VAROVANI

HRACI sTUL

NAVOD K POUZITI

Dékujeme Vam za zakoupeni tohoto vyrobku.
Prosim prectéte si peclivé tento navod k pouziti. Navod uschovejte i pro pozdéjsi nahlédnuti.
Pokud vyrobek predavate dalsimu uzivateli, pfedejte mu i tento névod.

Neni uréeno pro déti do 3 let. Vyrobek obsahuje malé casti - nebezpedi spolknuti ¢i vdechnuti!

POPIS DiLU
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j \
BOCNI DESKA 2 ks BOCNIDESKA 2ks | FOTBALOVE HRISTE PODPERA HOKEJOVE HRISTE
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LEVA NOHA 2 ks PRAVA NOHA 2 ks 6x30mm 18%6,5mm 3,5%10,5mm
SROUB 12 ks PODLOZKA 12 ks | SAMOVRTNY SROUB 10 ks
® ® ®
« ®

3,5x28mm SROUB 4 ks IMBUSOVY KLIC | TYC-1MODRY HRAC | TYC - 2 MODRI HRACI

SAMOVRTNY SROUB 8 ks 1ks 1ks

TYC - 5 MODRYCH

TYC - 1 CERVENY

TYC - 2 CERVENI

TYC - 3 CERVEN]

1ks HRACU - 1 ks HRAC - 1 ks HRACI- 1 ks HRACI - 1 ks
®@ ® ®
TYC - 5 CERVENYCH RUKOJET 8 ks KONCOVKA 8 ks FOTBALOVY MIC 1 ks ZAPISOVATEL
HRACU - 1 ks VYSLEDKU 2 ks
@
° N\ | @
DESKA PRO HRAN( BRANKA 2 ks ZAJISTOVACI KOLIK

SET PRO STOLNI TENIS

STOLNICH HER

2ks
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SADA FIGUREK
PRO SACHY

KULECNIKOVE

KOULE

KUZELKA
PRO BOWLING

TAGO

HRACI DESKA PRO
BOWLING

SADA KARET

PUK

SADA HRACICH

KOSTEK

SOUPATKO NA HOKEJ

SADA KAMENU

Montaz provedte dle nésledujicich nakres(i. Doporucujeme, aby hraci stil montovali alespor dvé osoby.

MONTAZ
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UPOZORNENI:

Doporucujeme, aby stll obracely dvé dospélé osoby.

1. Stdl uchopte za spodni ¢ast.

2. Otocte jej.

3. PolozZe jej na zem viemi 4 nohami najednou.

DRZTE STUL  SKRINKA

NEDRZTE ZA

NENAKLANEJTE
STUL NA NOHACH!

NOHY STOLU
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Upozornéni:
Hraci stul je urcen pro déti od 14let.

PRAVIDLA HER

1. STOLNI FOTBAL

Stolni fotbal mohou hrat 2 nebo 4 hraci.

Pfed zac¢atkem hry provedou hrééi los minci, vitéz za¢ne hru. Hra za¢ind podanim.

Micek se poloZi na prostiedni ¢aru mezi prostredni a sousedici figurku stfedni fady.Vitéz zacne hru tak,
Ze rozehraje zépas pfihravkou mezi figurkami na stejné tyci. Te¢, byt imyslind, neni povazovana za gol.
Vlastni goly plati.

Mrtvy mic: V pfipadé, Ze se mrtvy mic ocitne v prostoru mezi obrdncem a brankafem jedné ze stran, da
si tato strana mi¢ na dosah nékteré z figurek v obrané a rozehrava. V piipadé, Zze se mrtvy mic ocitne

v prostoru mezi obranci obou stran, nastava nové podani, které provede strana, ktera poddvala naposled.
Mi¢ mimo stdl (OUT): V pfipadé, ze mi¢ v disledku hry opusti hraci plochu, nastava nové podani, které
provadi strana, jeZ rozehravala naposled.

Protaceni figurek: Protaceni figurek béhem hry je zakazano. GAl, kterého hra¢ dosahne protacenim,
nem{ze byt uznan. Vlastni gol z protaceni plati.

