kamenu: (12 ¢ernych nebo 12 bilych), které
jsou umistény na prvnich 3 fadach
Sachovnice.

JAK HRAT

Jakmile jste na tahu, tahnéte jakymkoli
kamenem podle niZe uvedenych pravidel.
Jakmile kamenem pohnete, vas tah konéi.
Hraci stfidaji po kazdém tahu.

Pravidla pohybu

- Dama se muze pohybovat vzdy jen po
jednom volném poli, dopfedu a diagonalné,
navic se nemulze pohybovat zpét (kromé
pripadd, kdy se kamen stane ,kralem®).

- Soupefuv kamen seberete skokem
pres tento kamen. Skakat muzete dopredu
nebo dozadu, ale vzdy diagonalné,

s védomim, Ze skoky jsou povinné, coz
znamena, Ze pokud hra¢ maze soupefiv
kamen vzit, je povinen tak ucinit.

- Sebrané kameny jsou z herniho planu
odstranény.

- Mdzete sebrat i nékolik kamenu
soucasné.

- Pokud jsou vSechna pole sousedici

s vaSim kamenem obsazena, je vas kamen

VYBALENI blokovan a nem{ize se pohybovat.

Jak se stat , kralem*

1x magneticka herni deska / 3x oboustranny
herni plan / 5x hraci kostka / 32x Sachovy
kamen / 30x kdmen na damu / 34x barevna

Jakmile jeden z vaSich kamenu dosahne
prvni Fady na soupefové strané Sachovnice,
stane se kralem. Stane-li se kAmen krélem,

figurka umistéte na n&j dalsi kamen stejné barvy.

VAROVANI: VSechny obalové materialy, jako Nyni se tento dvoupatrovy kamen muze

jsou pésky, plastové félie, stahovaci pasky pohybovat diagonainé dopfedu i dozadu.
a visacky, nejsou soucasti této hracky a mély - p—
by byt zlikvidovany kvl bezpecnost vaseho
ditéte. Co potiebujete:

- — 1 Sachovnici + 32 Sachovych kamenu

. DAMA —2 HRACI i

Co potiebujete: 1 Sachovnici + 12 &ernych CIL:
kament + 12 bilych kamenU Cilem hry je zablokovat soupefova
ciL krale.
Hru vyhravate ve chvili, kdy soupefi nezbyvaji
zadné kameny nebo se nemi(ize hybat (i kdyz
stale ma kameny).

O HRE:

Viz obrazek Il.a. Hrag,
ktery pohybuje bilymi
kameny, se nazyva
,bily“. Hrac, ktery
pohybuje ¢ernymi
kameny, se nazyva ,Cerny“. Hru vzdy
zahajuje bily hrag, poté se hradi

v tazich stfidaji. Kazdy hra¢ ve svém
tahu pfesunuje pouze jeden kamen.

O HRE

Viz obrazek |. Pouzivaji se
pouze €erna pole, na bila
pole kameny nestavime.
Pravé spodni pole je vZdy
bilé, aby byla zachovana
velka diagonala. Hru zacina hrac s bilymi
kameny. Kazdy hra¢ ma k dispozici 12




JAK HRAT

Bily hra¢ hru zahaji podle pravidel nize,
poté se hraci v tazich stfidaji. Hrag, ktery
ma hrat, je takzvané ,na tahu®.

Pravidla pohybu

Kazdy typ kamenu se pohybuje ur€itym
zpUsobem. Zadny kdmen kromé jezdce
nesmi preskodit jiny kdmen. Kdyz kamen
presunete na obsazené pole, soupefiv
kadmen je sebran a odstranén ze
Sachovnice.

. Kral se pohybuje o jedno pole

v libovolném sméru.

. Dama se pohybuje o libovolny podet
poli v libovolném sméru.

»  VézZ se pohybuje o libovolny pocet poli
v Fadéch (horizontalné&) nebo sloupcich
(vertikalnég).

. Strelec se pohybuje diagonalné

o libovolny pocet poli.

e Jezdec se pohybuje skoky ve tvaru
pismene L, nejprve o dvé pole horizontalné
nebo vertikalné, poté o jedno pole do
strany.

