DOSTUPNOST

1x magneticka hracia doska / 3x obojstranny
herny plan / 5x hracia kocka / 32x Sachovy
kamen / 30x Sachovy kamer / 34x farebna
figurka

UPOZORNENIE: V3Setky obalové materialy,
ako su pasky, plastové félie, pasky a visacky,
nie su sucastou tejto hracky a v zaujme
bezpecnosti vasho dietata by ste ich mali
zlikvidovat.

1. DAMA - 2 HRACI

Co potrebujete: 1 $achovnicu + 12 giernych
kameriov + 12 bielych kameriov

CIEL

Hru vyhrate, ked vas super uz nema Ziadne
kamene alebo sa nemdze pohnut (aj ked este
kamene ma).

O HRE

Pozri obrazok I. Pouzivaju
sa len Cierne policka,
kamene neumiestriujte na
biele policka. Pravé dolné
pole je vzdy biele, aby sa
zachovala velka uhloprie¢ka. Hru za&ina
hrac s bielymi kamerfimi. Kazdy hra¢ ma 12

kameriov: (12 iernych alebo 12 bielych),
ktoré sa umiestnia na prvé 3 riadky hracej
plochy.

AKO HRAT

Ked ste na rade, potiahnite lubovolny
kamen podla nizSie uvedenych pravidiel.
Akonahle kameni presuniete, vas tah sa
skonéil. Hraci sa po kazdom tahu striedaju.

Pravidla pohybu

-Dama sa mbzZe pohybovat vzdy len po
jednom volnom poli¢ku, dopredu a po
diagonale, a nemébze sa pohybovat dozadu
(okrem pripadu, ked sa kameri stane
"kralom"). -Kamen supera beriete
skokom cez neho. Mdzete skakat dopredu
alebo dozadu, vzdy vSak diagonalne,
pricom viete, Ze skoky su povinnég, ¢o
znamena, ze ak hra¢ méze vziat’ superov
kameni, je povinny tak urobit.

-Zbrané kamene sa z herného planu
odstrania.

-Mézete vziat niekolko kamenov naraz.

-Ak su v8etky poli¢ka susediace s vasim
kamerfiom obsadené, vas kamen je
zablokovany a nemdze sa pohnut.

Ako sa stat’ "kralom"

Ked jeden z vaSich kameriov dosiahne prvy
rad na superovej strane hracej plochy,
stane sa kralom. Ak sa kamerni stane
kralom, polozte nan dalsi kamen rovnakej
farby. Teraz sa tento dvojradovy kamen
moZe pohybovat diagonalne dopredu a
dozadu.

I. SACH - 2 HRACI

Co potrebujete:
1 Sachovnica + 32 Sachovych figurok

CIEL:
Cielom hry je zablokovat superovho
krala.

O HRE:

Hrac, ktory pohybuje
bielymi kamernimi, sa
nazyva "biely". Hrac,
ktory pohybuje
¢iernymi kamerimi, sa
nazyva "Cierny". Hru zaCina vZdy biely
hrac, potom sa hraci striedaju v tahoch.
Kazdy hra¢ vo svojom tahu pohybuje
iba jednym kameriom.




AKO HRAT

Biely zaCne hru podfa nizSie uvedenych
pravidiel, potom sa hradi striedaju. Hrag,
ktory ma hrat, sa nazyva "na tahu".

Pravidla pohybu

Kazdy typ kamena sa pohybuje urc¢itym
spdsobom. Ziadny iny kameri ako jazdec
nesmie preskodit iny kamen. Ked
presuniete kamen na obsadené policko,
superov kamen sa zdvihne a odstrani z
hracej plochy.

