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istruzioni

FIGYELMEZTETES: A csomagoléanyagok, mint példaul a mianyag foliak,
ragasztdszalagok, cimkék és fém rogzitéelemek nem részei ennek a jatéknak, és
biztonsagi okokbdl el kell tavolitani 6ket, miel6tt a gyermek hasznélna Sket.

4bla + 12 fekete sakktéabla + 12 fehér sakktabla.

séhez az ellenfélnek nem maradhat gyalogja, vagy blokkolva kell lennie.

A JATEK TELEPITESE

Lasd az |. abrat. Csak a fekete négyzeteket hasznaljuk, és a
gyalogok nem kertilnek a fehér négyzetekre. A jobb als6 mez6
mindig fehér, hogy tiszteletben tartsuk a hosszu &tlét, és a fehér
babukkal rendelkez6 jatékos kezdi a jatékot. Minden jatékosnak 12
darab &ll rendelkezésére: (12 fekete vagy 12 fehér), amelyek a tabla
elsé 3 sordban helyezkednek el.

A JATEK MENETE
A sorodban mozgasd az egyik babudat az alédbbi szabalyok szerint. Amint egy
babut mozgatott, a sora véget ért. A jatékosok felvaltva jatszanak.

Utazasi szabalyok
- A gyalogok egyszerre csak egy szabad mez6t mozoghatnak, el6re és atlésan,
visszafelé pedig nem (kivéve a kirdlyn6vé valt gyalogokat).
- Az ellenfél gyalogjainak elfoglalasa az ellenfél gyalogjan valé atugrassal torténik, mindig
- atlésan, de el6re vagy hatrafelé, tudva, hogy a fogasok kotelezéek, ez

- ami azt jelenti, hogy ha a jatékos meg tudja enni az ellenfél egyik gyalogjat vagy kiralynéjét,

akkor
- koteles ezt megtenni.

Az elfogott babukat eltavolitjak a tablardl.
Egy lépésben tobb sakkot is le lehet venni.

- Ha alapkaddal szomszédos 6sszes mezé foglalt, a lapkad blokkolva van, és nem mozgathato.

- nem tud mozogni.

MIKOr egy gyalog elerl dz utolso sort, azaz az ellentel oldalan [evo utolso vizszintes
sort, akkor kiralyn6vé valik. Amikor egy babu kirdlynévé vélik, egy masodik, sajat szinG
babuval kell i hogy megkilonboztethetd legyen a tobbi babutdl. Ehhez hasznalja
az egyik befogott darabot. A kiralyné atlésan mozog, és mindkét irdnyba (elére vagy
hatra) mozoghat.

abla + 32 sakkfigura
jaték célja az ellenfél kiralyanak letitése.

A JATEK FELEPITESE: Lasd a Il.a. abrét. A fehér babukat
mozgato jatékost fehérnek, a fekete babukat mozgatd jatékost
feketének nevezziik. A jatékot mindig fehér kezdi, majd
minden jatékos sorra kertil.

A JATEK MENETE
A fehérrel jatszo jatékos kezd, majd minden jatékos sorban Iép. A jatékos, akinek jatszania
kell, azt mondjak, hogy a Iépés az 6vé.

Utazasi szabalyok

Minden darabnak van egy sajétos mozdulata. Egy darab soha nem mehet &t

egy masik babu felett, kivéve a huszart. Ha egy babu az ellenfél babujaval azonos
mezdre kerdl, akkor az ellenfél babuja lettésre kerdl és eltavolitasra kertl a tablarol.

« Akiradly minden irdnyban egy mez6t mozog.

« AKkirdlyné tetszéleges szamu mez6t mozog barmelyik iranyba.

« A bastya tetszéleges szamu mez6t mozog az oszlopokon (fliggélegesen) vagy

sorokon (vizszintesen).

A futé tetszéleges szamu mezét Iép az atlésokon.

A huszar L alakban mozog, el6szér 2 mezét az egyik irdnyba, majd 1 mezét
derékszoégben.

A gyalog mindig elére Iép. A kezdeti mezéjérél 2 mez6ét mozoghat, de az elsé lépése
utan csak 1 mez6t mozog. Az n-ben csak atlosan tthet le egy babut.

A varjaték

A séncolas az egyetlen olyan sakkjatszma, amikor egy forduléban egynél tobb figura lép.
Vérépitéskor a kiraly két mezét Iép arra a bastyara, amellyel varat akar épiteni, a bastya
pedig arra a mezére lép, amelyen a kiraly dthaladt. A sancolds csak akkor megengedett, ha
az alabbi feltételek mindegyike teljesiil:

- Sem a kiraly, sem a bastya nem hagyhatta el eredeti pozicigjat;

- Akiraly és a bastya k6zott nem lehetnek babuk;

- Akiraly jelenleg nem lehet sakkban, nem mehet &t, és nem tartézkodhat olyan
mezdn, amelyet ellenséges babu tamad (bar a bastyat megtamadhatjak, és dtmehet
egy megtamadott mezén).

Az en passant fogas

Ha egy babu a kezd6 soraban két mezét 1ép elére, és az ellenfél babuja mellé kertil, akkor az
ellenfél a kévetkezé 1épésénél (és csak azon a lépésénél) azimént eldre lépett babut a sajat
babujaval egyitt ugy veheti el, mintha az ellenfél babuja csak egy mezét Iépett volna elére.

A promécié

Amikor egy jatékos egy gyalogot az utolsé sorba léptet, vagy egy gyaloggal elvesz egy
figurat az utolso sorbdl, azt egy altala valasztott figuraval (kiralynd, bastya, futé vagy huszar)
kell helyettesitenie, fliggetlenll a tablan maradt figuraktol. igy lehet, hogy két damaval, vagy
3 futdval, stb. fog végezni.

A JATEK VEGE

Hiba

Ha a kiralyt az ellenfél babuja megtamadja, akkor azt mondjuk, hogy sakkban van. A jétékos
nem hagyhatja sakkban a kiralyat. A sakkot gy kell elhdritania, hogy elveszi a kirdlyt tamadé
babut, elmozditja a kiralyat, vagy egy babut helyez a kirdlya és a tdmadé kozé. A sakkban
lévé jatékos bejelentheti a "sakk" szoval, de ez a bejelentés nem kételezé. A jatékos nem
Iéphet kiralyaval olyan mezére, ahol sakkban van.

Sakk-matt
A jaték célja, hogy az ellenfél kiralyat sakkba tegye gy, hogy a sakkot ne lehessen
paradésan kivédeni: a jatékos sakkmattban van.

Ie|szere|es: Jate!ta! a + !ac!gammon !E!OTBCIOS !artya + ! !oc!a + !up azo !oc!a

(videau)
+ 15 fekete szamlalo + 15 fehér szamlalé

A JATEK CELJA: A jatékos akkor nyer, ha az 6sszes babujat eltavolitja a tablardl.

A JATEK TELEPITESE
Nyilak: A tabla 26 valtakozo szinti nyilbol all. A nyilakat
"négyzeteknek" vagy "pontoknak" is nevezik.

Jan:A24 kanoc 46 kanocbol allé zonat alkot, amelyeket
Jan-nak neveznek. Rud: A rid a tabla egyik eleme, amely
kettévalasztja a tablat. Egyes darabok "csapdaba esnek" ezen
asavon.

Minden jatékos : Két szamlalé a 24-esszalan (ez megfelel afekete 1.szalanak),
harom a 8-as szalan (a fekete 17-es szala), 6t a 13-as és 6-0s szalan.
(A fekete 12. és 19. nyil)

Mindkét jatékos ellentétes iranyba mozgatja a zsetonjait, a 24-es szalrél az 1-es
szélra.

A JATEK MENETE

Indulas

Minden jatékos dob egy 6 oldalu kockaval a tabla jobb oldalan. Az a jatékos kezd, aki a
legmagasabb szamot dobja. Az elsé jatékos Iépése mindkét jatékos dobasanak
eredményével torténik (nincs Ujradobas).

Ha az eredmények megegyeznek, az els6 jatékos Ujra dob. A jatékosok felvéltva dobnak két
kockat minden fordulé elején.

Duplazé kocka és nyeremény (opcionalis)

A legtdbbszor a jatékosok elére megallapodnak a jaték nyereményében - nem feltétlendl
pénzben, és hasznalhat szines szamlalét, babot, vagy egyszerlien csak tollal és papirral
szdmolhat. Ezt a bekezdést nyugodtan figyelmen il hagyhatod, és jatszhatsz duplazo
kocka nélkul. Az elsé fordulé utan barmelyik jatékos barmikor felajanlhatja, hogy
megduplazza a tétet, miel6tt dobna a kockaval.

Egy ilyen ultimatum kézhezvétele utan a masik jatékosnak vagy fel kell adnia a jatékot és
az aktualis tétet, vagy el kell fogadnia a tétet. Miutan a tétet megduplaztak, csak az a
jatékos ajanlhatja fel a tét megduplazasat, aki a legutobbi duplazo tétet elfogadta.

Amikor ez megtorténik, a m. jatékos elvesziti a jatékot, vagy elfogadja a duplazast és

a kovetkezo duplazas lehetéségét. A duplazoé kocka az aktualis tét 6sszegének

régzitésére szolgal.

- A kockapar dobasa : A kockat a tabla jobb oldalara kell dobni (a jatszé jatékos
iranyaba). Ha az egyik kocka a mellette 1évé rekesz nélkiil, egy gyalogosra vagy nem
laposra esik, akkor mindkét kockat ujra kell dobni.

- Mezék szama: A babuk mozgasa a kocka jelzései szerint torténik. Kivéve az
alabbiakban meghatarozott korlatozasok esetében. Ha egy jatékos példaul 4/3-at dob,
két lehet6sége van. Vagy az egyik babujat 7 kockaval mozgatja elére, vagy az egyiket
négy kockaval, a masikat pedig hdrommal. Ha duplan dob, mondjuk 5/5-6t, akkor
megdupldzza a kockén 1év6 6sszes pontot. Ebben az esetben ez egy 20-as.

- Korlatozasok. Egy gyalog nem szallhat le egy lyukra, ha az "zart", azaz ha két szemben
4ll6 babu van rajta. Ebben az esetben a gyalog megallas nélkil atlépheti azt. Megallhat
ott, ha az Ures. Akkor is "nyitott" marad, ha csak egy ellenfél jelvénye foglalja el. Ebben az
esetben az elsé lako "halott" zsetonna valik, amikor az j laké megérkezik. Kiveszik a
jatékbal, és a szomszédos savra helyezik. Tulajdonosanak tébbi zsetonja
mozgasképtelenné vélik, amig a "halott" zseton Ujra jatékba nem kerdil. Miel6tt a halott
zsetont visszatennék az ellenfél hazai tablajan lévé Ures lyukba, az érintett jatékosnak
pontos dontetlent kell elérie. Ha nem, a jatékos lemarad a korérél.

- A jatékos csak akkor vehet ki zsetonokat a jatékbdl, ha mar az Gsszes zsetont visszatette a
jatékostablajara. Egy zseton kikertl a jatékbol, ha a dobas eredménye megegyezik a
jatékban elfoglalt helyével. Példaul, ha a kockadobas 4-es, akkor a negyedik sorban 1évé
zseton eltavolithaté. Ha az Uires, akkor a legkdzelebbi szélat is ki tudja venni. A sajat
darabjait azonban nem kotelezé eltavolitani. A jatékos egy masik zsetonjat is elére
mozgathatja, ha a jatékhelyzet ezt lehetévé teszi. Ha azonban nem tud egy masik babujat
mozgatni, akkor koteles ezt megtenni. Még akkor is, ha ez hatranyos helyzetbe hozza 6t
azaltal, hogy egy masik babujat izolalja, és sebezhet6vé teszi.

Mozgasok: Egy mozgatott szamlalé a kbvetkez6 sdvokon érkezhet:

- Ures kanoc,

- egy kanoc, amely az ellenfél egyetlen gyalogjanak ad otthont,

- egy kandc, amely egy vagy tobb darabot tartalmaz a sajat szinébdl.

Ha a lépések lehetségesek, a jatékos koteles azokat végrehajtani. Ha ezek nem
lehetségesek, a jatékos passzolja a sorat.

Egy foltot eltalalni: Ha egy lyukat egyetlen ellenfél babuja foglal el, akkor azt tigy hivjak.
"blot". Ha egy jatékos egy figurat egy folt ltal elfoglalt helyre helyez, akkor azt mondjuk,
hogy "eltalalt egy foltot". Ezutan a foltot eltavolitjak errél a helyrdl, és egy pillanatra a tabla
két oldalat elvalaszto savra helyezik. Az utjat az elejérdl kell kezdenie. Ha tobb azonos
szin(i darab foglalja el ugyanazt a lyukat, akkor nem lehet éket eltalalni, tehat
sebezhetetlenek.

- A"bar run" lényege, hogy az ellenfél babuja éltal éppen eltalélt és a kozépsé rudra

helyezett sajat babut visszahozzuk a tablara.
hhez t kell helyeznie a kockajat az ellenfé| hazai tabldjéra, azaz a sajat hazai

tablajatol legtavolabbi pontra. Az ellen6rz6 ezutan a sajat
"Adkockadobas lehet6vé teszi, hogy olyan helyre jusson, ahol elfoglalhat egy poziciét a
radon.
A jétékos addig nem Iéphet el6re a tobbi babujaval, amig a megitott babut
vissza nem rakja a jatékba. Asavbdl vald kilépés kotelezé és elsébbséget élvez:
a jatékos addig nem léphet elére a tobbi gyalogjaval, amig a lettott gyalogot vissza
nem tette a jatékba. Ha a kockadobds nem teszi lehet6vé, hogy a figurajat visszategye
a jatékba, akkor a jatékos passzolja a korét.

- Ahhoz, hogy eltavolithassa a kockait a tablarél, mindegyiket a céltablara kell vinnie. A
kocka akkor tavolithato el a tablarol, ha a kocka altal jelzett pontszam megegyezik a
kockak szamaval.

s pontos tavolsagot kell megtennie.

Ha egy sakkozot megiitnek, mikdzben a sakkozok eltavolitasa megkezd6dott, a

jatékosnak el6szor vissza kell vinnie a meglitott sakkozot az alaptablara, miel6tt folytatna

a tobbi sakkozo eltavolitasat.

A JATEK VEGE
- Ha a vesztesnek legaldbb egy zsetonja marad, csak a tétet vesziti el.

« Ha egyetlen zsetont sem mentett meg, akkor a gy6ztesnek ki kell fizetnie az
indulaskor megallapitott gammon (a tét) kétszeresét.

- Hanem csak eiietlen zsetonja sincs, de méi offside is volt, akkor backiammonolt

Felszerelés: 1 jatéktabla + 1 "kinai dama" dekoracids kartya + 10 zold ddma + 10 sérga
déama + 10 piros dama.

A JATEK CELJA: Az 6sszes babut 4t kell mozgatnod a téblan a csillag ellentétes dgara. At
kell haladnod a tabla kézepén, akarcsak az ellenfeleidnek, rajtad mulik, hogy te legyél a
leggyorsabb és legligyesebb.

A JATEK MENETE

A rajtot a babukkal a csillag sarkdban kell megtenni, a verseny a szemkézti sarokba indul.
Minden jatékos sorban mozgat egy-egy babut, vagy tgy, hogy kézvetleniil mellette 1évé
ires mezdre helyezi at, vagy Ugy, hogy maés babukat ugrik at.

A JATEK TELEPITESE:

Ha két jatékos jatszik, mindkét jatékos egy-egy szint jatszik.
Ezutan minden darabkészletnek a masik teriletre kell mennie,
és aki el6sz6r ér oda, az a gyoztes.

Ha 3 jatékos jatszik, minden jatékos egy szint jétszhat. Ezutan
minden jatékosnak &t kell helyeznie a szinét a tabla szemkozti
agara.