¢ Pé&Sec se pohybuje vzdy vpred. Pfi
prvnim tahu se mlize pohnout o dvé pole,
ale dale uz pouze o jedno. Také mlze
diagonalné brat soupefiv kamen.

RoSada

Pouze béhem rosSady je mozné za jeden
tah pohnout vice nez jednim kamenem.
Béhem rosady se kral pfesune o dvé pole
blize k vézi, se kterou provede rosadu,

a véz se presune na pole, z néhoz se kral
presunul. K ro§adé maze dojit pouze tehdy,
kdyZ jsou splnény nasledujici podminky:

- Kral ani véz, ktera se zuc€astni rosady,
se nepresunuli ze své vychozi pozice;

- Mezi kralem a vézi nestoji Zzadné
kameny;

Kral neni v S§achu a ani nesmi projit nebo
skongit na poli v Sachu. V&Z se na
ohrozeném poli nachazet mize a muze
ohroZenymi poli i prochazet.

Brani En Passant

K brani en passant maze dojit pouze tehdy,
kdyz pfi po¢ateCnim tahu posunete péscem
0 dvé pole. V takovém pfipadé ma soupef
moznost sebrat pfesunutého pésce
»,mimochodem®, jako by se posunul pouze

0 jedno pole. Tuto moznost Ize vyuzit pouze
v jednom tahu.

Proména péscu

Pokud se péSec dostane na soupefovu
stranu Sachovnice, proméni se. PéSec se
muze preménit na damu, véz, stfelce nebo
jezdce, dle volby hrace. Tato volba neni
omezena na dfive sebrané kameny.
Teoreticky je tedy mozné mit az devét dam
nebo az deset vézi, stfelct nebo jezdcl,
pokud se pfeméni vSichni pésci.

KONEC HRY

Pokud je hrac¢ na tahu, neni v Sachu, ale
nemuze provést zadny pfipustny tah, je
takzvané ,v patu“ a hra kon¢i remizou.
Pokud krali hrozi sebrani (ale maze se
branit nebo uniknout), jde o takzvany Sach.
Pokud je kral v S8achu, pak musi hra¢
provést tah, kterym ohroZeni unikne. Nesmi
krale nechat v $achu. Sachmat nastane,
kdyz je kral v S8achu a hra¢ nemuze provést
Zadny tah, kterym by kral unikl. Sachmat
ukoncuje hru a strana, jejiz kral je v Sachu,
prohrava.

lll.  VRHCABY -2 HRACI
Co potrebujete:
1 magnetickou herni desku + 1 herni plan
na ,vrhcaby“ + 4 hraci kostky + 1 sazeci
kostku (volitelna) + 15 ¢ernych kamena +
15 bilych kamenu

CiL HRY:

Vyhrava hrag, ktery odstrani vSechny své
kameny z hraci plochy. Vrhcaby se viak
tradi€né hraji o sazky. Pokud se vsazite,
coz je volitelné, konecnym cilem vrhcabd je
vyhrat vice sazek nez soupef.

O HRE:
Kazda stranu planu
tvofi 12 dlouhych
trojuhelnikd,
n E“ L takzvanych Klind. Body
ik tvofi souvislou drahu ve
tvaru podkovy a jsou
ocCislovany od 1 do 24. Kazdy hrac zacina
s patnacti kameny, dva jsou umistény na
klinu 24 , tfi na klinu 8 a po péti na klinu 13
a klinu 6.

Oba hraci posunuji své kameny opacnym
smérem, z klinu 24 smérem ke klinu 1.

Kliny 1 az 6 se nazyvaji vnitfni pole nebo
vnitini ohradka a kliny 7 az 12 se nazyvaiji
vnéjsi pole nebo vnéjsi ohradka. Klin 7 se



nazyva prepazka (bar) a klin 13 se nazyva
stied.

JAK HRAT

Zakladni pravidla

Na zacatku hry kazdy hra¢ hodi kostkou.
Hrac s vy8sim &islem se pohybuje jako
prvni a odehraje obé hozena ¢isla. Pokud
hraci hodi stejné €islo, musi hazet znovu.
Obé kostky musi dopadnout naplocho na
pravé strané herniho planu. Hraci se poté
stfidaji, pficemz na zacatku kazdého tahu
hazi obéma kostkami.

