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0BSAH BALENI

1 x magneticka hraci deska 3 x oboustranné herni karty 5 x kostky 32 x 3achové figurky 30 x ddma péci 34 x
barevni pésci 1 x ndvod k pouiti

POZOR: Obalové prvky jako plastové Ims, lepici pasky, Stitky a kovové upevitovaci pasky nejsou sougésti
této hratky a musi byt z bezpegnostnich divodd pred pouzitim ditétem odstrangny.

ja ANGLICKA DAMA - 2 HRACI

Vybaveni: 1 3achovnice + 12 &ernych p&3ct + 12 bilych p&sci

PREDMET HRY

Abyste vyhréli hru, va3 soupe nesmi mit Zadné dalsi p&ce nebo byt blokovan.

INSTALACE HRY

Viz obrézek 1. PouZivaji se pouze Zerné pole a p&Sce na bilé pole nepokladame.
Pole vpravo dole je vzdy bilé, aby byla dodrzena velké Ghlopitka, a je na hrati s
bilymi p&ci, jak hru zahaji. Kazdy hrat mé k dispozici 12 p&sci: (12 Eernych nebo
12 bilych), které jsou umistény v prvnich 3 fadach Sachovnice.

HRANI HRY Ve svém tahu
pohnéte jednim ze svych péscii podle nize uvedenych pravidel. Po pfesunuti pésce je va3 tah u konce.
Hragi se stFidaji.

Pravidla pohybu - P&ci se

mohou pohybovat vidy pouze o jedno volné pole, dopFedu a diagonalng, a nemohou se pohybovat dozadu
(s vyjimkou p&scd, ktefi se stali krali).

- Zajeti soupefovych p&sct se provadi preskakovanim soupefova péce, vzdy - diagonalng, ale dopredu nebo

dozadu, s védomim, Ze zajeti je povinné, coZ - znamena, Ze pokud hrag maze snist pésce nebo damu svého

soupefe, on - je povinen tak uginit.

- Zajati pé&&ci jsou odstranéni z herniho plénu.

- Zajeti nékolika p&schi je mozné béhem stejného tahu.

- Pokud jsou viechna pole sousedici s vasim p&scem obsazena, vas pésec je zablokovan a nemuize se -
pohybovat.

Staiite se "pani"

Kdy? pésec dosahne posledni Fady, co? je posledni horizontalni &ra prot&jsi strany, stava se ddmou. Kdy se
pésec stane krélovnou, musf byt zakryt druhym péscem své barvy, abychom mohli jasné rozeznat rozdil od
ostatnich Zetond. K tomu pouzijte jednoho ze zajatych p&ct. Dama se pohybuje diagonainé a mize se
pohybovat ob&ma sméry (dopredu nebo také dozadu).

II

CHY - 2 HRACI

Material: 1 Sachovnice + 32 Sachovych figurek

PREDMET HRY: Cilem hry je zajmout krale protivnika.

INSTALACE HRY: Viz obrazek ILa. Hra¢ pohybuijici se bilymi
figurkami se nazyva bily a hra¢ pohybujici cernymi figurkami

se nazyva Cerny. Bily vZdy zacina hru a poté se kazdy hrac
strida.

PRUBEH HRY Hré¢ s bilym
zating, pak kazdy hraé provede tah.
Rika se, 7e hréc, ktery musf hrat, mé tah.

Pravidla pohybu Kazda figurka
ma specificky pohyb. Figurka nikdy nemdize pejit pres jinou figurku, kromé rytiFe. Kdy? figurka pfistane na
stejném poli jako figurka protivnika, je zajata a odstranéna z desky.

+ Krél se pohne o jedno pole viemi sméry. + Krélovna se pohybuje o
libovolny pocet poli v libovolném sméru. » VéZ se pohybuie o libovolny pozet poli na sloupcich (svisle) resp

Fadky (horizontalni). » Strelec
posune libovolny poéet poli na diagonale. « Jezdec se pohybuije v L, nejprve 2 pole ve sméru a
poté 1 pole pod Ghlem

ze jo.