A JATEK MENETE

A rajtot a babukkal a csillag sarkaban kell megtenni, a verseny a szemkaézti sarokba indul.
Minden jatékos sorban mozgat egy-egy babut, vagy gy, hogy kozvetlenil mellette 1évé Ures
mezére helyezi at, vagy ugy, hogy mas babukat ugrik at.

egy va Barmilyen irdnyban mozoghatsz, atlésan jobbra vagy
balra, elére vagy hétra, egyenesen vagy oldalra. Tehat minden egyes lépésnél legfeljebb hat
Iehetoseged van.
Szamlapontok atugrasa: Ahhoz, hogy atugorj egy szamlapontot, annak a sajatod mellett
kell lennie, ha a leszallémez6 egy masik szamlapont mellett is van, akkor Gjabb ugrést tudsz
végrehajtani. A gyorsabb haladas érdekében tobb ugrast is végezhetsz egymas utan.

Vigyazz, nem léphetsz egy szabad mezdre, majd ugorhatsz egy babut. Vagy ugras nélkul
kell egy négyzetet mozognod, vagy egy vagy tobb ugrast kell végrehajtanod, de nem
mindkett6t egy korben. Nincs (ités, az ugrott babuk a helylikon maradnak, és semmilyen
korulmények kozott nem tavolithatok el a tablardl.

Nem kell ugranod, megallhatsz egy sorozatban, ha tigy dontesz, hogy igy teszel, példaul egy

stratéiiai dontés miatt, hoii blokkold a masikat.

Felszerelés: 1 jatéktadbla + 1 "malomjaték" dekoracios kartya + 9 fehér babu + 9
fekete babu.

A JATEK CELJA: A jaték célja, hogy az ellenfélnek csak két babuja
legyen a tablan, vagy egyaltalan ne lépjen, mert minden béabuja
blokkolva van.

Ehhez a sajat figuraiddal Mills-t kell csindlnod (harom figura egymas
utan), ami feljogosit az ellenfél egyik figurdjanak letitésére.

A JATEK MENETE
Sorsolassal dél el, hogy ki Iép el6szor. A jaték két szakaszban jatszédik: a poz, majd a mozgas.

1. A telepités

A jaték Ures tablaval kezdédik. Amig van még babuja, addig minden jatékos sorban

elhelyez egy babut egy szabad keresztezédésre.

2. A mozgalom

Amikor mér nincs tobb elhelyezendé babu, minden jatékos egy kijel6lt itvonalon

egy szabad szomszédos keresztez6déshez hiizza az egyik bébujat.

A jaték soran barmikor az a jatékos, aki malmot hoz létre, azaz harom gyalogosanak
felsorakoztatasaval, letitheti ellenfele barmelyik gyalogjat, amelyik nem tartozik a malomhoz.
Ha egy jatékosnak mar csak harom babuja van a tablan, szabadon mozgathatja a

babuit a tabla barmely pontjara (nem csak a szomszédos pontokra).

VI SERPENS AND SCALES - 2-4 JATEKOSOK

Felszerelés: 1 jatéktabla + 1 "kigydk és létrak" dekoracios kartya + 1 kocka + 1
szamlalo jatékosonként.

A JATEK CELJA: A cél a 100-as négyzet elsének valé elérése.

A JATEK MEGSZERVEZESE: Minden jatékos a jatéktabla 1.
mezdjére helyezi a figurdjat.
A ledfiatalabb kezdi a jatékot.

A JATEK ELJARASA: Egy kockaval dobunk, és a jatékos annyi mezét 1ép el6re, amennyit a
kocka jelez.

A darab egy létra aljara érkezik, felmész a térre, ahol a |étra teteje van. A darab a kigyd
farkan érkezik, te pedig lemész a térre, ahol a kigyd feje van. A babu egy normal mezére
érkezik, nem lépsz.

A gyalog egy mar elfoglalt mezére érkezik, visszatériink a kiindulasi ponthoz.

Minden jatékos sorra keriil. A gyézelemhez pontosan annyi pontot kell huzni, hogy
elérjuk a szazas négyzetet. Ha a sziikségesnél tobb pontot huznak, a darabot a
tobbletpontszammal lefokozzak.
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VII. Ludas Matyi ékosig

Anyag: 1 jatéktdbla + 1 "liba jaték" dekoracids kartya + 2 kocka + 4 figura
jatékosonkeént (2 jatékos jaték) vagy 2 figura jatékosonként (3-6 jatékos jaték).

A JATEK CELJA: Az a jatékos nyer, aki elséként éri el az utolsé négyzetet. Ha azonban a
kockadobasnal megadott szam nagyobb, mint a jatékos babujat a célmezétdl
elvalaszté mezdk szama, akkor a jatékosnak elére helyett hatrafelé kell Iépnie.

A JATEK MEGSZERVEZESE: A jaték megkezdéséhez a jatékosok
felvéltva dobnak a kockaval. A legmagasabb szammal rendelkezé
jatékos kezd.

A JATEK ELJARASA: A versenyzSk egymas utan dobjék a két

kockat, és a megszerzett pontok alapjan mozgatjak a babukat

egyik térrél a masikra.

Megjegyzés: két darab nem lehet ugyanabban a négyzetben.

Ha az egyik jatékos egy elfoglalt mezére esik, vissza kell térnie

arra a mezére, ahonnan jétt.

Kiilonleges dobozok

6 - A hid - Tovabb a 12. rovathoz

19- A szélloda - Maradj és menj

31- Akut - Varj, amig valaki jon, hogy megmentsen - a jatékos ekkor atveszi a helyedet 42- A
labirintus - Menj vissza a 39-es mezoére.

52- Borton -Varj, amig valaki jon és kiszabadit - a jatékos atveszi a helyedet 58- Halal - a babud
visszamegy a kezdémezére - kezdd ujra a jatékot.

VIILKISLOVAK - 2-4 JATEKOSOK

Felszerelés: 1 jatéktabla + 1 "kis lovak" dekoracios kartya + 1 kocka + 4 16 jatékosonként

A JATEK CELJA: A gy6zelemhez a résztvevéknek a 4 kis lovat kell
korbe lovagolniuk a tablan, és mind a 4-et vissza kell juttatniuk az
istalloba.

A JATEK MEGSZERVEZESE: A jatékosok mindegyike 4 azonos
szin( kis l6val rendelkezik, amelyeket egy kardmba zarnak. A
jatékot az a jatékos kezdi, aki 6-os kockaval dob.

Ezutan a négy lova koziil egyet a kezd6mezére tesz, és Gjradob a
kockaval, hogy megnézze, milyen messzire mozgatja azt a tablan.

A résztvevok felvaltva jatszanak az 6ramutat6 jarasaval megegyezd iranyban. Csak akkor
vehetsz ki egy Uj lovat az istall6bdl, ha 6-osra sikerdil. Azt is valaszthatja, hogy egy mar a
téblan lévé babut mozgat.

megjegyzés: Két azonos szinl 16 nem foglalhatja el ugyanazt a négyzetet. 2.
megjegyzés: Ha egy 16 olyan térre szall le, amelyet az ellenfél mar elfoglalt, vissza kell
térnie a karamba.

Az istall6 eléréséhez a jatékosnak egy pontos mozdulattal kell megallnia a 1épcsé el6tt.

Ha a négyzetek szdma tul nagy, a jatékosnak elére kell haladnia a célmezdig, majd

hatrafelé a megteendé és az elérendd négyzetek szamanak kiilonbségét jelzé

négyzetek szamaval.

a chi re kész. Az is el6fordulhat, hogy helyette egy masik lovat mozgat elére. Amikor egy 16 a
cse el6tt a lépcs6hazban all, épcsorél 1épcsére halad felfelé a kozponti térre, amely az
istallé. Ehhez a jatékosnak a megfelelé szamu lovat kell a mezén elhelyeznie, vagy egy 6-
ost.

Védje a jatékot a nedvességtél. Ha nedves lesz, azonnal torélje szarazra. Ne hagyja
kozvetlen napfényben, és ne tegye ki hének. Ne ejtse le. Ne prébélja meg szétszerelni.
Tisztitdsdhoz hasznéljon vizzel enyhén megnedvesitett ruhat, tisztitészer nélkiil. Ha a
késziilék meghibasodik, el6szor probalja meg kicserélni az elemeket. Ha a probléma
tovébbra is fenndll, olvassa el figyelmesen az utasitasokat, hogy megbizonyosodjon
arrol, hogy semmi sem maradt ki.

Megjegyzés: Kérjuk, 6rizze meg ezt a kézikdnyvet, mivel fontos informéaciokat tartalmaz.
Erre a termékre 2 év garanciat vallalunk (csak Eurépaban). A garancia vagy az értékesités
utani szolgaltatas keretében felmer(lé barmely igény esetén a vasarlast igazold
bizonylattal kell a keresked6h6z fordulnia. Garanciank a gyarténak tulajdonithaté anyag-
vagy Osszeszerelési hibdkra terjed ki, kizarva a hasznalati utasitds be nem tartasdbol vagy
a cikken végzett id6 el6tti beavatkozasbol eredé romlast.

(példaul szétszerelés, hének vagy nedvességnek valo kitettség ...). Javasoljuk, hogy a
csomagoldst megérizze a késébbi hasznalatra. A folyamatos fejlesztés érdekében
megvaltoztathatjuk a csomagoldson feltiintetett termék szineit és részleteit.

FIGYELMEZTETES: 3 év alatti gyermekek szdméra nem alkalmas. Az apré alkatrészek
miatt égési sériilések veszélye.
[ 4 )
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1 x magneses jatéktabla / 3 x kétoldalas jatékkartya / 5 x kocka / 32 x sakkfigura / 30 x
déma bébu / 34 x szines babu.

FIGYELMEZTETES: Minden csomagoldanyag, példaul szalag, mtanyag lapok,

drétk(’iteiek és cimkék nem részei ennek a jatéknak, és iiermeke biztonséia érdekében

Amire sziikséged van: 1 sakktdbla + 12 fekete gyalog + 12 fehér gyalog + 12 fehér gyalog.

OBJEKTUM

AJatekot akkor nyered meg, ha az ellenfélnek nincs tobb sakkja, vagy nem tud Iépni (még
[73nnak sakkjai).

JATEK BEALLITAS

Lasd az I. abrat. Csak a fekete négyzeteket hasznaljuk, és a fehér
négyzetekre nem helyezziik a sakkokat. A jobb als6 doboz mindig
fehér, hogy tiszteletben tartsuk a nagy atlot, és a fehér kockéakkal
rendelkez6 jatékosnak kell kezdenie a jatékot. Minden jatékosnak 12
damajatékos all rendelkezésére: (12 fekete vagy 12 fehér), amelyeket
a jatéktablara helyeznek.

a sakktabla els6 3 sorat.

HOGYAN KELL JATSZANI
A sorodban mozgasd barmelyik babudat az alabbi mozgasi szabalyok szerint. Miutan
egy sakkot lépett, a sora véget ért. A jatékosok felvéltva véltjak egymast

Mozgasi szabalyok

- A damak egyszerre csak egy szabad mezén mozoghatnak, elére és atlésan,
tovabba nem léphetnek vissza (kivéve, ha a damabdl "kiraly" lesz).

- Az ellenfél sakkjait az ellenfél sakkjan &tugorva kell megfogni, mindig atlésan, de
elére vagy hatrafelé, tudva, hogy a fogasok kételezéek, ami azt jelenti, hogy ha a
jatékos megeheti az ellenfél sakkjat vagy kiralyat, akkor kételes ezt megtenni.

- A lekapott babukat eltavolitjak a jatéktablardl.

- Egyszerre t6bb ellenérzét is be lehet venni.

- Ha a sakkozojaval szomszédos 6sszes mezé foglalt, a sakkozoja blokkolva van, és nem
tud lépni.

"Kirallya valas

Amint az egyik babu eléri az ellenfél oldalan 1évé elsé sort, kiraly lesz belSle. Helyezz

ra eii masik, uiianolian szin(i kockat. Ez a kétszintes ddmajatékos atldsan elére vaii

Amire sziikséged van: 1 sakktabla + 32 sakkfigura

z ellenfél kiralyanak elfogésa.

A JATEK BEALLITASA: Lasd a ll.a. 4brat. A fehér babukat
mozgato jatékos neve "Fehér", a fekete babukat mozgato
jatékos neve "Fekete". Fehér teszi az elsé lépést, majd minden
jatékos egymas utan lép, egy-egy babuval.

HOGYAN KELL JATSZANI

A fehér jatékos az alabbi mozgasi szabalyok szerint kezd, majd minden jatékos sorra kerul.
Azt mondjuk a jatékosrdl, akinek jatszania kell, hogy megvan a tulajdonséaga.

Mozgasi szabélyok

Minden bébutipusnak megvan a maga jellegzetes mozgésmadja. Egy babu nem ugorhat
4t egy masik babun, kivéve a lovagot. Amikor egy babu egy elfoglalt mezére lép, az
ellenséges babu leutésre kertil, és eltlnik a tablardl.

« Akiraly egyszerre egy mez6t mozog, barmelyik iranyba.

« Akiralyné egyszerre tetszéleges szami mez6t mozog, tetszéleges iranyba.

« A bastya egyszerre tetszéleges szamu mez6t mozog, sorban (vizszintesen) vagy

oszlopban (figgdlegesen).

A futd egyszerre tetszéleges szamu mez6t mozog atldsan.

A huszar "L alakban" mozog, két mezét vizszintesen vagy fliggélegesen, majd

egy mez6t derékszogben.

« A gyalog mindig el6re lép. Az els6 Iépéskor két mez6t mozoghat, de az elsé 1épés
utdn csak egy mezét mozoghat. Es egy darabot elkap, atlésan.

Dobéhintazas

A sancolas az egyetlen olyan alkalom a sakkjatékban, amikor egy fordulé soran egynél

t6bb figura Iép. A sancolas soran a kiraly két mez6t Iép a bastya felé, amellyel sancot akar

épiteni, a bastya pedig arra a mezére Iép, amelyen a kiraly athaladt. A sancolas csak

akkor megengedett, ha az aldbbi feltételek mindegyike teljesil:

- Sem a kiraly, sem a bastya nem mozdulhatott el az eredeti poziciébdl;
- Akiraly és a bastya kozott nem lehetnek babuk;

A kiraly jelenleg nem lehet sakkban, és a kirdly nem mehet 4t olyan mezén, amelyet
ellenséges babu tdmad, vagy nem kerilhet olyan mezére, amelyet ellenséges babu
tamad (bar a bastya tamadas alatt allhat, és &tmehet egy megtdmadott mezén).
Mellesleg

En Passant csak akkor fordulhat el6, ha egy gyalogos két mezét 1ép a kezdeti mozgasa
soran. Ha ez megtorténik, az ellenfélnek lehetésége van arra, hogy a mozgé gyalogot
"en passant" elvegye, mintha csak egy mezét Iépett volna. Ez a lehetéség azonban csak
egy lépésig marad nyitva.

Gyalogos promécié

Ha egy gyalog eléri az ellenfél asztaldnak szélét, akkor elSléptetik - a gyalogot a jatékos
kivansaga szerint atalakithatja vezérré, bastyava, futéva vagy huszarra. A valaszték nem
korlatozodik a korabban megszerzett darabokra. igy elméletileg akar kilenc vezér vagy
tiz bastya, futé vagy huszar is lehet, ha minden gyalogot el6léptetnek.

A JATEK VEGE

Ha egy jatékoson a sor, hogy Iépjen, nincs sakkban, de nincs legalis 1épése, ezt a
helyzetet "patthelyzetnek" nevezik, és a jaték dontetlennel végzédik.

Ha a kirélyt Gités fenyegeti (de meg tudja védeni magat vagy el tud menekiilni), azt
sakknak nevezziik. Ha a kiraly sakkban van, akkor a jatékosnak olyan lépést kell tennie,
amely megsziinteti a sakk veszélyét, és nem hagyhatja sakkban a kiralyt. Sakk-matt akkor
torténik, amikor a kiraly sakkba kertlil, és nincs legélis 1épés a szabadulasra. A sakk-matt
véget vet a jatszmanak, és az az oldal veszit, amelynek a kiralyat sakk-mattra tették.