Vitéz hry: Hra je dokoncena, kdyZ jeden z hraci dosahne preduréeného poctu bodl nebo vyhraje ten,
kdo v uplynulém case nasbira vétsi pocet bodu.

2. HOKEJ

Hra je uréena pro 2 nebo 4 hrace.

Pfed zacatkem hry provedou hraci los minci, vitéz za¢ne hru. Cilem hry je dostat puk do souperovi bran-
ky. Vitézem je hrac, ktery dosdhne predem uréeného poctu bodl nebo za dany ¢asovy limit nasbira vice
branek. Doporucena hraci doba je 3 x 6 minut hrubého casu, tj. 3 tietiny po Sesti minutach. V pfipadé
nerozhodného utkani se prodluzuje o 3 minuty.

3. KULECNIK/BILLIARD

1 hrac hraje na pruhované koule (Cislo 8 az 16), 2. hrac na pIné koule (Cislo 1 az 7). Pred zac¢atkem hry
provedou hraci los minci, vitéz zacne hru.

Zacatek hry: Barevné koule se umisti do trojuhelniku a trojuhelnik se z plochy opatrné sejme. Hraci (bila)
koule se umisti na druhou polovinu hraci plochy proti trojuhelniku na ¢elni bod (viz obr.).

Hra: Hraci strkaji tdagem jen do bilé koule tak, aby se srazila s ostatnimi koulemi a odrazem je nasméro-
vala do nékteré z jamek. Hrac¢ pokracuje ve své hie do té doby, dokud se mu dafi stfilet koule do jamek.
Jakmile se mu Uder nepodafi (tj. do jamky nespadne zadna koule), pokracuje ve hie soupet.

Po faulu pokracuje ve hie soupet, ktery hraje 2x (tj. i kdyz se mu nepodaii pfi prvnim strku zahrat kouli).
Faulem je:

- strk, pfi kterém se bila koule nedotkne Zadné jiné koule

- strk, pfi kterém spadne do jamky bila koule

- strk, pfi kterém se bila koule dotkne souperovi koule

- strk, pfi kterém spadne do jamky soupefova koule

- strk, pfi kterém spadne koule z hraci plochy

- strk do jiné nez bilé koule

- strk do koule, ktery nebyl proveden Spickou taga (,kazi").

Zavér hry: Hra¢ musi umistit posledni bilou kouli do protilehlé
jamky, kde umistil predposledni kouli. Pokud se mu to podafi, stava
se vitézem hry. Pokud ne, prohral.

4. STOLNITENIS

Hra je urcena pro dva hrace. Hraje se na sady, sadu vyhraje hrac, ktery jako prvni ziska 11 bodd.

Zapas se hraje na jakykoli pocet sad, ktery by mél byt lichy (3,5,7...).

Podavajici hra¢ nadhodi micek z dlané volné ruky vzhiru a udefi jej palkou. Micek musi letét nad sitkou
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nebo kolem ni a dotknout se hraci plochy soupefte. Soupef poté micek vrati zpét na plochu protihrace,
prodavajici a pfijimajici hrac si takto stfidaji micky. Pokud hra¢ hru zkazi, soupef ziskava bod.
5.BOWLING

Hra je urcena pro libovolny pocet hracd, ktefi se v hodech stfidaji v jednotlivych polich. Pole = 2 hody:
po kazdych 2 hodech se kuzelky postavi znovu na hraci plochu a ve hie pokracuje dalsi hrac. Vysledky
se zaznamenavaiji do tabulky. Pokud hraé zahraje na prvni hod STRIKE = SHODI VSECHNY KUZELKY,

2. hod vynecha a pokracuje ve hie dalsi hrac. (Strike se v tabulkdch oznacuje symbolem x.)

Shozeni viech kuZelek, ale 2 hody, se nazyva SPARE (oznacuje se symbolem /)

Pocitani v tabulce:

,STRIKE”: pocita se 10 bodd, plus pocet, ktery shodite dalsimi dvéma hody (v dalsim poli). Pokud doséh-
nete,STRIKE” v 10. poli, ziskavate bonus (dalsi dva hody).