Zdvojnasobovani a sazky (volitelné)
Sazky nemusi nutné byt penézni — mizete
se vsazet o barevné figurky, fazole nebo si
jen skére zapisovat na papir. Prvek hazardu
nicméné muzete ze hry zcela vynechat,
prosté si sazek a zdvojnasobovani
nevsimejte. Obvykle se o sazce rozhoduje
predem. Kdykoli po prvnim tahu muze
kterykoli hra¢ pfed hodem kostkami
nabidnout zdvojnasobeni sazek. Po
predlozeni takového ultimata se musi druhy
hra¢ rozhodnout bud' hru vzdat a pfijit

o soudasny vklad, nebo nabidku pfijmout.
Jakmile je sdzka zdvojnasobena, pouze
hrac, ktery pfijal posledni nabidku na
zdvojnasobeni vkladu, mdze nabidnout
dalSi zdvojnasobeni. Kdykoli se tak stane,
druhy hrac bud hru vzda, nebo
zdvojnasobeni pfijme a s tim i mozZnost
nabidnout pFiti zdvojnasobeni. Sazeci
kostka slouzi k zaznamenani aktualni vyse
sézky.

Prabéh hry

Kazdy tah nabizi hra€i moznost posunout
kameny smérem ke své vnitfni ohradce
podle Cisel, které hodil na kostkach. Pokud
hra¢ nehodi stejna, maze tahnout dvakrat,
jednou za kazdé hozené Cislo. Pokud hrac
hodi stejna Cisla, mize tahnout o pfislusny
pocet poli &tyfikrat. Hraci se nesmi svého
tahu vzdat.

Klin, na kterém se nachazi dva nebo vice
kamenu stejné barvy, je bezpeény — soupef
na takové pole svym kamenem tahnout
nemuze.

Klin, na kterém se nachazi pouze jeden
kamen, je zranitelny. Pokud na tomto poli
skonci tah soupef, kdmen je vyhozen

a pfesunut na pfepazku (je fyzicky umistén
na pruh rozdé&lujici herni plan na poloviny).

Vyhozené kameny se vraci do hry na
nejvzdalené&jsi misto od hracovy vnittni
ohradky. Pokud hra¢ hodi 1, m{ize svj
kamen pfesunout z pfepazky na jeden

z klinG v soupefové vnitfni ohradce. Hodi-li
hrac Cislo 5, mdze kamen umistit na
souperfovo vnitfni pole 5.

Pokud ma hrac¢ jeden nebo vice kamen( na
pfepazce, nemUze tahnout Zadnymi jinymi
kameny, dokud vSechny tyto kameny
nevrati do hry. Pokud tedy kombinace
hozenych Cisel a pozice soupefovych
kamen0 brani hraci v navraceni kamena

z pfepazky do hry, nemuaze hrac tahnout

a musi tah prenechat souperovi.

Klin obsazeny dvéma nebo vice
soupefovymi kameny je takzvané
,zablokovan®. Pokud hra¢ zablokuje Sest
klinu v fadé, vytvofi formaci zvanou ,prima“.
Jedna se o velmi vyhodnou pozici, protoze
soupef formaci prima nemuze prolomit,
zatimco hrac, ktery ji vytvoril, pres ni
prechazet muze.

Vyvadéni kament

Jakmile ma hrac v8echny své kameny ve
své vnitfni ohradce, muze je zagdit
Lyvadét‘. Hodi-li hra¢ 1, maze vyvést
kamen z klinu 1 vnitfni ohradky; hodi-li 2
muze vyvést kamen z klinu 2 vnitini
ohradky a tak dale. Vyvedené kameny

z hraci plochy jednoduse odstranite. Hrac
nemusi kameny vyvadét — je-li to mozné,
muZze se rozhodnout pfesunout kamen

v rdmci své vnitfni ohradky. To byva obvykle
provedeno za u¢elem sparovani
osamocenych kamenu (singletl), aby se
zabranilo jejich vyhozeni.

Hodi-li hrag cgislo, které je vyssi nez
kameny, mGze vyvést kamen nachazejici se
na klinu s nejvyssi hodnotou.