Amire sziiksége van: 1 jatéktabla + 1 "backgammon" dekorécids kértya + 4 kocka +
1 duplézé kocka (opcionélis) + 15 fekete ddmajatékos + 15 fehér ddmajatékos.

A JATEK CELJA: A jatékos akkor nyer, ha minden gyalogjat eltavolitja a tablarol. A
backgammont azonban hagyoményosan tétre jatsszak. Ha igy teszel, de ez nem kotelezd,
a Backgammon mérkézés végsé célja, hogy tobb tétet nyerj, mint az ellenfél.

JATEK BEALLITAS

* Atabla minden oldalan 12 hosszu haromszdgbdl, tgynevezett
pontokbal allé pélya talalhaté. A pontok egy folyamatos, patkd
alaku palyat alkotnak, és 1-t6l 24-ig vannak szamozva. Minden
jatékos tizenot zsetonnal kezd, kett6t a 24 pontos, harmat a 8
pontos, és kettét a 8 pontos zsetonjaira helyez.

ve minden a 13 pontos és a 6 pontos.
A két jatékos ellentétes iranyba mozgatja a zsetonjait, a
24 pontrol az 1 pont felé.

Az 1-t6l 6-ig terjed6é pontokat nevezziik hazai vagy belsé téblanak, a 7-t6l 12-ig
terjed6 pontokat pedig kiilsé tablanak. A 7-es pontot nevezik savpontnak, a 13-as
pontot pedig kézéppontnak.

HOGYAN KELL JATSZANI
Indulas

A jaték megkezdéséhez minden jatékos dob egy kockéval, és a magasabb szammal rendelkezé

jatékos lép a kovetkezo lépésekkel

rst a két kockan lathatoé szamok segitségével. Ha a jatékosok ugyanazt a szamot dobjak,
ujra kell dobniuk. Mindkét kockanak teljesen a jatéktabla jobb oldalan kell landolnia.
Ezutén a jatékosok felvaltva véltjdk egymast, és minden fordulé elején két kockaval
dobnak.

Duplazas és tét (nem kotelezd)

A tét nem feltétlendl jelent pénzt - hasznélhatsz szines gyalogokat, babokat, vagy
egyszertien csak tollal és papirral vezetheted a pontszamot. A szerencsejaték-elem
azonban teljesen kikiiszobolhetd a duplézé kocka és a tét figyelmen kivil hagyéséaval.
Altalaban azonban a tétrél el6re dontenek. Az els6 fordulét kovetéen barmelyik
jatékos barmikor megduplazhatja a tétet, miel6tt dobokockat dobna. Ha a masik
jatékosnak ilyen ultimatumot adnak, dontenie kell, hogy elvesziti a jatékot és az aktualis
tétet, vagy elfogadja az ajanlatot. Miutan a tétet megduplaztak, csak az a jatékos, aki
elfogadta a legutdbbi tétduplazasi ajanlatot, tjra megduplézhatja a tétet. Amikor ez
megtorténik, a masik jatékos vagy elvesziti a jatékot, vagy elfogadja a duplat és a
kovetkezé dupléazas lehetségét. A duplazé kocka a tét aktualis 6sszegeének rogzitésére
szolgal.

Jaték ow

Minden forduldban a két kocka dobasanak megfeleléen a jatékos belsé tablaja felé
mozgathatja a szamjegyeket. Hacsak nem dobnak duplat, két |épés megengedett, egy-
egy a kockan lévé szamok mindegyikére. Ha egy duplaval dobnak, a kockan lévé
szammal négy lépést lehet tenni. A jatékosok nem adhatjak tovabb a lépéseiket.

Az a pont, amelyen két vagy tobb azonos szin( babu van, biztonsagos - az ellenfél
nem tud bébut tenni egy ilyen pontra.

A csak egy darabot befogadé pontot "foltnak" nevezziik. Egy ilyen babu sebezhet6 -
ha az ellenfél ezen a ponton landol, a babu lettésre kerdl, és a savba kerul (ez azt
jelenti, hogy fizikailag a tablat kettéosztd kozépsé savra helyezik).

Az elkapott babukat a jatékos belsé asztalatol legtavolabbi ponton kell djra beirni. Az 1-es
dobas lehetévé teszi, hogy a babu a barbél az ellenfél belsé asztaldnak egyes pontjara
keriiljon. Az 5-6s dobas lehet6vé teszi, hogy a babu az ellenfél belsé asztalanak 5.
pontjanal 1épjen be.

Ha egy jatékosnak egy vagy tobb babuja van a savban, nem lehet mas babut mozgatni,
amig az Osszes ilyen babu vissza nem keriil a jatékba. Ha tehat a kockadobas és az
ellenséges babuk helyzete megakadélyozza, hogy a jatékos egy babut ujra a tablara
helyezzen a savbdl, akkor a jatékos nem tud mas babut mozgatni, és a jaték az ellenfélre
szall.

Az ellenfél két vagy tobb babujat befogadd pontot "blokkoltnak" nevezziik. Ha hat
pontot blokkolnak egymas utan, az ellenfélr6l azt mondjék, hogy "primet” alkotott. Ez
egy rendkiviil elényds eredmény, mivel egy primszamot az ellenfél nem tud athaladni,
de a jatékos, aki létrehozta, teljesen szabadon athaladhat rajta.

Csapagyazas €>»

Amint az osszes figura jelen van egy jatékos belsé asztalan, az adott jatékos elkezdheti a
"bearing o " jatékot. Az 1-es dobds lehetévé teszi a jatékos szamara, hogy a belsé
asztalanak 1. pontjarél egy babut hordozzon, a 2-es dobas lehetévé teszi a jatékos
szamara, hogy a belsé asztalanak 2. pontjérél egy babut hordozzon, és igy tovabb.
Pieces hordozott o egyszertien eltavolitjak a tablarol. A jatékosoknak nem kell
hordozniuk o-t - ha van ré lehetéséglik, valaszthatjék, hogy helyette egy babut
mozgatnak a belsé asztalukon beliil. Ezt gyakran azért teszik, hogy az egyesek parba
allitsak, hogy megakadalyozzak a fogsagba esésiiket.

Ha egy jatékos olyan szamot dob, amely magasabb, mint annak a belsé asztalnak a
legmagasabb pontja, amelyen az adott jatékos babukkal rendelkezik, a jatékos a
kovetkezd legmagasabb babut viselheti.

Példaul egy dupla 5-6s dobas esetén, ha a jatékosnak van egy babuja az 5-6s ponton, két
bébuja a 3-as ponton, egy babuja a 2-es ponton és egy babuja az 1-es ponton, a
jatékosnak a négy legmagasabbra helyezett babut kell levennie, és csak egy babu marad
az 1-es ponton.

Ha az o hordozasdnak megkezdése utan egy jatékos babujat ledtik, akkor annak a
babunak ujra be kell Iépnie a tabla masik oldaléra, és az o hordozas nem kezdédhet
Ujra, amig az 6sszes babu ismét a belsé tablan nem tartézkodik.

-Ha az ellenfél legalabb egy babut viselt, akkor egy jatszmat nyer, és az aktualis tétet
elvesziti.

-Ha az ellenfél nem hozott egy babut sem, akkor ez egy "gammon", és az aktudlis tét
duplajat éri.

-Ha az ellenfélnek maradt egy babuja a pulton vagy az ellenfél belsé asztalan bellil,
akkor ez "backgammon", és az aktualis tét haromszorosat éri.

van: 1 jatéktabla + 1 "kinai dama" dekorécios kartya + 10 zold gyalog
10 piros gyalog.

logodat &t kell vinned a tablan, amig el nem érik a csillag ellentétes

Il tehat haladnod a tébla kézepén, akarcsak az ellenfeleidnek, rajtad

€l a leggyorsabb és a legokosabb.

JATEK BEALLITAS:
Ha 2 jatékos jatszik, mindegyikiik egy-egy szint jatszhat. Ezutan a
gyalogok mindegyik csoportjanak csatlakoznia kell az ellenkezé
z6néhoz, és az a gyalogos, aki el6szor eléri azt, gy6éztesnek
nyilvéanitjuk.
Ha 3 jatékos jatszik, mindegyikiik egy-egy szint jatszhat. Ezutan
mindenkinek a szemkozti tabla agahoz kell vinnie a szinét.

HOGYAN KELL JATSZANI

A gyalogjaiddal a csillag sarkaban kezdesz, a verseny pedig a szemkozti sarok felé indul.
A jatékosok felvaltva mozgatnak egyetlen gyalogot, vagy ugy, hogy kozvetlenil mellette
1év6 Ures helyre [épnek, vagy ugy, hogy mas egyedi babukat ugranak &t.

Mozgas vonalban vagy atlésan: A mozgasok barmilyen irdnyba mehetnek, mehetsz
jobbra vagy balra atlésan, elére vagy hatra, egyenesen vagy oldalra. Minden egyes
mozdulatnal tehat legfeljebb hat lehetéséged van.

Gyalogugras: Ha egy gyalogot akarsz megugrani, akkor a sajatoddal szemben kell dlnia,
ha a leszallémez6 szintén egy masik gyaloggal szemben van, akkor tjabb ugrast tudsz
végrehajtani. igy tobb egymast kovet6 ugrast lancolhatsz egymas utén, hogy
gyorsabban haladj elére.

Felhivjuk figyelmét, hogy nem kombinalhatja a szabad terlletre valé lépést és a
gyalogugrast. Vagy ugras nélkul kell egy négyzetet megtenned, vagy egy vagy tébb
ugrast kell végrehajtanod egymas utén, de nem mindkettét egy korben.

Nincs ttés, az atugrott babuk a helylikon maradnak, és semmiképpen sem

kertilnek le a jatéktablarol.

Nem kell ugranod, megallhatsz a lancban, ha akarsz, egy stratégiai dontés miatt,
példaul, hogy blokkold a masikat.

felvéltva rak egy gyalogot egy szabad kereszte: re.

2. A mozgalom

Amikor mér nincs tobb elhelyezend6 gyalogja, minden jatékos egy kézeli szabad
keresztez6dés felé csusztatja egyik gyalogjat, egy tervezett ttvonalat kovetve.

A jaték barmelyik pillanatdban az, aki malmot valésit meg, azaz harom gyalogjanak
az elrendezését, a malomhoz nem tartozé gyalogok kozil barmelyik ellenfél
gyalogjét lelitheti. Amint egy jatékosnak csak harom gyalogja van a téblén,
szabadon mozgathatja a gyalogjait a tabla barmely pontjara (nem csak a
szomszédos pontokra).

Amire sziikséged van: 1 jatéktabla + 1 "kilenc ember morris" dekorécids kértya + 9
fehér gyalog + 9 fekete gyalog + 9 fehér gyalog.

CEL: A jaték célja, hogy az ellenfélnek csak két babuja legyen a
tablan, vagy hogy az ellenfélnek lehetetlen legyen barmilyen
mozgast végrehajtania, mivel minden babuja blokkolva van.

Ehhez a sajat gyalogjaival "Mills"-eket (harom gyalogot sorban)

kell késziteni, ami jogot ad az ellenfél egy gyalogjanak letitésére.

1.A poéz
A jaték Ures tablaval kezdédik. Amig van még bel6liik, addig minden jatékos
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felvaltva rak egy gyalogot egy szabad keresztezédésre.
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2.A mozgalom

Amikor mar nincs tobb elhelyezendé gyalogja, minden jatékos egy kozeli szabad
keresztezédés felé csusztatja egyik gyalogjat, egy tervezett Gtvonalat kdvetve.

A jaték barmelyik pillanatdban az, aki malmot valdsit meg, azaz hdrom gyalogjanak
az elrendezését, a malomhoz nem tartozo gyalogok koziil barmelyik ellenfél
gyalogjat letitheti. Amint egy jatékosnak csak harom gyalogja van a tablan,
szabadon mozgathatja a gyalogjait a tdbla barmely pontjara (nem csak a

Amire sziikséged van: 1 jatéktabla + 1 "kigyok és létrak" dekoracios kartya + 1 kocka + 1
id ent.

CEL: A cél a 100-as négyzet elérése.

A JATEK MEGSZERVEZESE: Minden jatékos a gyalogjat a
jatéktabla 1. mezéjére helyezi. A legfiatalabb kezdi a jatékot.
Minden jatékos felvaltva jatszik.

JATEKMOD: A jatékosok dobnak egy kockaval, és annyi mezét Iépnek a gyalogjukkal,
ahényat a kocka jelez.

A babu egy létra aljara érkezik, masszon fel a létra tetején [évé mezére.

A gyalog a kigyé farkan érkezik, menj le a mezdre, ahol a kigy6 feje van. A gyalog egy
normal mezén landol, nem torténik semmi.

Ha a gyalog egy mar elfoglalt mezére érkezik, menj vissza az elejére.

A gy6zelemhez pontosan annyi pontot kell szerezned, hogy a szézas négyzetre keriilj. Ha
a kihtzott szam nagyobb, mint a sziikséges, a gyalogos lekertil a tobbletbdl.

VII. LIBA JATEK

JATEKOS

Amire szlkséged van: 1 jatéktabla + 1 "liba jaték" dekor kartya + 2 kocka + 4 gyalogos
jatékosonként (2 jatékos jaték) vagy 2 gyalogos jatékosonként (3-6 jatékos jaték).

TETEL: Az nyer, aki elészér érkezik az utolsé mezére. Ha azonban a kockadobas soran a
megadott szdm nagyobb, mint a jatékos gyalogjat a célmezén elvalaszté mezék szama,
akkor a jatékosnak a tovabbhaladas helyett vissza kell vonulnia.

A JATEK MEGSZERVEZESE: A liba jiték megkezdéséhez a
jatékosoknak felvaltva kell dobniuk a kockakat. A

legmagasabb szammal rendelkez6 résztvevo kezd.

JATEKMOD: A versenyzdk egymés utdn dobnak a két
kockaval, és a megszerzett pontoknak megfeleléen
mozgatjak gyalogjaikat egyik térrél a masikra.

Megjegyzés: két gyalog nem lehet ugyanabban a mezében.
Ha valamelyik jatékos egy elfoglalt mezére esik, vissza kell
térnie arra a mezdre, ahonnan jott.

Veszélyes terek:

6 - A hid - Menj az (irbe 12

19- The Hotel - Maradj egy fordulét (kihagy)

31- Akut - Vérj, amig valaki kijon, hogy kihtzzon téged - akkor &tveszik a helyed
42- Az Gtveszts - Menj vissza a 39-es (rbe.

52- A borton -Varj, amig valaki eljon, hogy kiszabaditson téged - ezutan atveszik a
helyedet 58- Haldl -Vissza a figuradat az elejére - kezdd ujra a jatékot.

VIII.LUDOJATEK (LOVAK) - 2-4 JATEKOS

Amire sziikséged van: 1 jatéktabla + 1 "kis lovak" dekoracios kartya + 1 kocka + 4 16
jatékosonként.

CEL: A jaték célja, hogy a jatékos mind a négy babuijat az
dramutato jarasaval megegyezé irdnyban egyszer kérbejarja a
tablat, feljuttassa az otthoni oszlopra és az otthoni haromszogbe.
A JATEK MEGSZERVEZESE: A jatékosok mindegyike 4 azonos
szin kis l6val rendelkezik, amelyeket egy ketrecbe zérnak. Az kezdi
ajatékot, akinek sikeriil a kockadobdssal hatost dobnia.

Ezutan a 4 lovanak egyikét a kezdémezdre teszi, és Gjra dob a
kockaval, hogy megtudja, mennyivel fog elérébb Iépni a tablan.

A résztvev6k az éramutatd jardsaval megegyez6 irdnyban valtjak egymast. Csak akkor
tudsz Uj lovat kihozni az istéllobdl, ha 6-os dobést dobsz. Azt is vélaszthatja, hogy egy mar
a tablan lévé gyalogot mozgat helyette.

megjegyzés: Két azonos szinl 16 nem foglalhatja el ugyanazt a négyzetet.
2. megjegyzés: Ha egy 16 olyan térre szall le, amelyet az ellenfél mar elfoglalt, vissza kell
térnie a kardmba.