,SPARE": pocitd se 10 bod, plus pocet, ktery shodite dalSim (jednim) hodem (v dal$im poli). Pokud
dosahnete ,SPARE" v 10. poli, ziskavate bonus (dalsi jeden hod).

Priklad pocitani:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
6 2 5 4 5 / 6 2 X 7 2 6 / X 7 2| x 6 5
6+2 8+9 1741046 | 33+8 | 41+10+7+2 | 60+9 | 69+10+10 | 89+10+7+2 | 108+9 | 117+10+6+5
8 17 33 41 60 69 89 108 117 138
6. SACHY
Hra je uréena pro 2 hrace. E ‘!_ ,l_‘, ’&Q ﬁ 2_ !
Zakladni postaveni kamen( na Sachovnici: : 2/F 2 2% 2

884

pésec, kan, véz, strelec,dama, kral

{13 o
glve
12 Jpo
1% po
2§ o
= o
1% fpo
oG o

Hraci presouvaji dle pravidel figurky hry. Pokud je

hractv

krél ohrozen a neexistuje zadny tah, ktery by dale mohl hra¢ dle pravidel provést, nastal Sach-mat a hra¢
prohrava.

Povolené pohyby figurkami:

VEZ - pouze po fadach a sloupcich. Tah nelze provést, pokud by véz pteskocila jinou figurku.

JEZDEC - tah musi mit tvar pismene L, presné bud' (2 pole rovné + 1 pole na stranu) nebo (1 pole rovné
+ 2 pole na stranu). Lze preskakovat figurky své i protihrace.

STRELEC - tah musi byt proveden po diagonale (Uhlopfi¢ce). Tah nelze provést, pokud by sttelec piesko-
¢il jinou figurku.

DAMA - mUze se pohybovat po sloupcich, fadach a diagonalach. Nesmi pfeskotit jinou figurku.

PESEC —se mUze posunout o 1 pole ve sloupci vpfed nebo 2 pole ve sloupci vpfed (pokud jsou obé pole
prazdnad)

- muze se posunout Uhlopfi¢né, pokud je na poli figurka protihrace, s tim, Ze se na toto pole piesune

- pésec, ktery postoupil na posledni pole desky (osmou, resp. prvni fadu), je ve stejném tahu odstranén
z desky a nahrazen na tomto poli véZi, stfelcem, jezdcem, nebo ddmou, podle okamzité volby hrace
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(nova figurka se bere se z figurek mimo hraci plochu). Tento druh tahu se nazyva proména. S proméné-
nou figurkou Ize okamzité provést dalsi tah.

- pokud pésec ohrozuje pole, které soupeflv pésec preskocil tim, Zze z Gvodni pozice postoupil o dvé
pole, pak ho mize tento pésec vzit, jako by soupef postoupil pouze o jedno pole. Tento tah se smi
provést pouze bezprostiedné poté, co souper timto péscem tdhnul. Tento druh tahu se nazyva brani
mimochodem (en passant).

KRAL - tah Ize provést o 1 pole v libovolné sméru.

Rosada je tah, pfi kterém se pohybuje soucasné kralem a vézi stejné barvy v situaci, kdy oba stoji na
svych plvodnich pozicich a mezi nimi je volné misto. Krél se timto tahem posune o dvé pole smérem
k vézi a véz ho ,preskoci” na pole, které krdl pravé presel.

Sach (napadeni kréle) nastane, pokud hra¢ ohrozi soupefova krale tak, ze pfistim tahem by hra¢ mohl
krale brat.

Mat (kral je mrtev) je situace, kdy neexistuje Zadny dalsi tah, ktery mohl krél provést. Hra timto konci,
zvitézil hrag, ktery takto krale napadl.

7.DAMA

Hra je urcena pro 2 hréace.

Hru za¢ne hrac s bilymi kameny a déle se hraci po 1 tahu stfidaji.

Prohrava hrac, ktery jiz nema zadnou figurku nebo je v situaci, kdy nem0ze provést zadny tah.

Hraje se pouze na tmavych polich.