Hodi-li napfiklad dvakrat 5 a ma kédmen na
klinu 5, dva kameny na klinu 3, jeden
kamen na klinu 2 a jeden kamen na klinu 1,
vyvede Ctyfi nejvySe umisténé kameny

a zlistane mu pouze kamen na klinu 1.

Pokud poté, co hra¢ zacne kameny
vyvadét, jeho soupef néktery z hracovych
kamenu vyhodi, musi se tento kamen vratit
do hry na za¢atku hraciho pole. Hrac
nemuze vyvést dalSi kameny, dokud se



vSechny jeho kameny opét nenachazi ve
vnitfni ohradce.

JAK VYHRAT

Prvni hrac, ktery vyvede vdechny kameny,
vyhrava hru.

-Pokud soupef vyvedl alespon jeden
kamen, vitéz vyhrava jednoduchou sazku.
-Pokud soupef nevyved| Zzadné kameny,
jedna se o dvojnasobnou vyhru, takzvany
,<gammon®, a vitéz vyhrava dvojnasobek
sazky.

-Pokud se néktery soupef(iv kamen stale
nachazi na pfepazce nebo v jeho vnéjsi
ohradce, jedna se o trojnasobnou vyhru,
takzvany ,backgammon®, a vitéz vyhrava
trojnasobek sazky.

IV. CiNSKA DAMA -2 AZ 3 HRACI

Co potiebujete:

1 magnetickou herni desku + 1 herni plan
pro hru ,Cinska dama“ + 10 zelenych
figurek + 10 Zlutych figurek + 10 ervenych
figurek

CIL:

Presunte vSechny své figurky pfes hraci
plochu az do protéjSiho cipu hvézdy. Aby se
vam to podafilo, budete muset stejné jako
vasi soupefi projit sttedem hraci plochy a je
jen na vas, abyste byli nejrychlejsi

a nejchytfejsi.

O HRE:

Hrajete-li v poctu

2 hracd, kazdy hrac si
zvoli jednu barvu. Poté
musi kazdy hrad
pfesunout vdechny své
figurky do protéjSiho
(soupefova) cipu. Vitézem se stava hrac,
kterému se to podafi jako prvnimu.
Hrajete-li v poc¢tu 3 hraci, kazdy hrac si
zvoli jednu barvu. Poté musi kazdy z nich
pfesunout vSechny své figurky do
protéjsiho cipu hvézdy.

JAK HRAT

Hru zaénete s figurkami rozestavénymi ve
svém cipu, zavodit budete smérem

k protilehlému cipu. Hradi se stfidaji po
presunu jedné figurky, a to bud jejim
presunutim do sousedniho prazdného pole,
nebo pfeskocenim jinych figurek.

Pohybovat figurkou Ize v fadé, sloupci
i diagonalné: Figurkou Ize pohybovat
diagonalné doprava nebo doleva, dopfedu

i dozadu, rovné i do strany. V ramci
kazdého tahu tedy mate maximalné Sest
moznosti pohybu.

Preskakovani: Pfesko it mizete pouze

figurku stojici na sousednim poli. Pokud se

pole, na néjz doskocite, nachazi

v sousedstvi dalSi figurky, muzete provést

dal$i skok. MUzete tak fetézit nékolik po
sobé jdoucich skokl a postupovat rychleji.

Upozorfiujeme, Ze nelze kombinovat
pFesun na volné misto s naslednym
preskokem. Muzete se bud presunout

0 jedno pole bez skoku, nebo provést jeden
nebo vice skokl v fadé, nelze ale provést
oboje v ramci jednoho tahu.

Figurky nelze zadnym zpdsobem vyhodit,
preskocené figurky zUstavaji na svém misté
a ze hry se neodstranuji.

Skoky provadét nemusite. Mizete se
zastavit i v ramci fetézu nékolika skokd,
pokud se vam to zda strategicky vyhodné,
napriklad kdyzZ chcete zablokovat svého
soupere.

1.  Rozmisténi kamenu

Hra zadina s prazdnou hraci plochou. Hraci
se stfidaji v umistovani svych kamenu na
volné pruseciky. Tak €ini, dokud jim volné
kameny nedojdou.