+ P&Sec se vidy pohybuje vpFed. Ze svého poateniho pole se miize posunout o 2 pole, ale po svém prvnim tahu
postoupi pouze o 1 pole. Nakonec zachyti kus pouze diagonalné.

Rosada

Rogéda je jediny pripad v $achové he, kde se b&hem tahu pohybuie vice ne? jedna figurka. Béhem rosady se kral
presune o dvé pole smérem k véZi, se kterou zamy3li hrad, a véz se presune smérem k poli, kterym krl proel.
Rogéda je povolena pouze pi spinéni véech nasledujicich podminek:

- Ani krél, ani véz zapojend do rosady nemohou opustit svou pivodni pozici; - Mezi krélem a v&z by nemély byt
#4dné figurky; - Kral nemize byt momentaing v Sachu, ani krél nemdize projit nebo skonéit na poli napadeném
neprételskou figurkou (atkoliv je povoleno zaitotit na vé# a projit pres napadené pole).

VELIKOST A3 JAN. 2021

Vzit to jen tak mimochodem
Kdy péSec nachazejici se na své startovni fadé postoupi o dvé pole a ocitne se vedle soupefova péce, pak mize

soupef v dal3im tahu (a pouze v tomto tahu) vzit p&3ce, ktery pfichazi ze zalohy, svym p&scem, jako by soupeflv p&sec

pésec postoupil pouze jeden
pripac.

PovySeni Kdyz
hré¢ postoupi p&scem na posledni Fadu, nebo pokud si vezme s p&cem figurku, které je na posledni fadg, musf ji
nahradit figurkou dle svého vybéru (krlovna, véZ, strelec nebo jezdec), bez ohledu na to kus, které zbyly na
3achovnici. Miize tak skonit se dvéma krélovnami nebo 3 biskupy atd.

KONEC HRY Kontrola

Kdy? je kral napaden

soupefovou figurkou, Fiké se, Ze je v S8achu. Hra nesmi nechat svého krale v 3achu. Musi odrazit 3ach tim, Ze vezme
figurku Gtoéici na krale, posune svého krale nebo vlozi figurku mezi svého krale a ttoénika. Hraé, ktery neuspéje, to
miize oznamit vyslovenim ,selhani”, ale toto ozndmeni neni povinné. Hra¢ nesmi posunout svého krale na pole, kde
by byl v $achu.

Mat Cilem hry je
postavit kréle protivnika do 3achu tak, aby 3ach nemohl byt odrazen: tento hré je povazovén za mat.

it BACKGAMMON - 2 HRACI

Vybavent: 1 hernf plén + 1 dekoraéni karta ,vrhcaby + 4 kostky + 1 zdvojovaci kostka (kéje) + 15 Eernych p&&cti + 15
bilych pesct

UCEL HRY: Hra¢ vyhraje, pokud odstrani viechny své p&ce z herniho planu.

INSTALACE HRY 3ipky: Deska

(nebo deska) se sklada z 26 Sipek stFidajicich se barev.Sipky se také nazyvaji
£tverce” nebo ,tetky".

Jan: 24 $ipii tvofi 4 oblasti po 6 Sipech nazgvanych Jan.
Lidta: Lista je soucést desky, kterd rozdéluje desku na dvé casti. Néktefi
pésci budou na tomto pruhu ,vézni”.

Kazdy hrac zacina s: dvéma pé3ci na svych 24 Sipech (odpovida 3ipu cerného hrace 1), tfemi na jeho 3ipu 8
(¢erny $ip 17), péti na jeho 13 a 6 Sipech
(Sipky 12 a 19 cerné)

Oba hraéi posouvaii své zetony v opaénych smérech, od 3ipky 24 k Sipce 1.

HRANI HRY Zatatek Kazdy hrag

hodi jednou 6sténnou kostkou

na pravou stranu hraci desky. Zacina hrac s nejvy33im cislem. Pohyb prvniho hréce se provadi s vysledkem
ziskanym hodem dvou hrac (kostky se znovu nehazeji).