Figurky se déli na kameny a ddmy. Damou se kamen stane, pokud postoupi na posledni fadu

(bilé kameny na B8,D8,F8 nebo H8, terné kameny na A1, C1, E1 nebo G1).

Kamen: mozny tah pouze na sousedici pole a vpred.

Dama: mozny tah o libovolny pocet poli thlopficné (Ize i zpét).

Kamen bere figurku soupefre, pokud se figurka soupere nachazi na sousedicim poli vpredu. Hra¢ kame-
nem souperovu figurku preskoci a vyhodi ji. Pokud se za volnym polem nachazi dalsi nepratelska figurka,
za kterou je opét volné pole, hra¢ musi pokracovat v brani a cely tah se povaZuje za jeden tah. Pokud se
hrac s kamenem takto dostane na posledni fadu, kdmen se stava ddmou. Pokracuje soupef.

Dama bere figurku soupere, pokud se nachazi na stejné diagonale a je za ni alespori jedno volné pole.
Obdobné jako u kamenu i ddma musi brat vice figurek najednou, pokud to situace umozni, a povazuje se
to za jeden tah.

Pokud hra¢ muaze brat figurky kamenem i ddmou, musi provést tah prfednostné damou.

8.VRHCABY

Hra je uréena pro 2 hréace.

Cilem hry je dostat své kameny do svého vnitiniho pole a pak je odebrat z hraci desky.

Rozlozeni kamen( na zacatku hry je zobrazeno nize.

Oba hraci fikaji prvnim Sesti polim na své strané desky vnitini pole, druhym 3esti vnéjsi pole.

a hrac s nizsim ¢islem zacina hru. Hraci se v tazich stfidaji. Pfed kazdym tahem hodi 2 kostkami.

Tah: hra¢ postoupi s figurkou o tolik poli, kolik tecek hodil.

Tahy se provadéji v protichidném sméru, a to vzdy od soupefovych vnitinich poli pfes jeho vnéjsi pole
na vlastni vnéjsi pole a dal pres vnitini pole. Padnou-li na kostkach dvé rzna cisla, mGze hrac posunout
2 své kameny. Prvni o tolik poli, kolik padlo na prvni kostce, druhy o tolik, kolik padlo na druhé kostce.
Tah Ize provést také pouze 1 kamenem. Pokud na obou kostkéch padne stejné ¢islo, bere se dvojnasob-
né, tzn. jako by padlo na ¢tyfech kostkach (tah Ize provést 3 nebo 4 kameny). Pokud na obou kostkach
padne stejné ¢islo, bere se dvojnasobné, tzn. jako by padlo na ¢tyfech kostkach.

Oteviena prepazka: neni obsazena 2 ¢i vice soupefovymi kameny.

Nekryta pfepazka: je obsazena jen 1 soupefovym kamenem.

Dokud ma hra¢ jeden nebo vice kamen( na prepéazce, musi pred tim, nez mize pokracovat ve hie, vratit
vSechny kameny z prepazky zpét do hry na nékteré ze soupefovych vnitinich poli. Hra¢ smi vratit kAmen
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do hry, pokud ¢islo na jedné z obou vrzenych kostek odpovida poradovému ¢islu soupefova vnitiniho
otevienému klinu.

Jakmile se hraci podafi nasadit vsechny své kameny do hry, normélné pokracuje (napf. pokud mél jen
jeden kdmen na prepazce a ¢islem z jedné kostky nasadil kamen do hry, mUze ¢isla z druhé kostky
normalné vyuzit k dalsimu tahu).

Vyvadéni kament z hraci desky ven: pokud ma ibd Gl GEE Rl e s
hrac¢ viechny své kameny ve vnitinim poli, po-
kracuje ve vyvadéni kament ven. Stejné jako pfi
presunu kamen Ize pouzit obou kostek pro jeden
nebo dva kameny a pfi stejnych ¢islech pro tfi
nebo Ctyfi kameny.

Padne-li na kostce ¢islo, které odpovida cislu vnit-
niho pole, na némz stoji kamen, Ize tento kamen
vyvést z desky.