2. Presouvani kamen

Jakmile hraci dojdou kameny na umisténi,
posune jeden ze svych kamen0 po
planované cesté smérem k nejblizSimu
volnému praseciku. Hrag, ktery postavi
mlyn, tedy vyrovna tfi ze svych kamen( do
fady, mGze kdykoli v prabéhu hry odebrat
kterykoli soupefiiv kamen, pokud tento
kamen neni soucasti soupefova mlynu.
Jakmile hraci na hraci ploSe zbyvaji pouze
tfi kameny, m(ze je volné pfesouvat na
libovolné misto na hraci ploSe (nejen na
sousedni prusecik).

V. MLYN -2 HRACI

Co potfebujete: 1 magnetickou herni
desku + 1 herni plan pro hru ,mlyn* +
9 bilych kamenu + 9 €ernych kamenu

CiL:

Cilem hry je dosahnout
toho, aby soupefi zbyly
na hraci ploSe pouze
dva kameny, nebo mu
zablokovanim jeho




kamenl znemoznit provést jakykoli tah. poli¢ko dostanete pfesnym hodem.

K tomu je zapotfebi pomoci vlastnich Hodite-li vysSi Cislo, nez potfebujete,
kamenu postavit ,mlyn“ (rozestavit tfi musite se vratit o tolik poli¢ek, o kolik
kameny v fadé). Pokud ma hraé milyn, jste prehodili.

muZe odebrat jeden ze soupefovych

kamen.

VII. HUSA — 2 AZ 6 HRACU
1. Rozmisténi kamenl
Hra zacina s prazdnou hraci plochou.
Hracdi se stfidaji v umistovani svych
kament na volné priseciky. Tak €ini,

Co potrebujete:
1 magnetickou herni desku +
1 herni plan ,husa“ + 2 hraci

dokud jim volné kameny nedojdou. kostky + 4 figurky na hrace (hra pro
2. Presouvani kament 2 hrace) nebo 2 figurky na hrace

Jakmile hraéi dojdou kameny na (hra pro 3 az 6 hracu)

umisténi, posune jeden ze svych

kament po planované cesté smérem CiL:

k nejbliz§imu volnému pruseciku. Hrag, Vitézem se stava hrag, ktery jako

ktery postavi mlyn, tedy vyrovna tfi ze prvni dosahne posledniho poligka.

svych kament do fady, maze kdykol Pokud hrag hodi &islo vy&si nez
v prubéhu hry odebrat kterykoli + - s A
souperftv kamen, pokud tento kdmen pocet policek, ktery jej oddéluje od
neni sou€asti soupefova mlynu. posledniho policka, neposune

Jakmile hragi na hraci ploge zbyvaji figurku smérem k cili, nybrz smérem

pouze tfi kameny, m(ze je volné ke startu.
pfesouvat na libovolné misto na hraci .
plode (nejen na sousedni priseéik). O HRE:

Na zacatku hry
vS8ichni hraci hodi
kostkou. Zacina hrac
s nejvySsim Cislem.

VI. HADI A ZEBRIKY — 2 AZ 4 HRACI

Co potiebujete:
1 magnetickou herni desku + 1 herni
plan pro hru ,hadi a zebfiky“ + 1 hraci

kostku + 1 figurku na hrace JAK HRAT.
Hradi postupné hazeji obéma kostkami
CiL: a posunuji svymi figurkami z poli¢ka na
Cilem je jako prvni policko o hozeny pocet policek.
dosahnout Poznamka: na jednom poli¢ku nesméji
100. policka. stat dvé figurky. Pokud néktery z hraci
O HRE: Vsichni dojde na obsazené pole, musi se vratit
hraci umisti svou figurku na 1. poli¢ko na pole, ze kterého vysel.
herniho planu. Hru zacina nejmladsi
hrag. Hragi se stfidaji. Nebezpecna policka:
6 — most — vratte se na policko 12
JAK HRAT: 19 — hotel — jedno kolo stojite
Hragi hazi kostkou a posunuji svou 31 - studna — Cekejte, dokud vas nékdo
figurku o pfislusny podet poli¢ek. nepfijde vytahnout — hrac, ktery vas
Pokud figurka dorazi ke spodku vytahne, poté zaujme vase misto
Zebfiku, vySplha po ném na policko, 42 — bludisté — vratte se na policko 39
kde Zebfik konéi. 52 — vézeni -Cekejte,dokud vas nékdo
Pokud figurka $lapne na hadi ocas, nepfijde vysvobodit — hrac, ktery vas
sklouzne se po ném na poligko, kde se vysvobodi, poté zaujme vaSe misto
nachazi hadova hlava. 58 — smrt — vratte svou figurku na start
Pokud figurka skong&i na obyg&ejném — zacinate hru od zaCatku

poli€ku, nic se nedégje.