-Kral' sa posunie o jedno pole lubovolnym
smerom.
-Dama sa pohybuje lubovolnym poctom
poli¢ok v lubovofnom smere.
-Vé&zZ sa pohybuje o fubovolny pocet poli v
radoch (horizontalne) alebo stipcoch
(vertikalne).
-Strelec sa pohybuje diagonalne o fubovolny
pocet poli.
-Jazdec sa pohybuje skokmi v tvare pismena
L, najprv o dve polia horizontalne alebo
vertikalne, potom o jedno pole lateralne. -
PeSiak sa vzdy pohybuje dopredu. Pri prvom
tahu sa méze pohnut o dve polic¢ka, ale potom
uz len o jedno poli¢ko. Moze tiez brat superov
kamen po diagonale.
Rorschach
Iba poc¢as ro$ady je mozné v jednom tahu
presunut’ viac ako jeden kamen. PoCas
roSady sa kral posunie o dve polia bliZSie k
vezi, s ktorou robi roSadu, a veza sa
posunie na pole, z ktorého sa posunul kral.
K roSade méze déjst len vtedy, ak su
splnené nasledujuce podmienky:

-Krél ani veza, ktori sa zu€astiuju na
hrade, sa nepohli zo svojej vychodiskovej
pozicie;

- medzi kralom a vezou

nestoji ziadny kamern;

Kral nie je v Sachu a nesmie prejst alebo
skonc¢it’ na poli v Sachu. Veza méze byt na
ohrozenom poli a méze prejst cez
ohrozené pole.

Prevzatie En Passant

K braniu en passant mézZe dojst len vtedy,
ak pri svojom uvodnom tahu posuniete
pesiaka o dve polia. V tomto pripade ma
super moznost’ vziat presunutého peSiaka
"in passing", ako keby sa posunul len o
jedno pole. Tuto moznost je mozné vyuzit
len v jednom tahu.

Transformacia pesSiakov

Ak sa peSiak dostane na superovu stranu
Sachovnice, premeni sa. PeSiak sa moze
premenit na damu, vezu, strelca alebo
jazdca, v zavislosti od volby hraca. Tato
volba nie je obmedzena na predtym
ziskané kamene. Teoreticky je mozné mat’
az devat dam alebo az desat’ vezi, strelcov
alebo jazdcov, ak sa premenia vSetci
pesiaci.

KONIEC HRY

Ak je hra¢ na tahu, nie je v 8achu, ale
nemdze urobit Ziadny pripustny tah, je v
patovej situacii a hra kon&i remizou. Ak
kralovi hrozi zajatie (ale moze sa branit
alebo uniknut), ide o tzv. Sach. Ak je kral v
Sachu, hra¢ musi urobit tah, aby hrozbe
unikol. Nesmie v8ak ponechat krala v
$achu. Sach mat nastava vtedy, ked je kral
v Sachu a hra¢ neméze urobit' ziadny tah,
ktorym by kral unikol. Sach matom sa hra
kongi a strana, ktorej krél je v Sachu,
prehrava.

1. BACKGAMMON - 2 HRACI
Co potrebujete:
Potrebujete: 1 magneticku hraciu plochu +
1 herny plan pre "backgammon" + 4 hracie
kocky + 1 stavkovu kocku (volitelne) + 15
Ciernych kameriov + 15 bielych kameriov

CIEL HRY:

Hrag, ktory odstrani vSetky svoje kamene z
hracej plochy, vyhrava. Scramble sa vSak
tradi¢ne hra o stavky. V pripade stavok,
ktoré nie su povinné, je kone¢nym ciefom
backgammonu vyhrat’ viac stavok ako
super.

O HRE:
§E1 ﬂ ' 1 Kazda strana planu sa
) | sklada z 12 dlhych
‘-; - N | trojuholnikov, tzv. klinov.
inf & El“ Body tvoria suvislu
L cestu v tvare podkovy a
su oCislované od 1 do
24. Kazdy hrag zacgina s 15 kamernmi, dva
na klin 24, tri na klin 8 a po pat naklin 13 a
klin 6.

Obaja hradi posuvaju svoje kamene
opacnym smerom, od klinu 24 smerom ku
klinu 1.

Kliny 1 aZ 6 sa nazyvaju vnutorné pole
alebo vnutorné pero a kliny 7 az 12 sa



nazyvaju vonkajsie pole alebo vonkajsie
pero. Klin 7 sa nazyva prepazka a klin 13
sa nazyva stred.

Ako hrat’

Zakladné pravidla

Na zaciatku hry kazdy hra¢ hodi kockou.
Hrag s vy8Sim Cislom sa pohne ako prvy a
zahra obe hodené Cisla. Ak hraci hodia
rovnaké cCislo, musia hadzat znova. Obe
kocky musia padnut rovno na pravu stranu
hracej plochy. Hradi sa potom striedaju a na
zaciatku kazdého tahu hodia oboma
kockami.