Pokud jsou vysledky shodné, navy3ujeme, abychom se rozhodli mezi prvnim hracem. Hraéi se pak stfidaji a na
zat4tku kazdého tahu hodi dvéma kostkami.

Dvoijité kostky a vyhry (volitelné)

Hraci maji vét3inou predem dohodnutou vyplatu souvisejici s hrou - nemus to nutné byt penize a miZete pouZit
barevné kolicky, fazole nebo si jen udrzovat skére pomoci tuzky a papiru. Tento odstavec miizete snadno
ignorovat a hrat bez zdvojovant kostek. Kdykoli po prvnim kole muze kterykoli hra¢ nabidnout zdvojnasobent
séazek pred hodem kostkou.

Po obdrZeni takového ultimata musi druhy hrac bud propadnout hru a aktuaini sazku, nebo nabidku
prijmout. Jakmile byla sézka zdvojnasobena, pouze hrag, ktery pFijal posledni nabidku zdvojnasobeni, miize
nabidnout jeji zdvojnasobeni. PokaZdé, kdyZ k tomu dojde, druhy hrac bud hru prohraje, nebo pfijme dvojici a
anci nabidnout dal3f dvojici. Zdvojovaci kostka se pouziva k zaznamenani aktuaini vyse sazky.

- Hod dvojici kostek: Kostky musf byt vrzeny napravo od hraci desky (ve sméru hrace, ktery pravé hraje). Pokud
jedna z kostek padne bez pFihradky vedle ni, na p&ce nebo neni ploch, musite znovu hodit ob&ma kostkami.

- Potet poli: Pohyb figurek se provadi podle oznagen kostek. S vyjimkou piipadu omezeni uvedenych nize. Pokud
hrat dostane napfiklad 4/3, ma dvé moznosti. Bud postupuje pouze jeden ze svich Zetond o 7 $ipd, nebo
postupuje jeden o ¢tyfi $ipy a druhy o tFi. Pokud diky svému hodu ziska dvojnasobek, napfiklad 5/5, zdvojnasobi
celkovy pocet bod, které se objevi na kostkéch. Tady to dava 20.

- Omezeni. P&Sec nemiZe pristat na Sipce, pokud je ,zaviend”, to znamené, Ze existuijf dva protilehlé Zetony. V tomto
piipadé ji méize p&ec prekrogit, aniz by se tam zastavil. Mize tam zastavit, pokud neni obsazeno. Z{istava
,otevFeny”, pokud je obsazen pouze opaénym Zetonem. V tomto pfipadé se prni cestujici stane ,mrtvym"
Fetonem, kdy? prijde novy.

Je vyFazen ze hry a umistén na vedlej3i ty¢. Ostatni Zetony jeho vlastnika jsou znehybnény, dokud neni ,mrtvy”
Zeton vracen zpét do hry. Jinak projde svou fadou.

- Hra¢ mlze odstranit Zetony ze hry a? poté, co se viechny vrati na svilj domovsky plan. Zeton vypadne ze hry,
pokud vysledek losovani odpovidé jeho pozici ve hre.
Pokud napfiklad kostky ukazuji 4, umozni to, aby Zeton umistény na étvrté Sipce vySel. Pokud neni
obsazeny, miize vytdhnout nejblizsf ip. Nejsme viak povinni vynaget vlastni kousky. M& moznost postoupit
dal3i ze svych zetonii, pokud to herni situace dovoli. Na druhou stranu, pokud nemtize tento tah prevést na
jiného svého p&sce, je povinen tak utinit. T kdy ho to znevyhodni tim, 7e izoluje dal3i ze svych Zeton( a tim ho
udéla zranitelnym.

Tahy: Presunuty p&ec méiZe pfistat na nsledujicich 3ipkach: - prézdna Sipka, - Sipka, ve
které je umistén jeden soupefav paSec, - Sipka, ktera obsahuje jednoho nebo vice p&sci
viastni barvy.

Pokud jsou tahy mozné, je hra¢ povinen je provést. Pokud jsou nemozné, hra projde svym tahem.