Pokud figurka skon¢i na zabraném
poli¢ku, vraci se na start.
Vyhravéate pouze pokud se na sté



VIIl.  LUDO (KONE) - 2 AZ 4 HRACI

Co potiebujete:
1 magnetickou herni desku + 1 herni
plan pro hru,koné&“ + 1 hraci kostku +
4 koné na hrace

CIL:

Cilem hry je po sméru hodinovych
ru€iCek jednou projit hraci plochu viemi
¢tyfmi figurkami a dostat se skrze
domovsky sloupec do domovského
trojuhelniku.

O HRE:
Kazdy hra¢ zacina
hru se 4
stejnobarevnymi
kofimi zavienymi ve
— vybéhu. Hru zadina
hrac¢, kterému se podafi na kostce hodit
6. Jakmile se mu to podafi, polozi
jednoho ze svych 4 koni na startovni
pole a znovu hodi kostkou, aby zjistil,
o kolik poli ho na planu posune.

Hraci se stfidaji ve sméru hodinovych
rucicek. DalSiho koné miizete ze staje
vyndat teprve tehdy, kdyZ opét hodite 6.
Muzete se misto toho ale rozhodnout
tahnout jednim z koni, ktefi se jiz
nachazi na herni ploSe.

Poznamka 1: Na jednom poli¢ku
nemohou stat dva koné stejné barvy.
Poznamka 2: Pokud se kln ocitne na
poli jiZ obsazeném soupefem, musi se
vratit zpét do vybéhu.

JAK HRAT:

Aby se hrac¢ dostal do staje, musi hodit
presné takoveé Cislo, aby se zastavil na
svém ,domovském®

trojuhelniku. Jakmile hracav kan
dosahne domovského sloupce vlastni
barvy, hra€ pokracuje ve svych tazich
smérem ke stfedu, do svého
domovského trojuhelniku. Svou cestu
hracav kin zakonci, dosahne-li
domovského trojuhelniku. Kan se maze
do domovského trojuhelniku dostat
pouze pomoci pfesného hodu. Hrac se
ale také mize rozhodnout tahnout
jinym koném.

UDRZBA A ZARUKA

K &isténi zafizeni pouzivejte pouze
meékky, mirné vihky hadfik.
Nepouzivejte Cistici prostfedky.
Nevystavujte zafizeni pfimému
sluneénimu zafeni nebo jinému zdroji
tepla. Neponofujte zafizeni do vody.
Zafizeni nerozebirejte ani neupustte.
Nesnazte se zafizeni zkroutit nebo
ohnout.

Poznamka: Tento ndvod k obsluze si
uschovejte, obsahuje dulezité
informace.

Na tento produkt se vztahuje naSe 2leta
zaruka.

V pfipadé reklamace v ramci zaru¢niho
nebo poprodejniho servisu kontaktujte
svého distributora a predlozte platny
doklad o koupi. NaSe zaruka se
vztahuje na veSkeré vyrobni vady
materialu a zpracovani, s vyjimkou
jakéhokoli poSkozeni vzniklého
nedodrzenim navodu k obsluze nebo
neopatrnym zachazenim s timto
pfedmétem (jako je demontaz,
vystaveni teplu a vihkosti atd.). Obal
doporucujeme uschovat pro dalSi
pouziti. Ve snaze neustale zlepSovat
nase sluzby maze dojit ke zménam
barev a detailt vyrobku uvedenych na
obalu.

VAROVANI! Nevhodné pro déti do
3 let. Nebezpedi vdechnuti malych
casti.

Oznaceni vyrobku: JGM800
NavrZeno a vyvinuto v Evropé —
Viyrobeno v Ciné
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Pro poprodejni servis nas kontaktujte
na savcomfr@lexibook.com.
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