permitidas, esta situação chama-se de "impasse" e o jogo termina empatado. Ha egy állatot 
elfogás fenyeget (de meg tudja védeni magát és el tud menekülni), azt "holtpontnak" 
nevezzük. Se um rei estiver em xeque, o jogador tem de fazer uma jogada que elimine a 
ameaça de captura, não podendo deixar o rei em xeque. O xeque-mate acontece quando 
um rei ca 
és nem kell semmilyen törvényes lépést tennie a szökés érdekében. O xeque-mate 
terminina o jogo. Quem o sofre perde. 

 III.BACKGAMMON- 2 JÁTÉKOS 

Benodigdheden: 1 spelbord + 1 "backgammon" decorkaart + 4 dobbelstenen + 1 
verdubbelingsdobbelsteen (opcionális) + 15 zwarte damschijven + 15 witte 
damschijven. 

DOEL VAN HET SPEL A spíler akkor fogadja, ha a hajó minden mozgatórugója elpusztul. 
A backgammont hagyományosan szerencsejátékként játsszák. Als dit het geval is, het 
szintén opcionális, az utolsó része egy backgammon-wedstrijd, ami azt jelenti, hogy 
meg kell nyerni több, mint a játékos. 

 
OPSTELLING 
A tábla szélén 12 hosszú távot kell megtenni, 
amelyeket számos pont szakít meg. 
A puntenek egy folyamatos kurzust alkotnak egy hoe jzer 
formájában, és 1-től 24-ig vannak számozva. A speler több 
feladattal indul, amelyek közül kettő a 24-es, három a 8-as, 
négy pedig a 13-as és a 6-os fokozatú. 
Mindkét pörgető a 24 puntból az 1 puntba helyezi a 
damschijven-t a legváltozatosabb irányban. 

 
Punten 1 t.e.m. 6 worden het thuis- of binnenvak genoemd en punten 7 t.e.m. 12 
worden het buitenvak genoemd. A 7-es pont a "bárpont", a 13-as pont pedig a 
"középpont". 

 
SPELEN 
Starten 
A játék megkezdéséhez a játékosnak egy kis mennyiségű vizet kell felhasználnia, és a 
legnagyobb vízmennyiséggel rendelkező játékosnak kell elsőként felhasználnia a 
mindkét játékos számára rendelkezésre álló vízmennyiséget. Ha a játékosok több mint 
egy tucatnyi embert kaptak, akkor a játéknak nem kell többé mennie. Ezt a két elemet 
kell elhelyezni az oltvány elülső oldalán. The spelers spelen om de beurt and gooien 
twee dobbelstelen aan het commencement van elke beurt. 

Verdubbelen en inzetten (opcionális) 
Inzetten betekent niet noodzakelijkerwijze geld - je can tevens kleurpionnen, bonen 
gebruiken of de score met pen en papier bijhouden. Ezt úgy is megteheti, hogy 
eltávolítja a ceruza és a papír borítóját. Az inzetre általában a közlekedési szabályok 
vonatkoznak. A működés első napján a pók bármikor kérheti az ajtó bezárását, mielőtt az 
ajtó kinyílik. Az ultimátum felállításakor a másik játékosnak el kell mozdulnia, hogy a 
játék és a teljes belépés megtörténjen, vagy a játék véget érjen. 

Ha az elem megsemmisül, a legutóbbi elemet bármelyik felhasználó kiválaszthatja, aki 
meg akarja semmisíteni az elemet. Ha ez megtörtént, a másik pörgető a pörgetést és a 
pörgetés befejezését és az opcionális pörgetést is meg tudja oldani. A gumibetéteket a 
belseje alsó részénél kell használni, hogy a belseje felső része feljebb kerülhessen. 

Spelverloop 
Ennek oka, hogy biztosítani kell a pók testének lefedettségét anélkül, hogy a kétféle 
dobbelben lévő személyek számát veszélyeztetnénk. Ha dobbelsteent használnak, két 
különböző fedelet használnak, egyet-egyet a dobbelsteen mindkét oldalára. Ha egy 
kábel van csatlakoztatva, akkor négy csatlakozó van, amelyek a vezetékkel a 
kábelvezető tömítéseken helyezkednek el. A varázslóknak nincsenek túlméretezett 
lemezei. 

Een punt met twee of meer damschijven van dezelfde kleur erop is veilig - de 
tegenspeler can geen damschijven op deze punt plaatsen. 