Hogyan kell jatszani: Ahhoz, hogy eljusson az istalloba, a jatékosnak pontos szamot kell
megallnia a "haza"

haromszog. Amikor egy jatékos babuja elérte a sajét szinének kezd6oszlopét, a babu
folytatja a Iépéseket a kozpont felé, a sajat haromszégébe. Amikor egy jatékos
kockadobasaval a babuja a hazai haromszégben landol, az adott babu befejezte az utjat.
Egy babut csak pontos dobassal lehet athelyezni az otthoni haromszégbe. Az is
eléfordulhat, hogy helyette egy masik lovat mozgat elére.

Akészlék tisztitdsahoz csak puha, enyhén nedves ruhat hasznéljon. Ne hasznaljon mosészert.

Ne tegye ki a készuléket kozvetlen napfénynek vagy mas héforrasnak. Ne meritse a késziiléket
vizbe. Ne szedje szét és ne ejtse le a késziiléket. Ne prébalja meg csavarni vagy hajlitani a
késziiléket.

Megjegyzés: Kérjiik, 6rizze meg ezt a hasznalati Utmutatoét, mert fontos

informéaciokat tartalmaz. Erre a termékre 2 év garanciat vallalunk.

A garancia vagy az értékesités utani szerviz igénybevételéhez forduljon a forgalmazéhoz, és
mutassa be a vésarlasrdl sz6l6 érvényes igazolast. Garanciank kiterjed minden gyartasi anyag-
és gyartasi hibara, kivéve a hasznalati utasitas be nem tartasabol vagy a terméken végzett
gondatlan muiveletbdl (példaul szétszerelés, hének és nedvességnek valo kitétel stb.) ered6
karosodast. Javasoljuk, hogy a csomagolast minden tovabbi hivatkozashoz érizze meg.
Szolgaltatasaink folyamatos javitasa érdekében a kovetkezéket valésithatjuk meg

a csomagolason feltuintetett szinek és a termék adatainak modositasa.

FIGYELEM! 3 év alatti gyermekek szamara nem alkalmas. Fulladasveszély - Apré

cn C€

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

alkatrészek. Hivatkozas: JGM800
Eurépaban tervezték és fejlesztették - Kinaban késziilt
Lexibook

Egyesiilt Kiralysag és irorszag

Az értékesités utani szolgaltatassal
kapcsolatban, kérjiik, Iépjen kapcsolatba
veliink a savcomfr i i

jADVERTENCIA! Todos los elementos utilizados para el embalaje, como por ejemplo
cintas, recubrimientos plasticos, ataduras metalicas y etiquetas no forman parte de este

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
aun le queden chas en el tablero).

JATEK KONFIGURACIOJA

Ver gura |. 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
0 12 blancas) colocadas en las primeras 3 las del tablero.

COMO JUGAR

Cuando sea tu turno, mueve cualquiera de tus chas segun 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.

Ademas, 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 atras. 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 tbb chas is készithetd.

- Si todas las casillas adyacentes a tu cha estan ocupadas, tu cha queda bloqueada y no
puedes moverla.

Cémo convertir una cha en "rey" (hogyan lehet egy ka "kiraly")

Cuando una de tus chas alcanza la primera la de tu oponente, automaticamente se
convierte en un "rey". Coloca otra cha del mismo color sobre ella. Ahora, esta cha
doble puede moverse hacia delante, hacia atras y en diagonal.

1. AJEDREZ - 2 JUGADORES

Necesitas: 1 tablero de ajedrez + 32 chas de ajedrez

CONFIGURACION DEL JUEGO: Ver gura ll.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.

COMO JUGAR
El jugador con las chas blancas empieza moviendo segtin 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 kiilonboz6 tipusu alkatrészek mindegyike sajatos médon mozog. A caballo kivételével
egyetlen rész sem mozgathato at egy masikra. Ha egy babu helyes elhelyezése utan olyan
mezére esik, amelyet mar elfoglalt az ellenfél egy babuja, akkor ez a babu letitésre kerdl, és
eltavolitasra keriil az asztalrdl.

- El Rey puede desplazarse una sola casilla en cualquier direccion.

- La Reina puede desplazarse el nimero de casillas que se desee en cualquier direccion.

- La Torre puede desplazarse el numero de casillas que desee en una la
(horizontalmente) o columna (verticalmente).

- El Al'l puede desplazarse el nimero 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 Peon se desplaza Unicamente hacia delante. La primera vez que se desplaza cualquier
peodn, podra avanzarse dos casillas. Ezutan egyszerre csak egy kamera léphet el6re. Para
capturar alguna pieza del adversario, el peén se desplaza hacia delante una casilla en
sentido diagonal.

Enroque

El enroque es el inico momento en el que se puede mover mas 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 posicion original;
- no debe haber ninguna cha entre el rey y la torre;
- Akiraly és a bastya kozott nem lehetnek babuk;

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 peén se ha movido dos casillas de su
posicion original. Cuando esto sucede, el jugador contrario tiene la opcién de capturar
el pedn desplazado "en passant”, como si solo hubiera moviera movido una casilla. Sin
embargo, esta opcién solo se puede realizar en dicho movimiento.

Coronacién de un peén

Si un pedn alcanza el borde del tablero del jugador contrario, sera promovido - el peén
puede convertirse en una reina, torre, al | o caballo, a eleccion del jugador. A lehetéség
nem korlatozodik 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 VEGE

Si es el turno de un jugador que no esta en posicién de mate pero no puede mover
siguiendo las reglas, decimos que el juego esta en "tablas" y naliza con un empate.
Cuando un rey esta amenazado de captura (pero puede protegerse o escapar), decimos
que esta en jaque. Si un rey esta 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 estd en jaque y no hay ningtin movimiento que lo pueda salvar. El jaque
mate naliza el juego y el jugador con el rey en jaque mate pierde.

1.BACKGAMMON- 2 JUGADORES

Necesitas: 1 tablero + 1 tarjeta con decoracién backgammon + 4 dados + 1 dado de
doblaje (opciondlis) + 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 ultimo de una partida de Backgammon con apuestas es ganar
mas apuestas que el contrario.

JATEK KONFIGURACIOJA

Cada lado del tablero tiene una pista con 12 tridngulos alargados,
llamados puntos. A punték egy folyamatos, herradura alaku pélyat
alkotnak, és 1-t6l 24-ig vannak szdmozva. Cada jugador empieza
con quince chas, dos se colocan en su punto 24, tres en su punto 8,
cinco en el punto 13y 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 barray el punto 13 se llama
punto medio.

COMO JUGAR

Inicio

A jaték kezdetén minden jatékos dob egy dadot, és az a jatékos, aki a legmagasabb
szamot dobja, |16 el6szor a mindkét dadon dobott szamnak megfeleléen. Ha két
jatékosnak ugyanaz a szdma, Ujra kell I6nitik. Mindkét golyénak teljesen laposan kell
lennie az asztal jobb oldalan. Los jugadores se alternan, lanzando dos dados al principio
de cada turno.

Doblaje y apuestas (opcionalis)

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. Altaldban a kihivast mar az elején eldéntik. 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 ultimatum, 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 mas 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 jaték fejlesztése

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

A punto con dos 0 mas 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 fisicamente en el centro de la barra que divide el tablero).

Las chas capturadas vuelven a entrar en el punto mas 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 mas chas en la barra, no puede mover mas chas hasta que estas
hayan vuelto a entrar en juego. Por tanto, si el lanzamiento de los dados y la posicion de las
chas del contrario no le permiten al jugador volver a entrar una cha al tablero desde la barra,
el jugador no podra mover ninguna otra cha y el turno pasa a su oponente.

Egy olyan helyet, ahol az lizemelteté két vagy tobb chas van, "blokkoltnak" neveziink. Ha
harom egymast kéveté blokkolt pont van, akkor azt mondjuk, hogy az operétor
"primszamot" alkotott. Ez egy nagyon értékes logikai elem, mert egy "primet" nem nyerhet
meg a jatékos, hanem csak az a bird, aki létrehozta.

Salida de las chas del tablero

Una vez que todas las chas de un jugador estan en su cuadrante interno, puede empezar
asacarlas. 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 asi
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 nimero mas alto que el punto mas alto del cuadrante interno
enel

que tiene chas, puede sacar la cha siguiente mas 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 2y una
cha en el punto 1, puede sacar las cuatro chas colocadas en los puntos mas altos y dejar
solouna en el punto 1.

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

COMO 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 todavia en la barra o dentro del cuadrante interno de su
contrario, esto es un "backgammon" y vale el triple de la apuesta en curso.

V. AMAS CHINAS - 2-3 JUGADORES

Necesitas: 1 tablero de juego + 1 tarjeta de decoracién 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, tendrés que cruzar el centro del tablero al igual que tus
oponentes. Ser el mas listo y el mas rapido depende de ti.

A JATEK KONFIGURACIOJA:

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.

COMO 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 desplazandola hacia un espacio vacio
directamente a su lado o saltando otras chas individuales.

Movimientos en linea o en diagonal: Los movimientos se realizan en cualquier direccion;
puedes ir hacia la derecha o izquierda diagonalmente, avanzar, retroceder, ir en linea recta o
hacia los lados. Minden egyes mozdulatnal legfeljebb hét lehetéséged van.

Salto de chas: Para saltar una cha, esta debe estar inmediatamente al lado de la tuya. Si

la casilla de llegada esta también al lado de otra cha, puedes dar otro salto. Puedes

encadenar varios saltos consecutivos para avanzar mas 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 mas 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 asi lo deseas por

Necesitas: 1 tablero de juego + 1 tarjeta de decoracién 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.

COMO JUGAR

A dontés arrdl, hogy melyik jatékost valasztjak, a palyan sziiletik meg. A jaték két
szakaszban zajlik: a helymeghatérozas, majd a mozgas.

2. A mozgalom

Cuando ya ya no tienen mas chas que colocar, los jugadores deslizan una de sus chas
hacia la interseccién vacia mas 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, podra moverlas

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

CEL: A cél az, hogy a jatékosok elséként érjék el a 100. casillat. A
JUEGO KONFIGURACIONJA: Minden jatékos az asztal elsé
casilldjaba helyezi a lancét. El jugador més joven empieza. Los
jugadores juegan por turnos.

COMO JUGAR: Los jugadores lanzan un dado y mueven su cha tantas casillas como
indique el numero 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 niimero exacto de puntos que te permitiran caer en la casilla
cien.

Necesitas: 1 tablero de juego + 1 tarjeta de decoracién 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 tltima casilla. Pero si al lanzar el dado,
el numero que saca es mayor que el niumero de casillas que separan la cha del jugador de
la casilla nal, el jugador retrocede en vez de avanzar.

CONFIGURACION DEL JUEGO: Para empezar a jugar, los jugadores
lanzan el dado. El jugador que saque el nimero mas alto empieza.
COMO JUGAR: Por turnos, los jugadores lanzan el dado y mueven
sus chas por las casillas segun los puntos obtenidos.

Nota: No puede haber dos chas en la misma casilla. Si un jugador
cae en una casilla que ya estad ocupada, debe volver a la casilla de la
que salié.

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 tomara tu lugar.
42 - El laberinto - Vuelve a la casilla 39

52 - La prision - Espera a que alguien llegue a liberarte y este tomara tu lugar.
58 - La muerte - Lleva tu cha al principio y empieza la partida de nuevo.

VIII.JUEGODEL PARCHIS -

Necesitas: 1 tablero de juego + 1 tarjeta de decoracion de parchis + 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
columnay entrar al triangulo de casa.

CONFIGURACION 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 cuanto 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.

COMO JUGAR: Para terminar, el jugador debe sacar el nimero exacto para que la cha
quede en el tridngulo de "casa". Amikor egy jatékos lanca belépett a sajat szinének "haz"
oszlopéba, a lanc tovabb halad a jatéktabla kozepe felé.

riangulo de "casa". Cuando un jugador lanza el dado y el nimero lleva a su cha hasta
dentro del tridangulo de "casa", esa cha ha terminado su recorrido. Las chas solo pueden
entrar a "casa" con el nimero exacto al lanzar el dado. El jugador también puede elegir
mover otra cha distinta.

MANTENIMIENTO Y GARANTIA

Para limpiar el juguete, utilice inicamente un pafno suave humedecido en agua. Ne
hasznéljon semmilyen mosdszert. No exponga el juguete a la accion 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 hasznalati Gtmutatdt, mert fontos informacidkat
tartalmaz.

Este producto esté cubierto por nuestra garantia de 2 afos (Europa Unicamente). Para
cualquier reclamacién bajo la garantia o peticién de servicio post venta debera dirigirse
a su revendedor y presentar su comprobante de compra. Nuestra garantia cubre los
defectos de material o montaje que sean imputables al fabricante, con la excepcion de
todo aquel deterioro que sea consecuencia de la no observacion de las indicaciones
indicadas en el manual de instrucciones, o de toda intervenciéon improcedente sobre
este aparato (como por ejemplo el desmontaje, exposicion al calor o a la humedad...).
Se recomienda conservar el embalaje para cualquier referencia futura. A folyamatos
fejlédésre valo torekvésiink soran modosithatjuk a csomagolason feltiintetett termék
szineit és részleteit.

iADVERTENCIA! No apto para nifios menores de 3 aiios. Peligro de as xia debido a la
presencia de piezas pequenas. Cable longo. Peligro de estrangulacion.

Referencia: JGM800

Disefiado y desarrollado en Europa - Fabricado en China

Lexibook

Espana

Az értékesités utani szolgéltatassal kapcsolatban kérjiik, Iépjen
kapcsolatba veliink a savcomfr@lexibook.com cimen.
www.lexibook.com

RTUGUESDENTRODA CAIXA

1 x tabuleiro magnético 3 x jogos de cartas de lado duplo 5 x dados 32 x pecas de xadrez
30 x pegas de damas 34 x pedes coloridos 1 x manual de instrugées

ATENGAO: As pecas da balagem, como os revestimentos de plastico, elasticos
etiquetas e os de xagao de metal ndo fazem parte do brinquedo e devem ser
deitados fora.

I DAMASZKUSZ - 2 JOGADORES

Do que precisa: 1 tabuleiro + 12 pecas pretas + 12 pegas brancas

OBJECTIVO
Vence o jogo quando o adversario car sem pegas ou ndo se conseguir mover (mesmo
que ainda tenha pecas).

PREPARAGCAO DO JOGO

Lasd az I. képet. Sdo usadas apenas as casas pretas. Nem
helyezziik el a hazakat a hazakba. A casa no canto inferior direito
é sempre branca, para respeitar a linha diagonal grande, e cabe
ao jogador com as pegas brancas comegar o jogo. Cada jogador
tem 12 pegas, (12 brancas ou 12 pretas) colocadas nas primeiras
3 linhas do tabuleiro.

MODO DE JOGAR

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

Regras de movimento

- As pecas s6 se podem mover para uma casa livre, para a frente, na diagonal. Ezen
kiviil, nem lehet visszalépni (kivéve, ha a peca "dama" lesz).

- As pecas do adversario sao comidas saltando sobre elas, sempre na diagonal, para a
frente ou para tras, sabendo que esse movimento é obrigatério, ou seja, seja, seja, se
um jogador tiver a possibilidade de comer uma peca adversaria, tem de o fazer.

- A peca capturada é retirada do tabuleiro.

- Egyszerre két vagy tobb alkatrészt is rendelhet.

- Se todas as casas adjacentes a sua peca estiverem ocupadas, a sua peca esta bloqueada

est nao se pode mover.

Fazer "Dama

Mal uma das suas pegas chegue a primeira linha do lado do seu adverséario, transforma-se
em Dama. Coloque outra peca da mesma cor por cima da sua peca. Agora, esta dama
pode mover-se para a frente ou para tras na diagonal.

1. XADREZ - 2 JOGADORES

Ismétlem: 1 tabuleiro + 32 pecas de xadrez

OBJECTIVO
A jaték célja az ellenfél kiralyanak letitése.