Jestlize padne cislo, které odpovida prazdnému
poli, nesmi byt podle této kostky vyveden z desky
kdmen stojici na jiném poli a hrd¢ musi (pokud je
to mozné) udélat néjaky pfipustny tah odpovida-
jici tomuto ¢islu. Jedind vyjimka plati tehdy, kdyz
zadné pole s vyssim cislem uz neni obsazeno vlastnim kamenem. Pak maze hra¢ vyuzit i tento hod

a vyvést z desky ven kamen leZici na pole nejvzdalenéjsim od okraje desky.

Hra¢ neni nucen odebrat kdmen, pokud je mozno udélat néjaky jiny legdini tah.

Pokud béhem procesu odebirani dojde k tomu, Ze hrd¢ nemd viechny své kameny ve svém vnitinim poli
(coz nastane, kdyZ mu je béhem odbirani néjaky kamen pfesunut na prepazku), vyvadéni se prerusuje

a hra¢ musi nejprve viechny své kameny dostat zpét do svého vnitiniho pole, aby mohl pokracovat.
Konec hry: Vitézem se stava hrac, ktery prvni vyvede z desky viechny své kameny.

9. KARTY

Hra pro libovolny pocet hract. Rozdavajici rozda kazdému hraci stejny pocet karet. Zbyvaiji karty se
polozi na stal.

Na stdl se vykladaji postupky alespor 3 karet stejné barvy ¢i 3 nebo 4 karty stejné hodnoty. Po vyloze-
ni jedné postupky lze piikladat k vylozenym kartdm dalsi odpovidajici karty tak, aby postupka nebyla
preruena. Povoleny sled karet: A,2,3,4,5,6,7,8,9,10,J,Q K,A. Zolika (joker) je mozné pouzit za libovolnou
kartu. Vitézem kola se stava hrac, ktery se zbavil viech karet. Hra¢tim, kterym zbyli karty, si za kazdou
zbylou kartu pfipocitaji 1 trestny bod. Pokud se hraje na vice kol (pfedem domluveny pocet), vitézem
je hra¢ s nejmensim poctem trestnych bodd.

Dalsi moznosti vyuziti hraciho stolu:

STOLNi METANA/SHUFFLEBOARD

2 hraci se postavi na stejnou stranu stolu (vzdalenéjsi od plochy s trojuhelnikem s ¢isly). Kameny rliznych
barev (pt. cervené a modré) se sefadi do fady. Pomoci puku se stfili kameny s cilem dostat je do ¢asti
trojuhelniku s nejvy$sim poctem bodu. Hraci se po 1 odstfelu pravidelné sttidaji. Jakmile jsou odsttileny
vsechny kameny, kazdy hra¢ si se¢te body za kameny umisténé v trojuhelniku. Vitézem se stava hrac

s vétsim poctem bodu.
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NAVOD K POUZITI

Dékujeme Vam za zakoupeni tohoto vyrobku.
Prosim prectéte si peclivé tento navod k pouziti. Navod uschovejte i pro pozdéjsi nahlédnuti.
Pokud vyrobek predavate dalsimu uzivateli, pfedejte mu i tento navod.

VAROVANI

Neni uréeno pro déti do 3 let. Vyrobek obsahuje malé casti - nebezpedi spolknuti ¢i vdechnuti!
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Montaz provedte dle nésledujicich nakres(. Doporucujeme, aby hraci stil montovali alespor dvé osoby.
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UPOZORNENI:
Doporucujeme, aby stdl obracely dvé dospélé osoby.

1. Stdl uchopte za spodni ¢ast.

2. Otocte jej.

NENAKLANEJTE
STUL NA NOHACH!

NEDRZTE ZA
NOHY STOLU

3. PoloZe jej na zem viemi 4 nohami najednou.

DRZTE STOL  SKRINKA
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Servis
V pfipadé, Ze po zakoupeni vyrobku zjistite jakoukoli zavadu, kontaktujte servisni od-
déleni. Pfi pouziti vyrobku se fidte pokyny uvedenymi v pfilozeném navodu k pouZiti.
Na reklamaci nebude bran zfetel, pokud jste vyrobek pozménili ¢i jste se nefidili pokyny
uvedenymi v navodu k pouZiti.