A néhány ujjal történő puntot "foltnak" nevezik. A befagyott punt nem megengedett - 
ha a pók ezen a punton a levegőben van, a pókot eltávolítják, és a balkon fedezve lesz 
(ez a póknak a szél középső balkonon való elhelyezkedése miatt van). 

De geslagen damschijven nemen van from de verste punt of het binnenvak van de 
speler opnieuw aan het spel deel. Az 1 libás megközelítés azt jelenti, hogy a damil testét 
nem fedi a speler testének tetején lévő balkon. Een 5 gooien zorgt ervoor de damschijf 
op punt 5 on het binnenvak van het tegenspeler het spel magreden. 

Ha egy pörgettyűs egy vagy több damschijven-t hagy a balkonon, akkor nem szabad 
más damschijven-t elhelyezni, mert az összes damschijven-t nem lehet a pörgettyűre 
helyezni. Ha a gátak száma és a gátak helyzete a hajózó megakadályozza, hogy a hajózó 
egy gátat a parton lévő balkonon keresztül a partra vezessen, akkor a hajózónak nincs 
más gátja, és ez a gát a hajózónak kell lennie. 

Een punt met twee of meer damschijven van de tegenspeler is zogenaam 
"geblokkeerd". Ha az ütések egymás után következnek, a helyesíró "prémiumot" kap. Ez 
nagyon komoly probléma, mivel a prémiumot nem írhatja felül egy kereskedő, és az a 
kereskedő, aki a prémiummal rendelkezik, túllépheti azt. 

Afhalen 
Amikor az összes damschijven zich in het binnenvak van een speler bevinden, kan de 
speler start met "afhalen". Az 1. fokozatú jelző a saját testének 1. pólusán lévő 
forgókészüléket, a 2. fokozatú jelző a saját testének 2. pólusán lévő forgókészüléket, és a 
többi. Damschijven die worden afgehaald worden from het bord verwijderd. A spelierek 
nem hagyják, hogy elmenjenek - és ha szükséges, akkor meg kell tenniük, hogy a saját 
házukban lévő sérülések ne kerüljenek a helyükre. Ez egy jó módja annak, hogy sokan 
láthassák, hogy képzést kaptak. 

Ha egy orsónak egy cijferje nagyobb, mint a legmagasabban fekvő pont a 
binnenvakban, ahol ez az orsó el van zárva, akkor az orsónak a következő 
legmagasabban fekvő pontra kell felhúznia. Ha például egy dublőre 5 van beállítva, és 
a forgókészüléknek van egy gátlása az 5. pulton, két gátlása a 3. pulton, egy gátlása a 
2. pulton és egy gátlása az 1. pulton, akkor a forgókészüléknek a négy legnagyobb 
gátlást kell megtartania, és egy gátlással az 1. pulton meg kell oldania a gátlást. 

Als er na het afhalen een damschijf van de tegenspeler wordt geslagen, dan moet deze 
damschijf aan de other kant van het bord het spel opnieuw betreden and can het 
afhalen niet opnieuw plaatsvinden zolang alle damschijven zich niet opnieuw op het 
binnenvak bevinden. 

WINNEN 
Az a játékos, aki a legelsőként a gátjait elvesztette, megnyerte a versenyt. 
-Ha a fonónak legalább egy problémája van, akkor képes lesz megoldást 

találni, és képes lesz megtalálni a legjobb megoldást. 
-Als de speler geen damschijven heeft afgehaald, is dit een "gammon" en dubbel de 

huidige inzet waard. 
-Als de speler een damschijf op de balk of binnenvak van de tegenspeler heeft, is dit 

een "backgammon" en driemaal de huidige inzet waard. 

IV. CHINEES SCHAKEN - 2 TOT 3 SPELERS 

Benodigdheden: 1 spelbord + 1 "Chinees schaken" decorkaart + 10 groene pionnen + 
10 gele pionnen + 10 rode pionnen 

DOEL: Bring al je pionnen naar the other kant of the bord totdat ze de 
tegenoverliggende arm van de ster bereiken. Ekkor a szélének közepét kell megfognom, 
ugyanúgy, mint a másik oldalon. Ez egy jó módja annak, hogy biztosítsa a megfelelő 
mennyiségű helyet és a megfelelő mennyiségű lazaságot. 

 
OPSTELLING: 
Ha 2 spelert szeretne használni, akkor egy spelert 
használhat különböző színekkel. Az úttörők készletét a felső 
zónában kell elhelyezni. Az első speler, akinek ez sikerül, az a 
játék győztese. 
Ha 3 varázslót szeretnél használni, akkor az egyiket 
használhatod. A perem másik oldalára is fel lehet helyezni az 
orsót. 