CONFIGURACION DEL JUEGO: Consulte a Imagem Il.a. O jogador
que move as pecas brancas chama-se "as brancas" e o jogador que
move as pegas pretas chama-se "as pretas”. As brancas fazem a
primeira jogada e depois cada jogador move sucessivamente uma
peca de cada vez.

MODO DE JOGAR

O jogador com as pegas brancas comega, 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 direcgao.

- A Rainha move-se as casas que quiser para qualquer direcgéo.

- 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
angulo recto.

-A borsé mindig a front felé mozog. Na sua primeira jogada, pode avancar duas casas,
mas depois da primeira jogada, s6 se pode mover uma casa de cada vez. E captura as
pecas do adversario na diagonal.

Roque

O roque ¢é a Unica situagdo num jogo de xadrez em que mais do que uma peca é movida
numa jogada. Durante o roque, o rei move-se duas casas na direcao da torre com quem

deseja fazeja fazer roque, e a torre passa para a casa por onde o rei passou. O roque s6 é
permitido se todas as seguintes condi¢ées estiverem reunidas.

Mellesleg

En Passant s6 pode ocorrer quando um peao é movido duas casas no seu moviment inicial.
llyenkor a szemben &llé kocogd "en passant", azaz "en passant”, mintha egy haz utan
mozdult volna el a mozg6 allat. No entanto, esta opgao s6 pode ser feita numa jogada.

Promocéao do peao

Se um peao chegar a extremidade adversaria do tabuleiro, sera promovido. O peao pode
ser convertido numa rainha, torre, bispo o cavalo, conforme o jogador desejar. A felvételek
nem korlatozédnak a kordbban régzitett képekre. Assim, é teoricamente possivel ter até
nove rainhas ou até dez torres, bispos ou cavalos se todos os pedes forem promovidos.

FINAL DO JOGO

Se for a vez de um jogador jogar, nao estiver em xeque, mas nao tiver mais jogadas
permitidas, esta situacao chama-se de "impasse" e 0 jogo termina empatado. Ha egy allatot
elfogas fenyeget (de meg tudja védeni magat és el tud menekiilni), azt "holtpontnak"
nevezziik. Se um rei estiver em xeque, o jogador tem de fazer uma jogada que elimine a
ameaca de captura, ndo podendo deixar o rei em xeque. O xeque-mate acontece quando
um rei ca

és nem kell semmilyen térvényes Iépést tennie a szokés érdekében. O xeque-mate
terminina o jogo. Quem o sofre perde.

11.GAMAO- 2 JOGADORES

Amit kell: 1 tabuleiro + 1 cartdo de decoracéo de "gamao" + 4 dados + 1 cubo de
duplicagéo (opciondlis) + 15 pegas pretas + 15 pegas brancas

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

PREPARAGAO DO JOGO

Cada lado do tabuleiro tem 12 tridangulos compridos chamados
de pontos.

Os pontos formam uma via continua na forma de ferradura,
numerados de 1 a 24. Minden kocogé 15 palyaval rendelkezik,
amelyek koziil kett6 24 hidon, harom 8 hidon, 6t pedig 13 és 6
hidon talalhato.

Os dois jogadores movem as pegas nas dire¢ées opostas, dos
24 pontos para 1 ponto.

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

MODO DE JOGAR
Iniciar

A jaték megkezdéséhez minden kocogé dob egy dadat. Amikor a legmagasabb
szamot elérjik, a fildckét apukanal feltiintetett szamokkal jatsszuk. Ha a jatékosok
szama megegyezik, Ujra kell kezdenilik a jatékot. Mindkét jegynek teljesen laposan az
asztal jobb oldalan kell lennie. Ezt kovetden a kocogok felvéltva kocognak, és minden
egyes kocogas kezdetén két kocsit inditanak.

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

MODO DE JOGAR

Iniciar

A jéték megkezdéséhez minden kocogd dob egy dadat. Amikor a legmagasabb szédmot
elérjuk, a jatékot a két apukanal feltiintetett szamokkal jatsszuk. Ha a jatékosok szama
megegyezik, Ujra kell kezdenilik a jatékot. Mindkét jegynek teljesen laposan az asztal jobb
oldalan kell lennie. Ezt kévetéen a kocogdk felvaltva kocognak, és minden egyes kocogas
kezdetén két kocsit inditanak.

Duplicar e apostas (opcionalis)

Az apostolok nem feltétleniil jelentenek pénzt. Pode usar pedes de cor, feijées ou manter a
pontuagao com uma caneta e papel. No entanto, o elemento de aposta pode ser
completamente eliminado ignorando o cubo de duplicacao e as apostas. No entanto,
habitualmente, uma aposta é decidida previamente. Ap6s a primeira jogada, a qualquer
altura, um jogador pode sugerir duplicar as apostas antes de lancar os dados. Ao receber
tal ;Jltimato, o outro jogador tem de selecionar desistir do jogo e da aposta atual ou aceitar
a oferta.

Ha egy palyazatot megkettéztek, az a versenyz6, aki a legutébbi ajanlatot tette a

palyazat megkett6zésére, javasolhatja annak csokkentését. Sempre que isto acontece, o
outro jogador desiste do jogo ou aceita duplicar e a oportunidade de oferecer a
duplicagao seguinte. O cubo de duplicacao é usado para registar a quantidade atual da
aposta.

Seguimento do jogo

Minden kocogas abbdl all, hogy a kocogé belsé kerete iranyaba két dongle inditasanak
megfeleléen mozgathatod a darabokat. A nao ser que saia um duplo, séo permitidas
duas jogadas, uma para cada nimero dos dados. Ha tudsz egy duplikdtumot, akkor a
bejegyzések szamahoz négy bejegyzést kaphatsz. A kocogok nem haladhatnak ata
sajat kocogojukon.

Egy olyan ponton, ahol ketté vagy tébb darab ugyanarrdl a pontrél van szé,
biztonsagban van - az ellenfél nem helyezhet el egy darabot ezen a ponton.

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

As pegas capturadas reentram mais tarde no jogo na mesa interna do jogador. Calhar um
1 permite mover a peca da barra para o ponto 1 da mesa interna do adversério. Calhar
um 5 permite mover a peca da barra para o ponto 5 da mesa interna do adversario.

Se um jogador tiver uma ou mais pegas na barra, ndo pode mover outras pecas até que
as pecas da barra tenham reentrado em jogo. Assim, se os dados lancados e a posicao
das pecas do adversério evitarem que um jogador volte a inserir uma pega no tabuleiro
a partir da barra, o jogador ndo pode mover qualquer peca e passa a jogada ao
adversario.

A két vagy tobb ellenfélldbbal rendelkezé hidat "bloqueado”-nak nevezik. Se estiverem
seis pontos seguidos bloqueados, o adversario formou um "encerramento". Ez egy
nagyon érdekes helyzet, mert egy bekeritett vonalat az ellenfél nem tdmadhat, de a
kocogot, aki azt kidltja, teljes mértékben meg lehet tamadni.

Remocao

Quando todas as pecas estiverem na mesa interior de um jogador, esse jogador pode
comecgar a "remogao”. Um langamento de 1 permite a um jogador remover uma peca do
ponto 1 da sua mesa interna, um lancamento de 2 permite a um jogador remover uma
peca do ponto 2 da sua mesa interna, et assim sucessivamente. As pecas nesta situagao
s&o simplesmente removidas do tabuleiro. A futéknak nem kell megjavitaniuk az
Ujrakezdést. Se disponivel, em vez disso, podem selecionar mover uma peca na sua
mesa interior.

Isto é feito frequentemente para emparelhar pecas simples, para evitar que sejam
capturadas.

Ha egy kocogd magasabb szamot dob, mint a sajat tablajanak legmagasabb pontja, a
kocogé tovabbléphet a kbvetkezé legmagasabb pontra. Por exemplo, se langar um
duplo 5, se o jogador tiver uma peca no ponto 5, duas pecas no ponto 3, uma pega no
ponto 2 e uma peca no ponto 1, o jogador remove as quatro pecas mais elevadas e ca
apenas com uma peca no ponto 1.
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Se, ap6s iniciar a remogao, a peca de um jogador é capturada, essa peca tem de voltar a
entrar no outro lado do tabuleiro e a remogao nao pode pode ser reiniciada até que
todas as pegas estejam novamente na mesa interna.

COMO 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 todavia en la barra o dentro del cuadrante interno de su
contrario, esto es un "backgammon" y vale el triple de la apuesta en curso.

V. DAMAS CHINESAS - 2-3 JOGADORES

Amit ehhez kell: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartao de decoragao de "damas chinesas" +
10 pecas verdes + 10 pecas amarelas + 10 pecas vermelhas

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

PREPARAGAO DO JOGO:

A 2 kocogé futashoz mindegyikiik egy-egy labparral futhat.
Ezutan minden labpart dssze kell ktni az ellentétes oldalon. O
primeiro jogador a conseguir é declarado o vencedor. Para jogar
com 3 jogadores, cada um pode jogar com uma cores. Ezutan
mindannyiuknak fel kell emelniiik a szarvukat az asztal
taloldalan.

MODO DE JOGAR

Comega com as suas pegas na sua ponta da estrela. Jjjon a folyoséra, a szembejové
oldalra. Os jogadores jogam alternadamente movendo uma Unica peca, quer para o
espago vazio diretamente a seguir, ou saltando outras pecas sos..

Mover em linha ou na diagonal: Os movimentos sao feitos as qualquer direcdo. Mozoghatsz
egyenes vagy &tlos iranyban, haladhatsz elére vagy hatra, mehetsz elére vagy az ellenkezé
iranyba. Minden egyes tétel esetében legfeljebb hét lehetéség van.

Pecak sdzésa: Para saltar uma peca, esta tem de estar justaposta a sua. Ha a haz, ahova
ugrani késziilsz, kozel van egy masik hazhoz is, akkor atugorhatsz egy masik hazon.

Assim, pode efetuar varios saltos consecutivos para avancar mais rapidamente.

Tenha em conta que nao pode combinar um movimento para um espaco livre e depois
saltar sobre uma peca. Tem de mover a peca para uma casa sem saltar, ou efetuar um ou
mais saltos consecutivos, mas nao pode fazer ambos numa Unica jogada.

Nincsenek felvételek. As pegas sobre as quais saltar permanecem no lugar e nao

podem ser retiradas do tabuleiro.

Nem kell sézni. Pode parar uma cadeia, caso deseje, por questbes estratégicas, por
exemplo, para bloquear outro jogador.

V. TRILHA-2)

ADORES

Amit ehhez kell: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartao de decoragédo "trilha" + 9 pecas brancas +
9 pegas pretas

OBJECTIVO: O objetivo do jogo é fazer com que o adversario tenha
apenas duas pecas no tabuleiro e que seja impossivel efetuar
qualquer movimento com todas as suas pegas bloqueadas.

Para isso, tem de fazer "Mills" (trés pecas em linha) com as suas pegas,
o que lhe da o direito de capturar uma peca do adversario.

MODO DE JOGAR
Dontsétek el, hogy ki az elsé kocogo. A jaték két fazisra oszlik: a babuk felallitasa és a
mozgatas.

1. Colocagéo das pegas
A jaték egy asztallal kezdSdik. A jaték soran a jatékosok felvaltva futnak, az egyik csapatot
a konyv llésébe helyezve.

2.0 movimento
Amikor mar nincs tébb babu az asztalon, minden jatékos egy lapos utat kovetve egy kozeli
konyvkeresztez6déshez mozgatja egyik babujat. A qualquer altura do jogo, o jogador que
conseguir colocar trés pecas em linha (mill) pode capturar qualquer peca do adversario
que nao esteja em "mill".

Mal um jogador tenha apenas trés pecas no tabuleiro, pode mover as suas pegas
livremente para qualquer ponto do tabuleiro (e ndo apenas os pontos

Amire sziikséged van: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartao de decoragdo "cobras e escadas” + 1
dado + 1 peé&o por jogador

OBJETIVO: O objetivo é chegar primeiro a casa 100.
PREPARACAO DO JOGO: Cada jogador coloca o seu pedo no
espaco 1 do tabuleiro. O jogador mais novo comega o jogo. Cada
jogador joga alternadamente.

MODO DE JOGAR: O jogador lanca um dado and move o seu pedo as casas indicadas pelo
dado. O peédo chega ao fundo de uma escada, sobe para a casa no topo da escada.

O pedo chega a cauda de uma cobra, desce para a casa onde se encontra a cabeca da cobra.
Ha a hdzban van, nem torténik semmi.

O pedo chega a uma casa ja ocupada by um jogador, tem de voltar ao inicio.

Ha a kapott szam nagyobb a sziikségesnél, a felhasznalénak talzottan meg kell

valtoztatnia az értéket.

QGO DO GANSO ~MlaTel.\nTal®.

Do que precisa: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartao de decoragao do "jogo do ganso" + 2
dados + 4 pebes por jogador (jogo de 2 jogadores) or 2 pedes por jogador (jogo de 3 a
6 jogadores)

OBJETIVO: O vencedor é o primeiro a chegar a ultima casa. Mas se, ao langar os dados, o
numero obtido for superior ao nimero de casas que separa o pedo da casa nal, o
jogador tem de retroceder em vez de avangar.

PREPARAGCAO DO JOGO: Paragar comegar a jogar o jogo do
ganso, os jogadores langam alternadamente os dados. O jogador
com o numero mais alto comega.

MODO DE JOGAR: Os jogadores lancam sucessivamente os dois
dados e movem os seus pedes de acordo com o niimero obtido.
Megjegyzés: a két lakoé nem foglalhatja el ugyanazt a hazat. Se
um dos jogadores cair numa casa ocupada, tem de voltar a casa
de onde veio.

Espacos perigosos:

6 - A ponte - Avance para o espago 12

19 - O hotel - Falha uma jogada

31 -0 pocgo - Espere até que alguém o retire e ocupe o seu lugar

42 - O labirinto - Retroceda para o espaco 39

52 - A prisdo - Espere até que alguém o liberte e ocupe o seu lugar
olte ao inicio e comece o jogo de novo

Amit el6 kell irni: 1 tabuleiro de jogo + 1 cartdo de decoragao do "ludo" + 1 dado +
4 pegas por jogador

OBJETIVO: O objetivo do jogo é mover todas as pecas do jogador
no sentido dos ponteiros do relégio a volta do tabuleiro, até a
coluna que leva ao triangulo nal.

PREPARAGAO DO JOGO: Cada jogador tem 4 pegas da mesma cor
no quadro inicial. Comeca o jogador que conseguir um 6 ao langar
os dados.

Ezutén helyezze a 4 darab koziil az egyiket a kezdeti quadroba,
és kezdje Ujra az adatokkal, hogy megtudja, mely esetek
keriilnek elére a tablazatban.
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Cada jogador joga alternadamente no sentido dos ponteiros do relégio. Ha tudod, hogy 6-
os vagy, akkor egy kdvet helyezhetsz el a kezdeti kvadrdba. Azt is véalaszthatod, hogy egymar
jatszott labdat mozgatsz.

1. megjegyzés: Duas pecas da mesma cor ndo podem ocupar a mesma casa.
Nota 2: Se uma peca cair numa casa ja ocupada pelo adversério, tem de voltar para o
quadr inicial.

MODO DE UTILIZAGAO: Para chegar ao triangulo nal, um jogador tem de obter o niimer
exato de casas em falta. Amikor a kocogé laba eléri a nyakat, a lab tovabb mozog a nyak
iranyaba. Ha egy futo rossz szamot kap, a csapat visszamegy a rajtvonalhoz, és befejezi a
napot. Egy csapat mar meglévé rajtszammal is &tkeriilhet az orszégos triatlonra.
Valaszthatod azt is, hogy egy masik csapatot mozgatsz.

qualquer tipo de detergente, Ne tegye a jatékot kozvetlen napfényre, és ne
hasznaljon semmilyen mas héforrast. Ne mozdulj az egységbdl. Ne hagyd el a
bortént, és ne hagyd el az egységet.