Zdvojnasobenie a stavkovanie
(volitelné)

Stavky nemusia byt nevyhnutne penazné -
mbzete vsadzat na farebné figurky, fazulky
alebo si jednoducho zapisovat skére na
papier. Hazardny prvok v3ak mdzete z hry
uplne vynechat, staéi ignorovat
stavkovanie a zdvojnasobovanie. O stavke
sa zvy€ajne rozhoduje vopred. Ktorykolvek
hra¢ méze kedykolvek po prvom tahu
ponuknut zdvojnasobenie stavok este pred
hodom kockami. Po vysloveni takéhoto
ultimata sa musi druhy hrac¢ rozhodnut, &i
sa vzda hry a strati aktualnu stavku, alebo
ponuku prijme. Po zdvojnasobeni stavky
mdze dalSie zdvojnasobenie ponuknut len
hrag, ktory prijal poslednu ponuku na
zdvojnasobenie stavky. VZdy, ked sa tak
stane, druhy hrac sa bud vzda hry, alebo
zdvojnasobenie prijme, a tym aj moznost
ponuknut dalSie zdvojnasobenie. Stavkova
kocka sluzi na zaznamenanie aktualnej
vysky stavky.

Priebeh hry

V kazdom tahu ma hra¢ moznost' posuvat
kamene smerom k svojej vnutornej ohrade
podla Cisel, ktoré hodil na kocke. Ak hra¢
nehodi rovnako, méze sa pohnut dvakrat,
raz za kazdé hodené €islo. Ak hra¢ hodi
rovnakeé cCisla, méze sa posunut Styrikrat o
prislusny pocet poli¢ok. Hrac¢i sa nemoézu
vzdat svojho tahu.

Klin obsahujuci dva alebo viac kameriov
rovnakej farby je bezpelny - super nembze
presunut svoj kamen na takéto pole.

Klin, na ktorom je len jeden kamenj, je
zranitefny. Ak super ukonci tah na tomto
policku, kamer sa odhodi a presunie sa na
pult (fyzicky sa umiestni na ty¢ rozdelujucu
herny plan na polovicu).

Vyradené kamene sa vratia do hry na
najvzdialenejSom mieste od vnutorného
pera hraca. Ak hra¢ hodi 1, méze presunut
svoj kamen z prie€ky na jeden z klinov vo
vnutornom ohradke supera. Ak hra¢ hodi 5,
méze svoj kamefi umiestnit na superovo
vnutorné pole 5.

Ak ma hrac na pocitadle jeden alebo viac
kamenov, nemdze pohnut ziadnym inym
kameriom, kym sa vSetky tieto kamene
nevratia do hry. Ak teda kombinacia
hodenych Cisel a polohy superovych
kameniov brani hracovi vratit kamene z
pocitadla do hry, hra€ nemdze tahat a musi
tah prenechat superovi.

Klin obsadeny dvoma alebo viacerymi
kamermi supera sa nazyva "blokovany". Ak
hra¢ zablokuje Sest klinov za sebou, vytvori
zostavu nazyvanu "prima". Je to velmi
vyhodna pozicia, pretoZe super nembze
formaciu prima rozbit, zatial ¢o hrac, ktory
ju vytvoril, ju mézZe prekrodit.

Kamenovanie kamenov

Ked ma hra¢ vSetky kamene vo svojom
vnutornom ohradke, moze ich zacat
"vyvalovat". Ak hra¢ 1 hodi, méze vyniest
kamen z klinu 1 vnutorného pola; ak hrac¢ 2
hodi, m6zZe vyniest kame# z klinu 2
vnutorného pola atd. Vyradené kamene
jednoducho odstrante z hracej plochy. Hrac
nemusi kamene premiestriovat’ von - ak je
to mozné, méze sa rozhodnut premiestnit’
kamen v ramci svojho vnatorného ohradky.
ZvyCajne sa to robi s cielom sparovat
osamelé kamene (singletony), aby sa
zabranilo ich vyradeniu.

Ak hra¢ hodi €islo, ktoré je vysSie ako
najvyssie Cislo vnutorného klina, na ktorom
ma kamene, mdZze si vziat kamen na kline s
najvys$sou hodnotou.