 
 

SPELEN 
In lijn vagy diagonaal verplaatsen: Az úttörők bármilyen irányban elhelyezhetők, 
átlósan jobbra vagy balra, egy jobb oldali lijnben vagy zijdelingsben. Jogában áll a 
maximális lépésszámot használni erre a célra. Over pionen springen: Ha egy pion felett 
akarsz átugrani, akkor azt egy pionnal kell megtenned. Ha ugyanarra a pontra érkezik, 
mint egy másik bábu, akkor nem ugorhat. A rugóhoz több kerozint is készíthetek, hogy 
könnyebb legyen lépést tartani. 
Az sem jó ötlet, ha egy régi lóval kezdünk, majd egy új lóval kezdünk. Egy gyalogot is 
használhatok mozgásra, vagy egy vagy több rugót is használhatok mozgásra, de 
mindkettőt nem egyszerre. 
Nincsenek olyan úttörők, akik nem vehetnek részt az eseményen, és nem vehetnek 
részt magában az eseményben. 
Nem tudok rugózni, stratégiai módon kell visszamennem, hogy a többi betűző ne 
blokkoljon. 

V. MOLENSPEL - 2 SPELERS 

Benodigdheden: 1 spelbord + 1 "molenspel" kant + 9 witte pionnen + 9 zwarte pionnen 
 

DOEL: A játék célja, hogy a játékosok legfeljebb két úttörővel 
rendelkezzenek, és ne legyenek túlterhelve, mert az összes úttörő 
blokkolva van. 
Ahhoz, hogy ezt megtehessük, szükséges, hogy a "Molens" (három 
fiú egy vonalon) saját fiúkat hozzon létre. Ez azt jelenti, hogy a 
másik oldalról érkező úttörőt le kell mészárolni. 

 
SPELEN 
Bepaal onderling wie er als eerste mag verschuiven. A játék két részre oszlik: a játék és a 
játék. 
1. Het zetten 
A játék egy leeg széllel kezdődik. Ha a játékosnak nincs gyalogja, helyezze a játékosokat a 
sor jobb oldalára. 
2. Het verschuiven 
Ha az összes úttörő már a padra került, a gerelyhajítónak át kell helyeznie az egyik 
úttörőt a következő padra. 
Ha egy helyesírónak a helyesírási folyamat során gyenge pontja van, és három pionírja van 
az egyik oldalon, akkor ez a helyesíró használhatja annak a helyesírónak a pionírját, akinek 
nincs gyenge pontja. 
Ha egy fonónak három lépése van a szélén, akkor a lépéseket a szélére helyezheti (és 
nem mindet az ellenkező oldalra). 

VI. ADDERS EN LADERS - 2 TOT 4 SPELERS 

Benodigdheden: 1 spelbord + 1 "adders en ladders" decorkaart + 1 dobbelsteen + 1 pion 
per speler 

DOEL: Ez az első vak 100, amelyet használnak. OPSTELLÁLÁS: 
Az orsóvető az orsó első sorára kerül. A legfiatalabb orsós 
elkezd tekerni. A távtartót a verő aktiválja. 

 
 

 
SPELEN: A spílerek a dobbelsteenekkel találkoznak és a játékban részt vevő játékosok 
száma éppolyan nagy, mint a dobbelsteeneken megjelenő személyek száma. 
Amikor a pion a létra aljára lép, a létra bovenkantjával találkozik. 
Als de pion op de staart van de slang komt, gaat him omlaag tot aan het vak met de kop 
van de slang. 
Ha a pion egy normális gépre kerül, nem történik semmi. 
Amikor a pion egy nádszálon ülő pionra érkezik, a kezdetektől fogva nem tud elmenekülni. 
Ahhoz, hogy nyerj, a pörgetőnek a lehető legtöbb darabot kell beszereznie, hogy a 
legjobban meg tudjon felelni az esélyeknek. Ha a népesség száma nő, akkor a pionírnak a 
népességre is rá kell jönnie. 

VII. GANZENBORD - 2 TOT 6 SPELERS 

Benodigdheden: 1 spelbord + 1 "ganzenbord* decorkaart + 2 dobbelstenen + 4 pionnen 
per speler (spel met 2 spelers) of 2 pionnen per speler (spel met 3 tot 6 spelers) 

DOEL: De winnaar is de speler die als eerste het laatste vak bereikt. Als het a quantity 
gegooide ogen groter is dan het aantal vakken nodig om het laatste vak te bereiken, dan 
moet de pion van deze speler achteruit in plaats van vooruit gaan. 