Megjegyzés: Kérjiik, 6rizze meg ezt a kézikonyvet biztonsagos helyen, mivel fontos
informacidkat tartalmaz. Erre a termékre 2 év garanciat vallalunk (csak Eurépaban). Para a
utilizacdo da garantia o do servigo pdés-venda, devera dirigir-se a seu revendedor,
levando consigo o taldo da compra. A nossa garantia cobre defeitos de material ou de
montagem da responsabilidade do fabricante, excluindo qualquer deterioracao
proveniente do nao cumprimento do modo de utilizagdo ou de qualquer intervencéo
inoportuna sobre a unidade (como a desmontagem, exposicao ao calor ou a
humidade...). Recomenda-se que guarde a caixa para uma future referéncia. A folyamatos
fejlesztés érdekében modosithatjuk a katalégusban bemutatott termékjellemzéket.

ATENGAO! Nem megfeleld a 3 évesnél fiatalabb kort gyermekek szamara.
Perigo de engasgamento devido a presenca de pecas pequenas.

Referéncia: JGM800
Criado e desenvolvido na Europa - Fabricado na China
Lexibook

Para qualquer servigo pds-venda, por favor, contacte
as nossas equipas:
www.lexibook.com

DNTENUTO 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 (hasznalati Gtmutatd)

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

I AMA - 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 & 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
tanar 12 pedallal rendelkezik (12 fekete vagy 12 fehér), amelyeket
a gép elsé 3 sinjére 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.

Pedalmozgas

- A pedal egyszerre mozoghat egyik tokbdl a masikba, atlésan és elére; semmilyen
iranyba nem mozoghat (kivéve, ha a pedal "damava" valik).

- Per catturare le pedine avversarie & necessario scavalcarle, sempre in diagonal, in avanti
o anche all'indietro. Az elkapas kételezé: ha a giocatore képes elkapni az ellenfél
pedaljat vagy néjét, akkor ezt meg kell tennie.

- Le pedine catturate vengono rimosse dalla damiera.

- E possibile catturare piti 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 & bloccata e non
pud muoversi.

Diventare "dama

Quando una pedina raggiunge la prima riga dal lato dell'avversario, diventa dama.

Helyezzen el egy masik, ugyanolyan szin(i pedinat ezen a helyen. La dama puo

essere mossa diagonalmente sia in avanti che all'indietro.

. SCACCHI - 2 GIOCATORI

Occorrente: 1 scacchiera + 32 pezzi da scacchi

OBIETTIVO DEL GIOCO
A jaték célja az ellenfél bosszujanak elkapasa.

PREPARAZIONE DEL GIOCO: Figura Il.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. Ezutan kezdédik a
jaték a fordulokkal. Amikor a jatékosnak teljesitenie 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 néhany ladéval mozog, akar vizszintesen (hosszu a vonal),
akar figgblegesen (hosszu 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 pedal mindig elére mozog. Az els6 lépésnél két tokkal tud elérehaladni, a kévetkezé
lépéseknél mar csak egy-egy tokkal tud elérehaladni. Az ellenfél babujanak
elkapéasahoz atlésan kell mozognia az egyik cellabol a masikba.

Arrocco

Az arrokké az egyetlen mdédja annak, hogy egy fordulaton belll egynél tobb pedalt
mozditson el. Az arrocco soran a re két tokbdl egy torre mozog, és ez a torre a re indulasi
és érkezési tokjai kozotti tokban mozog. L'arrocco € 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 pud attraversare o arrivare in una casella
minacciata da un pezzo avversario (tuttavia, la torre puo essere minacciata e attraversare
una casella minacciata).

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

Egyébként

La mossa en passant pud veri carsi solo quando un pedone si sposta di due caselle
quando abbandona la casella di partenza. Ebben az esetben a versenyzé "en passant”,
azaz "menet kozben" elkaphatja a pedalt, mintha csak egy pedal 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 pud diventare donna, torre, al ere o cavallo, a scelta del giocatore. A
vaélasztas nem korlatozodik a korabban odaitélt tételekre. Eiméletileg 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 "id6huzasi" helyzet, és a partita termina in parita, amikor a szerz6dést kot
tigyvéd nem tud semmilyen jogi cselekményt végrehajtani, de a partnere nemall
ellendrzés alatt.

Si ha una situazione di scacco quando un re & minacciato di cattura (ma & in grado di
sottrarsi ad essa nella mossa successiva). Ha letartéztatasban van, a birénak

és megszabadulni a s6tétség helyzetétdl. A matt feluletet akkor latjuk, amikor az
ember a bér alatt van, de nincs lehetésége kijonni bel6le. A tompa bér a kdvetkezékre
ad okot

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. llyen esetben (de ez nem kételezé) a backgammon jaték f6 célja az
ellenfé épestmagasabb pozicié megszerzése.

PREPARAZIONE DEL GIOCO
A tavoliér mindkét oldalan 12 haromszdg, ugynevezett "punte”

ig vannak szamozva. Ogni giocatore inizia con quindici pedine: due
sulla punta 24, tre sulla punta 8, cinque sulla punta 13 e cinque sulla
punta 6.

| 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 piu alto,
ettuando il numero di mosse indicato da entrambi i dati. Ha a jatékosok szama
megegyezik, Ujra kell dobniuk a pontokat. Un lancio & 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: & possibile usare pedine
colorate o fagioli o semplicemente tenere il punteggio con carta e penna. Tuttavia
I'elemento d'azzardo puo essere rimosso completamente ignorando il cubo del raddoppio
e la posta in gioco. Normalmente, tuttavia, la posta in palio viene stabilita all'inizio. Az elsé
utan barmelyik pillanatban minden giocatore biztosithatja a posta felfrisstilését a dadi
inditasa el6tt. Il giocatore a cui & 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 I'o erta di

raddoppio pili recente pud proporre un nuovo raddoppio. Ha ez megtorténik, a masik
jatékos vagy lovas elvesziti a jatékot, vagy elfogadja a kihivést és a kovetkezé kihivas
lehet6ségét. Il cubo del raddoppio serve per tenere traccia della posta corrente.

Svolgimento della partita

Ogni turno da la possibilita di muovere le proprie pedine verso la propria tavola interna
del numero di mosse indicato dai dadi lanciati. Ha nem tartasz hasonmast, akkor két
lépést tehetsz, az egyik megfelel egy daddnak. Ha a kezedben van egy kocka, a giocatore
mozgatja a kockat a kocka. | giocatori sono obbligati a ettuare il numero di mosse
indicate.

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

Az a pont, amelyen egyetlen pedal van jelen, "scoperta”. Ha ezen a ponton egy ellentétes
pedal van, a pedalt elkapjak és a ridra (a tavoliert elvalaszté fliggéleges radra) helyezik.

Le pedine catturate possono rientrare, nendo sulla punta piu 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 piti pedine sul bar, non pud 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 pué muovere
alcuna pedina e perde il turno.

Az a pont, amelynek két vagy tébb azonos szin( laba van, "blokkolt". Ha harom vagy tébb
mancsat blokkolja, az ellenfél "tuiskét" képez. Ez a helyzet nagyon elényos: a
barragmentet az ellenfél nem tudja visszaforditani, csak az a giocatore, aki létrehozta.

Csapagyazas o

Quando un giocatore ha portato tutte le sue pedine sulla propria tavola interna, pud
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 cosi via. Le pedine portate fuori vengono
semplicemente rimosse dal tavoliere. | giocatori non sono obbligati a portare fuori le
proprie pedine: se & consentito, possono spostare una pedina all'interno della propria
tavola interna. Ez a stratégia hasznos, ha két egyes pedalt parositunk, és elkertiljik, hogy
azok csapdaba keruljenek.

Se si ottiene un numero superiore alla punta piu alta della tavola interna su cui sono
presenti le proprie pedine, il giocatore puo 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, puo far uscire le quattro
pedine sulle punte piu 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 puo 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 piti 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 tobbi jatékosnak is el kell érnie a futopad kozepét,
intelligens és gyors mozgasra van sziikség.

PREPARAZIONE DEL GIOCO

Ha a jatékot ketten jatsszak, minden jatékos egy szint
hasznélhat. Ogni gruppo di pedine deve raggiungere la punta
oppososta della stella; vince la partita il giocatore che la
raggiunge per primo. Ha a jatékot 3-an jatsszak, minden jatékos
egy szint hasznélhat. Mindenkinek a sajét szinét kell viselnie a
csillag ellentétes oldalan.

REGOLE DEL GIOCO

A sajat pedaljaiddal a csillag ellentétes pontjan kezdesz. A cél az, hogy az
ellenkezéjére tereljiik Sket. | 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 pedaltipushoz legfeljebb hét lehet6ség all rendelkezésre.
Salto di pedine: per saltare una pedina, questa deve essere a ancata alla propria; se
anche la posizione di arrivo & a ancata a un'altra pedina, & possibile e ettuare un altro
salto. Pertanto & possibile concatenare piu salti consecutivi per avanzare pit
rapidamente.

Megjegyzés: non & possibile combinare una mossa verso uno spazio adiacente con un
salto di pedina nello stesso turno. E necessario scegliere se spostare la propria pedina
sullo spazio adiacente senza saltare, o se ettuare uno o piu salti di la.

Ez a jaték nem akadalyozza meg a csattogast: a sépedalok visszatérnek a helylkre,

és nem keriilnek ki a tavolierbdl.

Pertanto non & obbligatorio saltare pit pedine di la: & possibile fermarsi prima, ad
esempio per bloccare gli avversari.

taldlhato. A patko alaka péttyok folyamatos utat alkotnak, és 1-t6l 24-

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" (harom pedal egy sorban)
kell késziteni a sajat pedalokkal, hogy el tudjunk kapni egy
szemkozti pedalt.

REGOLE DEL GIOCO
A giocatore, aki elkezdi kotédik egyfajta. A jaték két fazisbol all:
helymeghatarozas és mozgas.

1.1l posizionamento

A jaték a latott autdval kezdSdik. Ogni giocatore, a turno, posiziona una delle proprie
pedine su un punto libero, no a esaurire tutte le pedine.

2.1l 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, pud catturare qualsiasi pedina avversaria che non appartenga a un mulino.
Quando un giocatore rimane con tre pedine sul tavoliere, puo 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 jatékosnak a sajat labat kell
elhelyeznie az 1-es szamu casella 1-es szamu kagyléra. A
ledfiatalabb jatékos kezdi a jatékot. A jatékot felvaltva jatsszak.

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 pedal egy mar foglalt Gton van, térjen vissza az 1-es Utra.

A gydzelemhez annyi darabot kell tartania, ahany darab sziikséges a 100-as tokszam
megforditasdhoz. Ha a tartott darabszadm nagyobb, mint a szlikséges, a pedal jelzi a
tobblet tokok szamat.

Vil. 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 0 6)

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

PREPARAZIONE DEL GIOCO: annak eldontésére, hogy ki kezdi a
jatékot, a jatékosok a forduldnél dobnak kockat. Inizia il giocatore
che ha ottenuto il numero piu alto.

GIOCO SZABALYAL: a giocatori felvaltva dobja a két donglit, és a
pedalokat a donglik altal jelzett két dobozba helyezi. Megjegyzés:
két pedal nem foglalhatja el ugyanazt a cellat. Se una pedina nisce
in una casella occupata, deve tornare alla propria

aselle 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 & necessario ottenere un 6. E anche possibile scegliere di spostare una
pedina gia presente sul tavoliere.

megjegyzés: két azonos szinl pedal nem foglalhatja el ugyanazt a helyet. Nota 2:
se una pedina nisce su una casella gia occupata da una pedina avversaria,
quest'ultima torna al proprio disco.

Az érkezési haromszog eléréséhez nyomon kell kdvetni a hidnyzo esetek szamat.
Amikor egy pedal eléri a sajat szines oszlopét, haladjon tovabb az érkezési
haromszog felé. Amikor

la pedina raggiunge il triangolo di arrivo, ha completato il suo percorso. La pedina
puo raggiungere il triangolo di arrivo solo se il dado indica il numero esatto di
caselle mancanti. In alternativa, puo 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 é 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'umidita...). Javasoljuk, hogy a csomagolast
megdrizze a jovébeni hasznalatra. Nel nostro impegno costante volto al miglioramento
dei nostri prodotti, & 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 eta 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 Wiirfel 32 x Schach guren
30 x Dame-Bauern 34 x farbige Bauern 1 x Bedienungsanleitung

FIGYELMEZTETES: A teljes csomagoléanyag, mint példéul a Klebeband,
Plastikfolie, Drahte és Etiketten nem része ennek a terméknek, és tarolni kell.

HOLGY - 2 JATEKOS

Was benétigt wird: 1 Damebrett + 12 schwarze Steine + 12 weif3e 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

<Lésd az |. dbrat. Nur die schwarzen Felder werden verwendet und
die Steine werden nicht auf die wei3en Felder gelegt. Das Feld
unten rechts istimmer weif3, damit die lange Diagonale respektiert
wird. A fehér kdvekkel rendelkezé jatékos kezdi a jatékot. Jeder
Spieler hat 12 Steine zur Verfligung (12 schwarze oder 12 weil3e),
die auf die ersten 3 Reihen des Damebretts gelegt werden.

SPIELANLEITUNG
Az a jatékos, aki a lista élén all, a fent emlitett szabélyok szerint a kartyak listajabol hiheté
vélasztast hoz. Miutan megtette a lépést, a futdsa véget ért. A jatékosok helyet cserélnek.

Zugregeln

- Die Steine konnen jeweils nur auf ein freies Feld ziehen, vorwarts und diagonal,
auBerdem konnen sie nicht rickwarts ziehen (auer wenn der Stein zur Dame wird).

- Die gegnerischen Steine werden geschlagen, indem man in Gberspringt, immer
diagonal, aber vorwérts oder riickwérts. Hierbei ist zu beachten, dass geschlagen
werden muss, das heif3t, 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 utazassal egyszerre tobb |épést 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 masik, ugyanolyan szinii pedinat ezen a helyen. La dama puo
essere mossa diagonalmente sia in avanti che all'indietro.

as benotigt wird: 1 Schachbrett +

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

SPIELAUFBAU: Lasd Abbildung Ila. Der Spieler mit den weiBen
Figuren wird "WeiB" genannt és der Spieler mit den schwarzen
Figuren "Schwarz" genannt. Weill macht den ersten Zug, dann
zieht jeder Spieler abwechselnd jeweils mit einer Figur.

chach guren

Der Spieler mit Weil3 beginnt nach den unten stehenden Zugregeln, dann wird
abwechselnd gespielt. A jatékos, akinek jatszania kell, menekil.

Zugregeln

Minden alaknak megvannak a maga lehetéségei. Nem szabad megengedni, hogy

egy figura feltlbiraljon egy masikat, kivéve a rugésokat.

Amikor egy figura egy adott mezébe kerdil, a masik figurat helyezzik el, és a

Brett6l szarmazo figurat hivjuk.

- 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.

- Atorony percenként néhany ladaval mozog, akar vizszintesen (hosszu a vonal),
akar fliggélegesen (hosszu 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 pedal mindig el6re mozog. Az elsé lépésnél két tokkal tud elérehaladni, a
kovetkezd lépéseknél mar csak egy-egy tokkal tud elérehaladni. Az ellenfél
béabujanak elkapasahoz atlésan kell mozognia az egyik cellabol a masikba.

Rochade

Die Rochade ist die einzige Zug im Schachspiel, wéhrend dessen sich mehr als eine Figur
bewegt. A Kiraly két felddel a Turmok irdnyéba, és a Turm a Kiraly fol6tt az 6 oldalan
rugozik. Die Rochade ist nur zuldssig, wenn alle der folgenden Bedingungen erfillt sind:

- Weder der Kénig noch der an der Rochade beteiligte Turm dirfen in diesem Spiel
gezogen worden sein.
- Zwischen dem Konig und dem Turm diirfen sich keine Figuren be nden.