Ak napriklad hodi dvakrat 5 a ma kamen na
klinci 5, dva kamene na klinci 3, jeden
kamen na klinci 2 a jeden kamen na klinci
1, vyberie Styri najvy$Sie kamene a zostane
mu len kamen na klinci 1.

Ak po tom, €o hrac zaCne hadzat kamernmi,
jeho super odhodi jeden z jeho kameriov,
tento kamen sa musi vratit do hry na
zaciatku hracej plochy. Hra¢ nemoze
hadzat dalSie kamene, kym sa v&etky jeho
kamene opat nenachadzaju vo vnitornom
priestore.



AKO VYHRAT

Hru vyhrava hrac, ktory ako prvy vytiahne
v8etky kamene.

-Ak super vytiahol aspon jeden kamen,
vitaz vyhrava jednu stavku.

-Ak super nevytiahol Ziadny kamen, ide o
dvojitu vyhru, tzv. gammon, a vitaz vyhrava
dvojnasobok stavky.

-AK je niektory zo superovych kameriov
stéle na pocitadle alebo v jeho vonkajSom
kruhu, ide o trojnasobnu vyhru, tzv.
backgammon, a vitaz vyhrava trojnasobok
stavky.

Iv. CiNSKA DAMA - 2 AZ 3 HRACI

Co potrebuijete:

1 magneticka hracia doska + 1 herny plan
pre hru "Cinska dama" + 10 zelenych
figurok + 10 zltych figarok + 10 Eervenych
figurok

CIEL:

Presunte vSetky svoje figurky cez hraciu
plochu na opac&ny koniec hviezdy. Aby ste
to dokazali, budete sa musiet’ pohybovat
stredom hracej plochy rovnako ako vasi
superi a je na vas, aby ste boli najrychlejsi
a najSikovnejsi.

O HRE:

Pri hre 2 hracov si
kazdy hrac vyberie
jednu farbu. Potom
musi kazdy hraé
presunut vSetky svoje
figurky do opacného
(suiperovho) rohu. Vitazom sa stava hrac,
ktorému sa to podari ako prvému.

Pri hre s 3 hraCmi si kazdy hrac vyberie
jednu farbu. Potom musi kazdy hrac
presunut vSetky svoje figurky na opacny
koniec hviezdy.

AKO HRAT

Hru zacdinate s figurkami umiestnenymi vo
svojom rohu a pretekate smerom k
opacnému rohu. Hragdi sa striedaju po
premiestneni jednej figurky, a to bud' jej
presunutim na susedné prazdne policko,
alebo preskocenim inych figurok.

Figurkou mozno pohybovat v rade, stipci
alebo diagonalne: figurkou mozno
pohybovat diagonalne doprava alebo
dolava, dopredu alebo dozadu, rovno alebo
nabok. V rdmci kazdého tahu tak mate
maximalne Sest moznosti pohybu.

PreskocCenie: preskocit mbzete iba figurku
stojacu na susednom poli¢ku. Ak policko,
na ktoré ste preskocili, susedi s inou
figurkou, mozete vykonat dalSi skok.
Mézete retazit’ niekolko skokov za sebou,
aby ste postupovali rychlejSie.

Upozoriujeme, Ze nie je mozné
kombinovat pohyb do volného priestoru s
naslednym skokom. Mézete sa bud
presunut o jedno poli¢ko bez skoku, alebo
vykonat jeden alebo viac skokov za sebou,
ale nemodzete urobit oboje v tom istom
tahu.

Figurky nemozno nijako odhodit,
preskocené figurky zostavaju na mieste a
nie su odstranené z hry.

Nemusite skakat. M6Zete sa zastavit' aj v
retazci niekolkych skokov, ak to povazujete
za strategicky vyhodné, napriklad ked
chcete blokovat supera.

1. Umiestnenie kameriov

Hra sa zaCina s prazdnou doskou. Hradi
postupne umiestfiuju svoje kamene na
volné krizovatky. Robia tak dovtedy, kym im
nedbjdu volné kamene.