 
OPSTELLING: Az egész sor kezdete után a helyesíróknak a 
dobbelsteen gooiennel kell kezdeniük. A legnagyobb számban 
kezdődött a speler. 
SPELEN: De spelers gooien om de beurt met de twee dobbelstenen 
en verschuiven hun pionnen van vak naar vak afhankelijk van het 
aantal gegooide ogen. 
Opmerking: két vagy több gyalog is lehet ugyanabban a 
pozícióban. Ha egy speler gyalogja a megfelelő helyen van, akkor 
azt a gyalogot vissza lehet vinni a megfelelő helyre. 

Gevarenvakken: 
6 - De brug - Ga naar vak 12 
19 - A szálloda - Blijf er één beurt (overslaan) 
31 - De waterput - Wacht totdat iemand komt om je eruit te trekken - deze neemt dan jouw plaats i  
42 - Het doolhof - Ga terug naar vak 39 
52 - De gevangenis - Wacht totdat iemand komt om je te bevrijden - deze neemt dan jouw plaats in 
58 - De dood - Ge terug naar het startvak - start het spel opnieuw 

 VIII.MENS-ERGER-JE-NIET - 2 TOT 4 SPELERS 

Benodigdheden: 1 spelbord + 1 "paardjes" decorkaart + 1 dobbelsteen + 4 paarden per 
speler 

 
DOEL: Het doel van het spel is om de vier speelstukken van de 
speler eenmaal met de klok mee rond het bord, de thuiskolom 
omhoog en in het thuisdriehoek te verplaatsen. 
OPSTELLÁLÁS: A fonónak 4 darab színe van, amelyeket a vágási 
folyamat során használnak. A speler, aki épp most kapott egy 6-os 
pofont a dobbelsteennel, kezdje el a spelt. 
Egyikét a 4 párjából a startvakra helyezte, és a két fővel a kezében 
nyitva tartotta a szemét, hogy megnézhesse, mennyit tudott a 
pályára lépni. 

 
A spel a klok mee gespeeld. A bélést nem lehet eltávolítani, ha 6-os bélést használnak. 
Arról is meggyőződhetek, hogy egy még a szélén lévő kártyát is elhelyezek. 

1. feladat: Kétszer egy pár különböző színű kártya nem használható más típusú 
kártyához. 2. művelet: Ha egy kártyát egy olyan kártyára helyeznek, amelyet a 
felhasználó eltávolított, akkor azt a padlóra kell helyezni. 

SPELEN: Ahhoz, hogy a szélső részen megálljon, a speler-nek pontosan annyi ogen-t kell 
adnia, hogy a "thuisdriehoek" megálljon. Ha egy felhasználónak joga van a tömlő 
használatára, a tömlővezeték vissza fog vezetni a tömlővezeték közepére. Ha a speler 
permetezése a padlón történik, a permetezés másképp történik. Een speelstuk can alleen 
op de thuisdriehoek terechtkomen wanneer het juiste aantal ogen wordt gegooid. Azt is 
biztosíthatja, hogy nagyobb eséllyel találjon új szálláshelyet. 

ONDERHOUD A GARANCIÁBAN 

A tartály tisztításához használjon tiszta, száraz ruhát. Minden mosószert meg kell 
tisztítani. A játékot nem szabad közvetlenül a zóna vagy a másik oldalra helyezni, 
amelyik a képernyőn van. Ne csináld ezt a játékot. Ne tegye a padlóra, és ne engedje 
el. 

Figyelem: hagyja, hogy ezt a kezelőfelületet használhassa, ha a fontos 
információk elérhetők. 

A termékre 2 év garancia vonatkozik (csak Európában). A jótállási idő alatt felmerülő 
problémák esetén forduljon a gyártóhoz a jótállási igazolással. Ez a garancia a gyártó 
anyagára és összeszerelésére terjed ki, kivéve a szervizünk által nem javítással okozott 
károkat (pl. az ajtó használata, az ajtó elzárása vagy az ajtó nyitva hagyása miatt a .... 
oldalon). Szeretnénk a csomagolásra hivatkozni a témával kapcsolatos további 
információkért. Fontos, hogy a csomagoláson szerepeljenek a termék színei és 
részletei, hogy állandó hivatkozási lehetőséget biztosítsanak. 

WAARSCHUWING! 3 év alatti gyermekek számára nem alkalmas. Verstikkingsgevaar 
door de aanwezigheid van klein onderdelen. 
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