Der Kénig darf sich nicht im Schach be nden, und er darf auch nicht tiber 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 tiber 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 Moglichkeit, den gezogenen
Bauern "en passant” zu schlagen, als ware dieser nur ein Feld drawn. En passant darf nur
unmittelbar nach dem Doppelschritt des gegnerischen Bauern geschlagen werden.

Bauernumwandlung

Ha egy Bauer megkapja a megfelelé szamu kartyat, akkor egy csoportba kerdl. A Bauer a
jatékos kivansaga szerint holgy, férfi, né vagy springer lehet. A kivalasztas nem a mar
meglévé adatokon alapul. EIméletileg tehat akar kilenc né vagy akar nyolc né, néi fej
vagy férfi rugé is lehet, ha az 6sszes épittet6t bevonjuk.

ENDE DES SPIELS

Wenn ein Spieler am Zug ist, er nicht im Schach steht, aber keine zuldssigen Ziige mehr
hat, wird diese Situation "Patt" genannt und das Spiel endet unentschieden.

Wenn ein Kénig durch eine Figur bedroht ist (sich aber schiitzen oder entkommen kann),
nennt man dies Schach. Ha egy kiraly van a jatékban, a jatékosnak futnia kell, ami a labda
elvesztéséhez vezet, és a kiraly nem lehet a jatékban.

Schachmatt entsteht, wenn ein K6nig im Schach steht und es keinen zuldssigen Zug gibt,
um zu entkommen. Schachmatt beendet die Partie und der Spieler, dessen Kénig
schachmatt gesetzt wurde, verliert.

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

SPIELAUFBAU

A jaték mindkét oldaldn 12 hosszu kocka van, amelyek
pontozasra kerilnek.

Ezek a pontok egy Hufeisens formaju pontok sorozatat
alkotjak, és 1-t6l 24-ig vannak szamozva. Jeder Spieler
beginnt mit fiinfzehn Spielsteinen, zwei werden auf den Point
24, drei auf den Point 8 und je fiinf 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. 'po-ntok Heimfeld vagy Innenfeld, a 7-12. pontok pedig AuBenfeld. Point 7-
Punkt wird als Bar Point und Point 13 als mittlerer Point bezeichnet.
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SPIELANLEITUNG

Kezdet

A jaték elején minden jatékos egy labdaval jatszhat, és a legtobb labdéval rendelkezé
jatékos jatszhat el6szor a két oldalon 1évé labdak szamaval. Ha a jatékosok ugyanannyi
pénzzel rendelkeznek, akkor azt is el kell kildenitik. Két Warfels kell teljesen

ach auf der rechten Seite des Spielbretts landen. A jatékosok most a sor kézepén
helyezkednek el, és minden kort két kerékkel kezdhetnek.

Verdopplung und Einséatze (opcionalis)

Bei Einsétzen muss es sich nicht zwangsléau g um Geld handeln. Es kénnen auch farbige
Spiel guren oder Bohnen verwendet werden oder der Spielstand wird einfach mit Stift und
Papier festgehalten. Das Gllcksspielelement kann jedoch vollstandig herausgenommen
werden, indem der Verdopplungswiirfel und die Einsatze ignoriert werden. Altalaban
azonban az alkalmazas felhasznalasat a helyszinen hatarozzak meg. Jederzeit nach der
ersten Runde kann jeder Spieler, bevor die Wiirfel 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 jaték hasznalata megszakad, csak az a jatékos allithat le Ujra, aki az
utolso jatékkal megallitotta a jatékot.

Wenn dies geschieht, gibt der andere Spieler entweder das Spiel auf oder elfogadtiert
die Verdoppelung und die Méglichkeit, die ndchste Verdoppelung anzubieten. Der
Verdopplungswiurfel wird verwendet, um die aktuelle Hohe des Einsatzes festzulegen.

Spielverlauf

Jeder Zug besteht aus der Méglichkeit, Spielsteine entsprechend der Augenzahl der beiden
Wiirfel in Richtung des inneren Feldes des Spielers zu bewegen. Ha nem torténik 1épés,
akkor két Iépésenként egy-egy atfutas torténik. Ha egy lépést tesziink, akkor négy kartya
lesz ugyanannyi pénzzel. A jatékosok nem adhatnak hozza a pontszamukhoz.

Az a pont, amelyen két vagy tobb azonos szini korsé all, biztonsagos - az ellenség nem
hasznélhat egyetlen korsét sem egyetlen ponton.

Azt a pontot, amelyen csak egy spielstein fekszik, foltnak nevezziik. Egyetlen Spielstein
sem biztonsagos - ha az ellenség ezen a ponton landol, a Spielstein elt(inik, és a savot
eltakarja (ez a k6zépsé tertiletre vonatkozik, ahol Brett talalhato).

Geschlagene Spielsteine werden auf dem Point wieder eingesetzt, der am weitesten vom
Heimfeld des Spielers entfernt ist. Ha egy 1-est valasztunk, a Spielstein figurajat a savbol a
kovetkez6 Heimfeld 1. pontjara kell helyezni. Ha egy 5-0s kertil be, a Spielsteint Gjra be kell
allitani ugyanannak a szintnek az 5. pontjan.

Ha egy jatékosnak egy vagy tobb jatékkoé van a ridon, akkor nem lehet mas jatékkovet
mozgatni, ha ezek a jatékkovek még a tablan vannak. Ha szintén egy jatékos, a szemek
meérete és a tobbi jatékos helyzete miatt, nem teszi fel a sajat spielsteinjét a ridra, akkor a
jatékos nem allithat be mas spielsteint, és a masik jatékos a ringben van.

Egy olyan pontot, amelyen két vagy tobb gegnerische Spielsteine fekszik, "blokkoltnak"
neveziink. Wenn sechs aufeinanderfolgende Points blockiert sind, heif3t es, dass der Gegner
eine "Prime" gebildet hat. Diese Blockade ist von groBem Vorteil, denn eine Prime kann
nicht vom Gegner tiberquert 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 wiirfelt, darf er einen Stein
vom Point 1 des Heimfeldes abtragen, wenn er eine 2 gewiirfelt hat, darf er eine Figur von
Point 2 seines Heimfeldes abtragen und igy tovabb. Abgetragene Spielsteine werden
einfach vom Brett genommen. Die Spieler missen nicht abtragen - falls vorhanden, kénnen
sie stattdessen einen Spielstein innerhalb ihres Heimfelds ziehen.

Dies wird oft gemacht, um Einzelsteine zu paaren, sodass sie nicht vom Gegner

geschlagen werden kénnen.

Wenn ein Spieler eine Zahl wiirfelt, die hoher ist als der hochste Point des Heimfelds, auf
dem dieser Spielsteine hat, darf der Spieler den néchsthéheren Spielstein abtragen. Ha der
Spieler z. B. einen 5er-Pasch wirfelt und einen Spielstein auf Point 5, zwei Spielsteine auf
Point 3, einen Spielstein auf Point 2 und einen Spielstein auf Point 1hat, wiirde er die vier
am hochsten platzierten Spielsteine abtragen und hétte 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 elsé jatékos, aki az Gsszes jatékot befejezte, megnyeri a jatékot.

- Ha a felhasznélénak van legaldbb egy Spielstein, akkor j6 vélasztas, és a jelenlegi
hasznélat nem elég.

- Hat der Gegner noch keinen Spielstein herausgewtirfelt, 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.

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

SPIELAUFBAU:

Ha 2 jatékos jatszik egyiitt, mindegyikiik mas szinnel jatszhat.
Dann muss jeder Spielsteinsatz das gegentiberliegende 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 jatékosnak at kell vinnie a sajat szinét a
jaték masik oldalara.

A4 ezdetena’jatékosok a sternak egyik hatsoé tablajahoz Iépnek. A cél az, hogy a
tabla tulsé oldala felé haladjunk. A jatékosok egyszerre csak egy-egy jatékot
mozgatnak, igy vagy kozvetlenll egy masik mezére, vagy egy masik egyes figurara
léphetnek.

Lineare oder diagonale Ziige: Ziige sind in jede Richtung méglich: diagonal nach rechts
oder links, vorwarts oder riickwarts, geradeaus oder seitwdrts. Minden utazasnal szintén
legfeljebb hét lehetdség van.

Uberspringen von Figuren: Um eine Spiel gur zu liberspringen, muss sie sich neben der
eigenen be nden. Ha a szabad mez6ho6z egy tovabbi szamot adnak hozza, az csak
egyszer értelmezhetd. Es kdnnen also mehrere aufeinanderfolgende Spriinge erfolgen,
um schneller voranzukommen.

Nem lehet azonban a szabad mezére valé futast kombinalni egy figura feletti futassal. A
jatékos vagy athelyezheti a figurat egy masik mezére, anélkiil, hogy rugéznia kellene, vagy
d gy vagy tobb figurat, de nem mindkett6t egy menetben.

Es werden keine Figuren geschlagen, die Ubersprungenen Figuren bleiben an ihrem Platz
und werden nicht vom Spielbrett entfernt.

Ezt nem szabad természetesnek venni. A jatékos stratégiai okokbdl a gddenmaradhat, és
blokkolhat egy jatékost.

Was benotigt wird: 1 Spielbrett + 1 Spielplan fur Mihle + 9 weile Spielsteine +
9 schwarze Spielsteine

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 "Muhlen"
(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 kezdédik a jaték. A jatékot két fazisban jatsszak: a beallitott
fazisban és a futasi fazisban.

1. Die Setzphase

A jaték az els6 Brettel kezd6dik. A jatékosok ezutan a tabla bal vagy jobb oldalara tesznek
egy kovet, de tobbjik mar 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 Muihle schlie3t, darf er einen
beliebigen Stein des Gegners aus dem Spiel nehmen, sofern dieser Stein nicht

ebenfalls Bestandteil einer Mihle ist.

Ha egy jatékosnak csak két tiiskéje van a tablan, akkor a tiiskéit arra hasznélhatja, hogy a
tabla minden szabad pontjan (nem csak a jéindulatu pontokon) felugorjon.

Was benétigt wird: 1 Spielbrett + 1 Spielplan fur das Leiterspiel + 1 Wiirfel + 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 jatékos kezdi a jatékot. A jatékot ujra
lejatsszak.

SPIELANLEITUNG: Der Spieler wiirfelt und bewegt seine Spiel gur um so viele Felder,
wie er Augen gewdirfelt hat.

Wenn die Spiel gur am unteren Ende einer Leiter ankommt, klettert sie auf das Feld am
oberen Ende der Leiter.

Ha a jatékot a pad|én jatsszak, akkor a padl6 fejével a padlora helyezik.

Ha az abra egy normél mezében van, semmi sem torténik.

Kommt die Figur einem bereits besetzten Feld an, muss sie zurtick zum Start.

Um zu gewonnen, muss der Spieler genau so viele Augen wiirfeln, dass er direkt auf dem
Hunderterterfeld ankommt. Ist die gewdirfelte Zahl gréBer als die erforderliche, muss die
Figur die Gberschussige Augenzahl zuricklaufen.

lLs !enollgl ww!z !ple !rett + !pIE plan tur !as !ansesple + ! !!ur G +!

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 é superiore al numero di caselle che separano la pedina dal traguardo, il giocatore
deve indietreggiare invece che avanzare.

SPIELAUFBAU: Um das Gansespiel zu beginnen, mussen die

Spieler abwechselnd wiirfeln. A legmagasabb pontszammal

rendelkezé jatékos kezd.

SPIELANLEITUNG: Die Spieler wiirfeln nacheinander mit den

beiden Wirfeln und riicken ihre Spiel guren entsprechend der

Augenzahl von Feld zu Feld vor.

Hinweis: Zwei Spiel guren diirfen nicht auf demselben Feld stehen.

Ha valamelyik jatékos mas palyara megy, akkor arra a palyéra kell

. ) mennie, ahol 6 van.

Spezialfelder:

6 - Die Briicke - auf Feld 12 vorriicken

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 - zuriick auf Feld 39

52 - Der Gefangnis - der Spieler muss warten, bis ein anderer Spieler kommt und ihn
befreit - der neu angekommene Spieler nimmt dann den Platz im Gefangnis ein

58 - Tod - die Figur kehrt zum Anfang zurtick und beginnt das Spiel von vorne

uas !enotlgt ww!: ! !ple !rett + ! !ple plan 'ur !as !'er!c!ensple + ! uurL +!

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 wiirfeln, beginnt das Spiel.

Dann stellt er eines seiner 4 Pferde auf das Startfeld und wiirfelt
erneut und zieht entsprechend der gewdirfelten Augenzahl auf

dem Spielbrett vorwarts.

A jatékosok felvaltva jatszanak a jaték kozepén. Csak akkor jatszhatsz egy uj lovat a
gegege-bdl, ha van egy 6-osod. Hasznélhatsz azonban olyan figurat is,areymar a tablan
van.

Hinweis 1: Zwei Pferde der gleichen Farbe kénnen nicht das gleiche Feld belegen. 2.
megjegyzés: Ha egy 16 olyan mezén van, amelyet az ellenfél mar felallitott, vissza kell
mennie a mezére.

SPIELANLEITUNG: Um in den Stall zu gelangen, muss der Spieler die genau benétigte
Zahl wurfen, um auf dem Heimdreieck anzukommen. Ha az egyik jatékos figuraja mas
szind, akkor az a szoba kozepe felé halad. Amikor a szabad szemmel rendelkezé jatékos
figuraja a Heimdreieckre irdnyul, a jatéknak vége van az adott figura szamara. Ein
Spielstein kann nur mit genau der benétigten Augenzahl auf das Heimdreieck gezogen
werden. Er kann sich auch fir entscheiden, stattdessen ein anderes Pferd vorwarts zu
bewegen.

un! niemals !elnlgungsmllle . !e asznalja a !ESZU e!el !ozvel en rezgese! vagy mas

jellegti titések esetén. Bringen Sie es auf keinen Fall mit Nasse in Bertihrung.
Nehmen Sie es nicht auseinander und lassen Sie es nicht fallen.

Anmerkung: Bitte bewahren Sie diese Bedienungsanleitung auf, da sie wichtige Hinweise
enthalt. 2 Jahre Garantie. A jotallas mellett a torvényes jotéllas is érvényben marad.

A garancia vagy az lgyfélszolgalat barmilyen megsértése esetén forduljon irdsban a helyi
keresked6hoz. Unsere Garantie deckt Materialschdden oder Installationsfehler, die auf den
Hersteller zuriickzufiihren sind. Schaden, die durch Missachtung der Bedienungsanleitung
oder auf unsachgemafe Behandlung (wie z. B. unbefugtes O nen, Aussetzen von Hitze
oder Feuchtigkeit, etc.) Wir empfehlen, die Verpackung fiir spatere Konsultationen
aufzubewahren. A termék szine és részletei konnyen megvaltoztathatok a csomagolason.

ACHTUNG! 3 év alatti gyermekek szamara nem ajanlott. Verschluckungsgefahr - kleine Teile.
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DE VERPAKKING

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

OPGELET: Minden olyan csomagoldanyag, plakszalag, mianyag vellen, draadklemmen
és cimke, amely nem tartozik a készulékhez, el kell tavolitani.

I DAMSPEL - 2 VARAZSLO

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

DOEL

Szeretnék megbizonyosodni arrél, hogy a felhasznalonak nincs tobbé hozzaférése a
berendezéshez, vagy hogy a felhasznaldnak nincs tobbé hozzéférése a berendezéshez (ha
nincs hozzaférése a berendezéshez).

OPSTELLING
<Lasd az |. abrat. Nur die schwarzen Felder werden verwendet und
die Steine werden nicht auf die weif3en Felder gelegt. Das Feld
unten rechts istimmer weil3, damit die lange Diagonale respektiert
wird. A fehér kdvekkel rendelkezé jatékos kezdi a jatékot. Jeder
Spieler hat 12 Steine zur Verfligung (12 schwarze oder 12 weile),
die auf die ersten 3 Reihen des Damebretts gelegt werden.