Zasahnout skvrnu: Kdy? je $ip obsazeny jedingm péscem, nazyvé se to ,blot". Pokud hraé prijde umistit

jednoho ze svych péscli na Sipku obsazenou blotem, fikame, Ze prichazi ,zasahnout blot". Blot je pak vytlacen z
tohoto mista a umistén na okamzik na tyé, ktera oddé&luje dvé strany desky. Svou cestu bude muset restartovat od
zagatku. Kdyz nékolik péicii stejné barvy zabira stejnou Sipku, nelze je zasahnout, takze jsou nezranitelni.

- ,Vystup z baru” spociva v pfivedeni vlastniho p&sce zpét na Sachovnici, ktery byl pravé zasazen soupefovym
p&cem a umistén na stfedovou tyt.
Cheete-li to provést, musite privést svého p&sce na sachovnici pres soupefovu desku pfichodu, to
znamend misto nejvzdalenéjsi od vasi desky prijezdu. P&sec provadi sviij ,vystup z hrazdy” diky hodu
kostkou, ktera mu umoZiiuje umistit se na Sipku pfi respektovani obvyklych pravidel pro dolet na Sipku.

Opusténi hrazdy je povinné a prioritni: hraZ nemiize postoupit s ostatnimi p&ici, dokud nevrati

zasazeného p&sce zpét do hry. Pokud mu hod kostkou, ktery provede, nedovoli vratit p&sce zpét do hry, preda
svijj tah.

- Chcete-li odstranit jeho pé3ce ze Sachovnice, museli byt vSichni privedeni na Sachovnici pfichodu.
P&sec mize opustit sachovnici, pokud skére indikované kostkou odpovidé presnému pottu $ipt, které mu
jests zbyvaji.
Pokud je zasazen pésec v dobg, kdy odchod péicii zadal, musi hraé nejprve vratit zasazeného pé&ice na
koncovou desku, nez bude pokracovat v odchodu svych zbyvajicich pésci.

KONEC HRY « Pokud si

porazeny poneché alespoft jeden Zeton, ztraci pouze vyhru ze sazky. » Pokud neusetil ani jeden Zeton,

bude muset vitézi zaplatit dvojnasobek gammonu (vklad), na kterém se dohodli na zagtku. + Pokud mu nejen
neziistal jeding Zeton, ale navic se stal teréem ofsajdu, je to backgammon a je to trojnsobek, ktery dluzi

vitézi.

I CINSKA DAMA - 2 a7 3 HRACIT

+10 Zervenych

Budete tedy muset piekrocit stfed hraci plochy stejné jako vai soupefi, je jen na vas, abyste byli nejrychlejsi a
nejchyteji.

POSTUP HRY Zatinate s pé&sci

ve vasem rohu hvézdy, zévod zatina smérem k opaénému rohu. Hréci se stFidaji v pohybu s jednim p&scem, a
to bud jeho pFesunem na prazdné misto piimo vedle n&j, nebo preskakovanim pres jiné jedineéné figurky.

NASTAVENI HRY: Cheetei hrét
se 2 hrédi, kazdy hra¢ hraje jednu barvu, Poté se kazdé sada p&sct musi pripojit
k opaéné z6n&, prvni, kdo tam dorazi, je prohlaen za vitéze.

Chcete-li hrat se 3 hrati, kazdy mize hrat barvu. Poté musf kazdy pfinést svou
barvu na vétev prot&jsi desky.

POSTUP HRY Zatinate s p&sci

ve vasem rohu hvézdy, zévod zagin smérem k opagnému rohu.

Hrédi se stfidaji v pohybu s jednim p&Scem, a to bud jeho pFesunem na prazdné misto pfimo vedle ngj, nebo
preskakovanim jinych jedineénych figurek.

Pohyb v fadé nebo diagonalné: Pohyby jsou v libovolném sméru, mizete jit vpravo nebo vievo diagonaing,
dopredu nebo dozadu, rovné nebo do stran. Pro kazdy pohyb méte maximélng Sest moznosti.

Skokové péice: Cheete-li p&ice preskotit, musi byt umistén vedle vaseho, pokud je pFistavaci pole také vedle jiného
p&3ce, mizete Fetézit dalsi skok. MlZete tak Fetézit nékolik po sobé& jdoucich skokd, abyste postupovali rychleji.