2.  Presun kamenov

Ked hracom dbjdu kamene na umiestnenie,
presunu jeden zo svojich kameriov po
naplanovanej ceste k najbliz8ej volnej
krizovatke. Hrag, ktory postavi mlyn, t. j.
zoradi tri svoje kamene za sebou, méze
kedykolvek pocas hry odstranit’ ktorykolvek
superov kamen, pokial tento kamen nie je
sucastou superovho mlyna. Ked hracovi
zostanu na hracej ploche uz len tri kamene,
médZe ich presunut na lubovolné miesto na
hracej ploche (nielen na susedny
priesecnik).

V. MLYN - 2 HRACI

Co potrebujete: 1 magneticku hraciu plochu
+ 1 herny plan pre hru "mlyn" + 9 bielych
kamenov + 9 ¢iernych kamenov

CIEL:

Cielom hry je
dosiahnut, aby superovi
zostali na hracej ploche
iba dva kamene, alebo
mu zabranit' v
akychkolvek tahoch zablokovanim jeho
kameriov. Aby ste to dosiahli, musite pouZit




svoje vlastné kamene na postavenie
"mlyna" (umiestnite tri kamene za sebou).
Ak ma hra¢ mlyn, méze odstranit’ jeden zo
superovych kameriov.

1.

Umiestnenie kameriov

Hra sa zacina s prazdnou doskou.
Hradi postupne umiestiuju svoje
kamene na volné krizovatky. Takto
postupuju, kym im neddjdu volné
kamene.

Presun kamenov

Ked hracovi déjdu kamene na
umiestnenie, presunie jeden zo svojich
kameriov po naplanovanej ceste k
najblizSej volnej krizovatke. Hrac, ktory
postavi mlyn, t. j. zoradi tri svoje
kamene za sebou, mézZe kedykolvek
pocas hry odstranit’ ktorykolvek
superov kamen, pokial tento kamern nie
je sucastou superovho mlyna. Ked
hracovi zostanu na hracej ploche uz len
tri kamene, méze ich presunut na
fubovolné miesto na hracej ploche
(nielen na susedny priesecnik).

VI. HADY A REBRIKY - 2 AZ 4 HRACI

Co potrebuijete:

1 magneticka hracia doska + 1 herny
plan pre hru "hady a rebriky" + 1 hracia
kocka + 1 figurka hraca

CIEL:

Ciefom je ako prvy
dosiahnut’ 100.
policko.

O HRE: VSetci hradi
umiestnia svoju figurku na 1. policko
hracej dosky. Hru za€ina najmladsi
hra¢. Hraci sa striedaju.

AKO HRAT:

Hraci hodia kockou a posunu svoju
figurku o prislusny pocet policok.
Ked figurka dosiahne spodnu ¢ast
rebrika, vylezie po rebriku na policko,
kde rebrik kongi.

Ak figurka stapi na chvost hada, skizne
po chvoste na poli¢ko, kde sa
nachadza hlava hada.

Ak figurka skonci na oby€ajnom
Stvorci, ni€ sa nestane.

Ak figurka skonc&i na obsadenom
Stvorci, vrati sa na zaciatok.

Vyhrate len vtedy, ak sa presnym
hodom

dostanete na 100. policko.

Ak hodite vysSie Cislo, ako potrebujete,
musite sa vratit' o tolko poli¢ok, kolko
ste hodili.

VII. HUSA - 2 AZ 6 HRACOV

Co potrebujete:

1 magneticka hracia doska + 1
herny plan "husa" + 2 kocky + 4
figurky na hraca (hra pre 2 hracov)
alebo 2 figurky na hraca (hra pre 3
az 6 hracov)

CIEL:

Vitazom sa stava hrac, ktory ako
prvy dosiahne posledné poli¢ko. Ak
hra¢ hodi &islo vyssie, ako je pocet
poli¢ok, ktoré ho delia od
posledného poli¢ka, neposunie
svoju figurku k cielu, ale na $tart.

O HRE:

Na zaciatku hry
vSetci hradi hodia
kockou. Zacina hrac
s najvyssim cislom.

AKO HRAT:

Hraci sa striedaju v hode oboma
kockami a presuvaju svoje figurky zo
Stvorca na Stvorec podfla poctu
hodenych policok.

Poznamka: Dve figurky nesmu stat na
tom istom poli¢ku. Ak sa hra¢ dostane
na obsadené pole, musi sa vratit na
pole, z ktorého prisiel.