SPELEN

Verplaats tijdens je beurt een van je damschijven volgens onderstaande
verplaatsingsregels. En mar ott vagyok, amikor az egyik ajté kinyilik. The spelers spelen
om de beurt.

Verplaatsingsregels

- A damschijven csak az atlds vonal egyik oldalan helyezhet6 el. Semmiképpen sem
szabad a padléra helyezni 6ket (ha az ajté zérva 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 tébb ember van egy helyen, j6.

- Ha minden, a gatnal 1évé gatlot bedllitottak, a gatlét be kell zarni, és nem szabad
felhelyezni.

Een dam worden

Ha az egyik jatékosnal van az elsé oldala az 6ntvény oldalanak, akkor ez a masik. Plaats

vervolgens een andere damschijf van dezelfde kleur er bovenop. Ez a gat atl6san és

flggélegesen is hasznalhaté.

Benodigdheden: 1 schaakbord + 32 schaakstukken

DOEL
A varazslat célja, hogy a pokot a foldre lehessen helyezni.

OPSTELLING Zie afbeelding Il.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 bet(iz6 ezutan kiirja 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 faklyat vizszintesen (rij) vagy fliggélegesen (kolom) lehet elhelyezni a
legkiilonb6zébb feliileteken.

- A kezel6 a termékek széles skaldjahoz hasznalhato.

- A padlé "L-alakban" van elrendezve, két vizszintes vagy fliggéleges sorral és egy
fuggéleges sorral.

- A gyalog mindig az asztalra kerdl. A szamlalo elsé megnyitasakor két irdnyban zarédik.
Ez azt jelenti, hogy a gyalogot jatékonként csak egy sorba lehet elhelyezni. A gyalog
4tlés mintazatu.

Rokade

A Rokade az egyetlen moédija annak, hogy tobb 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 kertilhetett be, amikor a kévetkez6 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 jatszma soran két
gyalogosra keriil sor. Ha ez a helyzet, a felhasznalonak joga van kivélasztani az "en
passant” szamlalét, amikor a szamlalot kozépre helyezték. Ez a lehet6ség mindig jo otlet.

Promotie van pion

Ha egy gyalog a traktor szélén van, elveszik - a gyalogot koningin, toren, loper vagy
paard foldre viheti. A keuze nem hasznalhaté Ujfajta szerkezet létrehozésara.
Elméletileg ez azt jelenti, hogy senki sem lehet tagja a koningcsoportnak, illetve a
csoport tobbi tagjanak, aki nem tagja a koningcsoportnak, vagy aki nem tagja a
koningcsoportnak.

EINDE VAN HET SPEL

Se for a vez de um jogador jogar, nao estiver em xeque, mas nao tiver mais jogadas
permitidas, esta situagao chama-se de "impasse" e o jogo termina empatado. Ha egy allatot
elfogas fenyeget (de meg tudja védeni magat és el tud menekiilni), azt "holtpontnak"
nevezziik. Se um rei estiver em xeque, o jogador tem de fazer uma jogada que elimine a
ameaca de captura, ndo podendo deixar o rei em xeque. O xeque-mate acontece quando
um rei ca

és nem kell semmilyen térvényes Iépést tennie a szokés érdekében. O xeque-mate
terminina o jogo. Quem o sofre perde.

verdubbelingsdobbelsteen (opcionalis) + 15 zwarte damschijven + 15 witte
damschijven.

DOEL VAN HET SPEL A spiler akkor fogadja, ha a hajé minden mozgatérugéja elpusztul.
A backgammont hagyoményosan szerencsejatékként jatsszak. Als dit het geval is, het
szintén opcionalis, az utolso része egy backgammon-wedstrijd, ami azt jelenti, hogy
meg kell nyerni tébb, mint a jatékos.

OPSTELLING

A tébla szélén 12 hosszu tavot kell megtenni,

amelyeket szamos pont szakit meg.

A puntenek egy folyamatos kurzust alkotnak egy hoe jzer
formajaban, és 1-t6l 24-ig vannak szamozva. A speler tobb
feladattal indul, amelyek koziil kett6 a 24-es, harom a 8-as,
négy pedig a 13-as és a 6-os fokozatu.

Mindkét porgetd a 24 puntbdl az 1 puntba helyezia
damschijven-t a legvaltozatosabb irdnyban.

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

SPELEN

Starten

A jaték megkezdéséhez a jatékosnak egy kis mennyiségli vizet kell felhasznalnia, és a
legnagyobb vizmennyiséggel rendelkezé jatékosnak kell elséként felhasznalnia a
mindkét jatékos szamara rendelkezésre &ll6 vizmennyiséget. Ha a jatékosok tobb mint
egy tucatnyi embert kaptak, akkor a jatéknak nem kell tobbé mennie. Ezt a két elemet
kell elhelyezni az oltvany eliilsé oldalan. The spelers spelen om de beurt and gooien
twee dobbelstelen aan het commencement van elke beurt.

Verdubbelen en inzetten (opcionalis)

Inzetten betekent niet noodzakelijkerwijze geld - je can tevens kleurpionnen, bonen
gebruiken of de score met pen en papier bijhouden. Ezt Gigy is megteheti, hogy
eltdvolitja a ceruza és a papir boritojat. Az inzetre altaldban a kozlekedési szabalyok
vonatkoznak. A m(ikddés els6é napjan a pdk barmikor kérheti az ajté bezarasat, miel6tt az
ajtod kinyilik. Az ultimatum felallitdsakor a masik jatékosnak el kell mozdulnia, hogy a
jaték és a teljes belépés megtorténjen, vagy a jaték véget érjen.

Ha az elem megsemmisiil, a legutébbi elemet barmelyik felhasznalé kivalaszthatja, aki

meg akarja semmisiteni az elemet. Ha ez megtortént, a masik porget6 a porgetést és a

porgetés befejezését és az opcionalis porgetést is meg tudja oldani. A gumibetéteket a
belseje also részénél kell hasznélni, hogy a belseje felsé része feljebb kertilhessen.

Spelverloop

Ennek oka, hogy biztositani kell a pok testének lefedettségét anélkiil, hogy a kétféle
dobbelben lévé személyek szamat veszélyeztetnénk. Ha dobbelsteent hasznélnak, két
kilonbozé fedelet hasznalnak, egyet-egyet a dobbelsteen mindkét oldalara. Ha egy
kabel van csatlakoztatva, akkor négy csatlakozé van, amelyek a vezetékkel a
kabelvezet6 tomitéseken helyezkednek el. A varazsloknak nincsenek tulméretezett
lemezei.

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

A néhany ujjal torténd puntot "foltnak" nevezik. A befagyott punt nem megengedett -
ha a pdk ezen a punton a levegében van, a pdkot eltavolitjak, és a balkon fedezve lesz
(ez a poknak a szél kozépsé balkonon valé 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 libas megkozelités azt jelenti, hogy a damil testét
nem fedi a speler testének tetején 1évé balkon. Een 5 gooien zorgt ervoor de damschijf
op punt 5 on het binnenvak van het tegenspeler het spel magreden.

Ha egy porgettys egy vagy tobb damschijven-t hagy a balkonon, akkor nem szabad
mas damschijven-t elhelyezni, mert az 6sszes damschijven-t nem lehet a porgettytire
helyezni. Ha a gatak szama és a géatak helyzete a haj6z6 megakadalyozza, hogy a hajézé
egy gatat a parton lévé balkonon keresztul a partra vezessen, akkor a hajozénak nincs
mas gatja, és ez a gat a hajézénak kell lennie.

Een punt met twee of meer damschijven van de tegenspeler is zogenaam
"geblokkeerd". Ha az titések egymas utan kovetkeznek, a helyesird "prémiumot” kap. Ez
nagyon komoly probléma, mivel a prémiumot nem irhatja feliil egy kereskedd, és az a
keresked®, aki a prémiummal rendelkezik, tullépheti azt.

Afhalen

Amikor az sszes damschijven zich in het binnenvak van een speler bevinden, kan de
speler start met "afhalen”. Az 1. fokozatu jelzé a sajat testének 1. polusan 1évé
forgokésziiléket, a 2. fokozatu jelzé a sajat testének 2. pdlusan 1évé forgokésziiléket, és a
t6bbi. Damschijven die worden afgehaald worden from het bord verwijderd. A spelierek
nem hagyjak, hogy elmenjenek - és ha sziikséges, akkor meg kell tennitik, hogy a sajat
héazukban |évé sériilések ne keriljenek a helylkre. Ez egy j6 médja annak, hogy sokan
lathassak, hogy képzést kaptak.

Ha egy orsénak egy cijferje nagyobb, mint a legmagasabban fekvé pont a
binnenvakban, ahol ez az orsé el van zarva, akkor az orsénak a kévetkez6
legmagasabban fekvé pontra kell felhtiznia. Ha példaul egy dublére 5 van beallitva, és
a forgokésziiléknek van egy gatlasa az 5. pulton, két gatlasa a 3. pulton, egy gatlasa a
2. pulton és egy gatlasa az 1. pulton, akkor a forgékésziiléknek a négy legnagyobb
gatlast kell megtartania, és egy gétlassal az 1. pulton meg kell oldania a gatlast.

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 jatékos, aki a legelséként a gatjait elvesztette, megnyerte a versenyt.

-Ha a fonoénak legalabb egy problémaja van, akkor képes lesz megoldast
talalni, és képes lesz megtaldlni a legjobb megoldast.

-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.

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

teienoverliiiende arm van de ster bereiken. Ekkor a szélének kézeiét kell meifoinom

OPSTELLING:

Ha 2 spelert szeretne hasznalni, akkor egy spelert
hasznélhat kiilonb6z6 szinekkel. Az Uttorok készletét a felsé
zo6naban kell elhelyezni. Az elsé speler, akinek ez sikerdil, az a
jaték gyéztese.

Ha 3 varazslot szeretnél haszndlni, akkor az egyiket
hasznélhatod. A perem masik oldalara is fel lehet helyezni az
orsot.

aal verplaatsen: Az Utt6rék barmilyen irdnyban elhelyezhetdk,

y balra, egy jobb oldali lijnben vagy zijdelingsben. Jogaban all a
axima Bmot hasznalni erre a célra. Over pionen springen: Ha egy pion felett
akarsz 4tugrani, akkor azt egy pionnal kell megtenned. Ha ugyanarra a pontra érkezik,
mint egy masik babu, akkor nem ugorhat. A rugéhoz tébb kerozint is készithetek, hogy
konnyebb legyen |épést tartani.

Az sem j6 6tlet, ha egy régi léval kezdiink, majd egy (jléval kezdiink. Egy gyalogot is
hasznalhatok mozgasra, vagy egy vagy tobb rugét is hasznalhatok mozgasra, de
mindkett6t nem egyszerre.

Nincsenek olyan uttorék, akik nem vehetnek részt az eseményen, és nem vehetnek
részt magaban az eseményben.

Nem tudok rugézni, stratégiai médon kell visszamennem, hogy a tébbi betiizé ne
blokkoljon.

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

DOEL: A jaték célja, hogy a jatékosok legfeljebb két uttorével
rendelkezzenek, és ne legyenek tulterhelve, mert az 6sszes uttoré

le kell mészarolni.

SPELEN

Bepaal onderling wie er als eerste mag verschuiven. A jaték két részre oszlik: a jaték és a

jatek.
1. Het zetten

A jaték egy leeg széllel kezdSdik. Ha a jatékosnak nincs gyalogja, helyezze a jatékosokat a

sor jobb oldalara.
2. Het verschui
Ha az &sszes utte

n

mar a padra keriilt, a gerelyhajitonak at kell helyeznie az egyik

uttorét a kovetkezo padra.

Ha egy helyesirénak a helyesirasi folyamat sordn gyenge pontja van, és harom pionirja van
az egyik oldalon, akkor ez a helyesiré hasznélhatja annak a helyesirénak a pionirjat, akinek
nincs gyenge pontja.

Ha egy fonénak harom |épése van a szélén, akkor a |épéseket a szélére helyezheti (és

DOEL: Ez az els6 vak 100, amelyet hasznalnak. OPSTELLALAS:
Az orsévetd az orsé elsé sorara kerdl. A legfiatalabb orsés
elkezd tekerni. A tavtartdt a ver6 aktivalja.

SPELEN: A spilerek a dobbelsteenekkel talalkoznak és a jatékban részt vevé jatékosok
szama éppolyan nagy, mint a dobbelsteeneken megjelené személyek szdma.

Amikor a pion a létra aljara |ép, a |étra bovenkantjaval talalkozik.

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 normélis gépre keriil, nem torténik semmi.

Amikor a pion egy nadszalon l6 pionra érkezik, a kezdetekt6l fogva nem tud elmenekdlni.
Ahhoz, hogy nyerj, a pérgetének a lehet6 legtobb darabot kell beszereznie, hogy a
legjobban meg tudjon felelni az esélyeknek. Ha a népesség szama n6, akkor a pionirnak a
népességre is ra kell jonnie.

!eno!lg!l!e!en: spel !OI’! + ganzen!or! !ECOI’!BBTI + ! !0!!9 slenen + ! 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.

Gevarenvakken:

OPSTELLING: Az egész sor kezdete utdn a helyesiroknak a
dobbelsteen gooiennel kell kezdenitk. A legnagyobb szamban
kezd6dott 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 tobb gyalog is lehet ugyanabban a
poziciéban. Ha egy speler gyalogja a megfelel6 helyen van, akkor
azt a gyalogot vissza lehet vinni a megfelel6 helyre.

6 - De brug - Ga naar vak 12

19 - A szélloda - 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 ir
58 - De dood - Ge terug naar het startvak - start het spel opnieuw

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.

OPSTELLALAS: A fonénak 4 darab szine van, amelyeket a vagasi
folyamat soran hasznalnak. A speler, aki épp most kapott egy 6-os
pofont a dobbelsteennel, kezdje el a spelt.

Egyikét a 4 parjabol a startvakra helyezte, és a két fével a kezében
nyitva tartotta a szemét, hogy megnézhesse, mennyit tudott a
palyara lépni.

A spel a klok mee gespeeld. A bélést nem lehet eltavolitani, ha 6-os bélést hasznalnak.
Arrél is meggy6zédhetek, hogy egy még a szélén 1évé kértyat is elhelyezek.

1. feladat: Kétszer egy par kiilonb6z6 szin(i kartya nem hasznéalhaté mas tipusd
kartyahoz. 2. mivelet: Ha egy kartyat egy olyan kértyéra helyeznek, amelyet a
felhasznald eltavolitott, akkor azt a padlora kell helyezni.

SPELEN: Ahhoz, hogy a szélsé részen megalljon, a speler-nek pontosan annyi ogen-t kell
adnia, hogy a "thuisdriehoek" megalljon. Ha egy felhasznéalénak joga van a tomlé
hasznalatara, a tomlévezeték vissza fog vezetni a tomlbvezeték kozepére. Ha a speler
permetezése a padlon torténik, a permetezés masképp torténik. Een speelstuk can alleen
op de thuisdriehoek terechtkomen wanneer het juiste aantal ogen wordt gegooid. Azt is
biztosithatja, hogy nagyobb eséllyel taldljon uj szallashelyet.

amelyik a képernyén van. Ne csinald ezt a jatékot. Ne tegye a padléra, és ne engedje
el.

Figyelem: hagyja, hogy ezt a kezeléfelliletet hasznalhassa, ha a fontos
informaciok elérheték.

A termékre 2 év garancia vonatkozik (csak Eurépéaban). A jotallasi id6 alatt felmeriilé
problémak esetén forduljon a gyartdhoz a jétallasi igazolassal. Ez a garancia a gyarté
anyagara és Osszeszerelésére terjed ki, kivéve a szervizlink altal nem javitassal okozott
karokat (pl. az ajto hasznélata, az ajté elzarasa vagy az ajté nyitva hagyasa miatt a ...
oldalon). Szeretnénk a csomagolasra hivatkozni a témaval kapcsolatos tovabbi
informacidkért. Fontos, hogy a csomagoldson szerepeljenek a termék szinei és
részletei, hogy alland6 hivatkozasi lehetéséget biztositsanak.

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