Pozor, nelze kombinovat tah na volné pole a poté skok p&scem.

Musite se bud posunout o jedno pole bez skoku, nebo zietézit jeden nebo vice boénich skok, ale ne oba v jednom
kole. Nedochazi k zajeti, vyskogenf péci ziistavaji na svém misté a nejsou zadnym zptisobem odstranéni z herniho
plénu.

Nemusite skékat, mézZete se zastavit v sekvenci, pokud se rozhodnete pro strategickou volbu, napfiklad zablokovat
toho druhého.

HRA MLYN - 2 HRACI

Material: 1 hraci deska + 1 dekorani karta "mlynska hra" + 9 bilych p&3c(i + 9 Cernych pé&sca

PREDMET HRY: Cilem hry je dosdhnout toho, aby soupef mél na $achovnici pouze

dva psce nebo aby nemohl provést zadny tah, kdyZ jsou viechny jeho figurky
blokovany.

K tomu je nutné vytvofit Mills (ti p&Sce v fad&) s viastnimi p&ici, coz déva prévo zajmout
p&ice soupefe.

HRANI HRY Losuje se, kdo
udgla prvni tah. Hra se odehrava ve dvou fézich: pozice a poté pohyb 1. P6za Hra zatina prézdnou hraci plochou.
Dokud jedté n&jaké m4, kaZdy hraZ postupné umisti p&ce na volny priseik.

2. Pohyb KdyZ uz nemé

#4dné p&sce k umisténi, kazdy hra¢ posune jednoho ze svych p&scti k volné sousedni kfizovatce po
naplanované cest&. Kdokoli béhem hry doséhne mlyna, to znamena sefazeni tfi jeho p&3cti, miize zajmout
kteréhokoli péSce z fad téch, ktefi do mlyna nepatfi.

Jakmile ma hra¢ na Sachovnici pouze tfi p&sce, mize svymi p&ci volné pohybovat na kterykoli
bod na Zachovnici (nejen sousedni body).

MY. HADI A ZEBRIKY - 2 a7 4 HRACI
Material: 1 herni plan + 1 dekora¢ni karta ,hadi a Zebfiky” + 1 kostka + 1 pé3ec na hrace
PREDMET HRY: Nejprve dosahnout &tverce 100.
NASTAVENI HRY: Kazdy hra¢ umisti svého p&ice na pole 1 herniho planu.

Hru zagina nejmladsi.

POSTUP HRY: Hodite kostkou a posunete se vpred o tolik poli, kolik ukazuje kostka.

Pé&Sec dorazi na konec Zebfiku, my jdeme nahoru na pole, kde je vrchol Zebfiku.

pésec dorazi na hadi ocas, siedeme dolti na pole, kde je hlava hada.

pésec dorazi na normaini pole, nehybeme se.

p&sec dorazi na jiz obsazené pole, vracime se na start.

Kazdy hrét se stfida. Chcete-li vyhrat, musite ziskat pfesny pocet bodd, abyste pfistéli na krabici stovky.
Pokud je vylosované €islo V&tsi, ne? je potFeba, je p&sec degradovan o prebytek.

VIL HRA HUSI - 2 a7 6 HRA

Material: 1 herni plan + 1 dekoracni karta "husi hra" + 2 kostky + 4 péSci na hrace (hra se 2 hraci) nebo 2
pésci na hrate (hra pro 3 a2 6 hracd)

PREDMET HRY: Vyhravé ten, kdo dorazi prvni na posledni politko. Pokud je v3ak po hodu kostkou dané ¢islo

V&t ne? potet poli oddglujicich pésce od hrace na priletovém poli, musi p&sec misto postupu ustoupit.

NASTAVENT HRY: Chcete-l zait hrat hru Husa, hrati se musf stfidat v hodu
kostkami. Ugastnik s nejvy33im islem jde jako prvni.

POSTUP HRY: SoutéZici postupné hazi dvéma kostkami a presouvaji
své pésce z pole do pole podle ziskanych bodi.