Nebezpeéné boxy:

6 - most - navrat do kolénky 12

19 - hotel - jedno kolo na stétie

31 - studia - pockajte, kym vas niekto
pride vytiahnut - hrag, ktory vas
vytiahne, potom zaujme vade miesto
42 - bludisko - navrat na polic¢ko 39
52 - vazenie - pockajte, kym vas niekto
pride zachranit - hrac, ktory vas
zachrani, potom zaujme vaSe miesto
58 - smrt - vratte svoju figurku na
zaciatok - zaCinate hru od zaciatku



VIIl.  LUDO (KONE) - 2 AZ 4 HRACI

Co potrebuijete:

1 magneticka hracia doska + 1 herny
plan pre hru "kone" + 1 hracia kocka +
4 kone na hraca

CIEL:

Cielom hry je prejst so vSetkymi Styrmi
figurkami raz po hracej ploche v smere
hodinovych ruciciek a dostat sa cez
doméci stipec do doméaceho
trojuholnika.

O HRE:

Kazdy hra¢ zacina
hru so 4 kofimi
rovnakej farby

*Hru zacina hrac,
ktorému sa podari hodit na kocke 6.
Ked sa mu to podari, umiestni jedného
z0 svojich 4 koni na Startovacie policko
a opat hodi kockou, aby zistil, o kolko
poli¢ok sa na plane posunie.

Hradi sa striedaju v smere hodinovych
rugisiek. Dalieho kofia mozete
vytiahnut' zo stajne len vtedy, ak opat
hodite 6, ale namiesto toho sa mézete
rozhodnut vytiahnut jedného z koni,
ktoré uz su na hracej ploche.

Poznamka 1: Dva kone rovnakej farby
nemdézu stat v tom istom Stvorci.
Poznamka 2: Ak sa kén nachadza na
poli, ktoré uz obsadil super, musi sa
vratit do vybehu.

AKO HRAT:

Aby sa hrac dostal do stajne, musi
hodit presné Cislo, aby sa zastavil vo
svojej "domovskej" stajni.

trojuholnik. Ked hra€ov kér dosiahne
domovsky stipec svojej farby, pokraduje
v pohybe smerom do stredu, do svojho
domovského trojuholnika. Hra€ov kbn
kon¢i svoju cestu, ked dosiahne
domovsky trojuholnik. Kér sa méze
dostat do domovského trojuholnika len
presnym hodom. Hra¢ sa vSak méze
rozhodnut tahat aj iného kora.

Na Cistenie zariadenia pouZivajte len
makku, mierne navihéenu handri¢ku.
Nepouzivajte Cistiace prostriedky.

zamknutymi v ohrade.

UDRZBA A ZARUKA

Zariadenie nevystavujte priamemu
slneénému Ziareniu ani inym zdrojom
tepla. Zariadenie neponarajte do vody.
Zariadenie nerozoberajte ani
neupustajte. Zariadenie sa nepokusajte
kratit ani ohybat'.

Poznamka: Tento navod si uschovaijte,
obsahuje déleZité informécie.

Na tento vyrobok sa vztahuje nasa 2-
rocna zaruka.

V pripade reklamacie v zaru¢nom alebo
popredajnom servise sa obratte na
svojho distributora a predloZte platny
doklad o kupe. Nasa zaruka sa
vztahuje na vSetky vyrobné chyby
materidlu a spracovania, s vynimkou
poskodenia spdsobeného nedodrzanim
pokynov alebo neopatrnym
zaobchadzanim s tymto vyrobkom
(napr. demontaz, vystavenie teplu a
vihkosti atd’.). Obal sa odporuca
uschovat pre buduce pouzitie. V snahe
neustale zlepSovat nase sluzby mdze
dojst k zmenam farieb a detailov
vyrobku uvedenych na obale.

VAROVANIE! Nevhodné pre deti do 3
rokov. Riziko vdychnutia malych ¢asti.

Oznacenie vyrobku: JGM800
Navrhnuté a vyvinuté v Eurépe -
vyrobené v Cine
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Spojené kralovstvo a irsko

V pripade popredajného servisu nas
kontaktujte na adrese
savcomfr@lexibook.com.
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