Poznamka: dva péici nemohou byt na stejném poli. Pokud néktery z hract
spadne do obsazeného prostoru, musi se vrétit do prostoru, odkud pFisel.

Specialni boxy
6 - The Bridge - Go square 12

19- Hotel - Zastafite a pFeskoéte sv(j tah

31- The Well - Pockejte, aZ nékdo pFijde a zachrani vés - hra¢ pak zaujme va3e misto
42 - Bludisté - Flip box 39

52- Vézeni - Pockejte, a2 nékdo prijde a osvobodi vés - hraé poté zaujme vase misto
58- Smrrt - va3 péec se vréti na viychozi pole - restartujte hru

MALE KONE - 2 a7 4 HRACI

Materidl: 1 herni plan + 1 dekoragni karta ,mali kon&” + 1 kostka + 4 kon& na hrace

CfL HRY: Cheete-li vyhrat, musf Ggastnici se svymi 4 malymi kofimi obejit hraci
plochu a dostat v3echny 4 zpét do staje.

NASTAVENT HRY: Kazdy hré¢ ma 4 malé kon& stejné barvy zaméené v paddocku.
Hrag, ktery zacina hru, je hra, kterému se podafi hodit 6 hodem kostkou.

Poté poloz jednoho ze svych 4 koni na startovni pole a znovu hodi kostkou, aby
Zjistil, jak daleko ji posune vpred na desce.

Kazdy z Gastniki se stfida ve hiie po sméru hodinovych rucitek. Teprve kdyz padne 6, miize byt novy kiii vypustén
ze stéje. Miizete se také rozhodnout presunout péice, ktery je jiz na Sachovnici.

Poznémka 1: Dva koné stejné barvy nemohou zaujimat stejné pole.
Poznamka 2: Pokud kiifi pFistane na poli jiZ obsazeném protivnikem, musi se vrétit do paddocku.

JAK HRAT: Aby se hré¢ dostal do staje, musi udélat presné islo, které zastavi pred svym schodistém. Pokud je
figurka pFili& velka, musi se presunout vped na koncové pole a vratit se zpét o potet poli, ktery ukazuje rozdil
mezi poctem, ktery mé udélat, a poétem hotovych. Mize se také rozhodnout postoupit misto toho jiného koné.
KdyZ se ki ocitne na cse pFed schodistém, jde krok za krokem nahoru na centralni namésti, kterym je staj. K
tomu musi mit hrac pokazdé napsano presné ¢islo v rémecku nebo 6.

UDRZBA A ZARUKA

Chraiite hracku pred vihkosti. Pokud se namoci, okamZité jej setfete. Nenechavejte ho na pfimém slunci,
nevystavujte ho zdroji tepla. Nepoustéj to.

Nepokousejte se jej rozebrat. K ¢isténi pouZijte hadfik mirn& navihéeny vodou, vyjma €isticiho prostfedku.
V pripadé poruchy zkuste nejprve vymeénit baterie. Pokud problém pretrvava, znovu si pozorné preététe
navod a zkontrolujte, zda nebylo nic vynechéno.

Poznamka: Uschovejte si prosim tento névod, obsahuje déileZité informace.

Na tento produkt se vztahuje nase 2leté zéruka (pouze v Evropé). Pro jakoukoli implementaci zaruky nebo
poprodejniho servisu se musite obrétit na svého prodejce s dokladem o koupi. Nase zéruka se vztahuje na vady
materilu nebo montéze, které Ize pficist vyrobci, s vyjimkou jakéhokoli zhorseni stavu zplisobeného nedodrzenim
néavodu k pouZiti nebo jakymkoliv pfed¢asnym zasahem do pfedmétu (jako je demontaZ, vystaveni teplu nebo
vihkosti...). Obal se doporucuje uschovat pro budouci pouziti. V neustalé snaze o zlepseni méizeme upravit barvy

a detaily produktu prezentovaného na obalu.

VAROVANI! Nevhodné pro déti do 3 let. Nebezpei sani v disledku malych dild.

L )
Ny
Vsechny papiry

jsou recyklovatelné
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