Zaruka se nevztahuje:

- na pfirozené opotiebeni funk¢ni ¢asti pristroje v disledku jeho pouzivani

- na zavady zplsobené vnéjsimi vlivy (napf. klimatickymi podminkami, prasnosti, ne-
vhodnym pouzitim apod.)

- na mechanickd poskozeni v dusledku padu pfistroje, narazu, uderu do néj apod.

- na $kody vzniklé neodbornym zachazenim, pretizenim, pouzitim nespravného pfislu-
senstvi, pouzitim nespravnych ¢i poskozenych médii apod.

U reklamovanych vyrobkd, které nebyly fddné zabezpeceny proti mechanickému posko-
zeni pfi prepravé nese riziko pfipadné skody vyhradné majitel.
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Upozornéni:
Hraci stdl je ur¢en pro déti od 14let.

PRAVIDLA HER

1. STOLNi FOTBAL

Stolni fotbal mohou hrét 2 nebo 4 hraci.

Pfed zac¢atkem hry provedou hréci los minci, vitéz za¢ne hru. Hra za¢inad podanim.

Micek se polozi na prostfedni ¢aru mezi prostiedni a sousedici figurku stfedni fady.Vitéz za¢ne hru tak,
Ze rozehraje zapas pfihravkou mezi figurkami na stejné tyci. Te¢, byt umysIna, neni povazovana za gél.
Vlastni goly plati.

Mrtvy mic: V pfipadé, Ze se mrtvy mic ocitne v prostoru mezi obrdncem a brankarem jedné ze stran, da
si tato strana mi¢ na dosah nékteré z figurek v obrané a rozehrava. V ptipadé, Zze se mrtvy mic ocitne

v prostoru mezi obranci obou stran, nastava nové podani, které provede strana, ktera podavala naposled.
Mi¢ mimo stal (OUT): V ptipadé, Zze mic v dlsledku hry opusti hraci plochu, nastava nové podani, které
provadi strana, jez rozehravala naposled.

Protaceni figurek: Protaceni figurek béhem hry je zakdzano. Gél, kterého hra¢ dosahne protac¢enim,
nemuze byt uznan. Vlastni gol z protaceni plati.

Vitéz hry: Hra je dokoncena, kdyz jeden z hracd doséhne pfedurc¢eného poctu bodli nebo vyhraje ten,
kdo v uplynulém case nasbird vétsi pocet boda.

2. HOKEJ

Hra je ur¢ena pro 2 nebo 4 hrace.

Pted zacatkem hry provedou hréci los minci, vitéz za¢ne hru. Cilem hry je dostat puk do soupefovi bran-
ky. Vitézem je hrac, ktery dosahne predem uréeného poctu bodl nebo za dany ¢asovy limit nasbira vice
branek. Doporucena hraci doba je 3 x 6 minut hrubého ¢asu, tj. 3 tfetiny po $esti minutach. V pfipadé
nerozhodného utkani se prodluzuje o 3 minuty.

3. KULECNIK/BILLIARD

1 hrac hraje na pruhované koule (&islo 8 az 16), 2. hra¢ na pIné koule (¢islo 1 az 7). Pfed za¢atkem hry
provedou hraci los minci, vitéz za¢ne hru.

Zacatek hry: Barevné koule se umisti do trojuhelniku a trojuhelnik se z plochy opatrné sejme. Hraci (bila)
koule se umisti na druhou polovinu hraci plochy proti trojuhelniku na ¢elni bod (viz obr.).

Hra: Hraci strkaji tagem jen do bilé koule tak, aby se srazila s ostatnimi koulemi a odrazem je nasméro-
vala do nékteré z jamek. Hra¢ pokracuje ve své hie do té doby, dokud se mu daifi stfilet koule do jamek.
Jakmile se mu tder nepodafi (tj. do jamky nespadne Zaddnd koule), pokracuje ve hie soupet.

Po faulu pokracuje ve hie soupet, ktery hraje 2x (tj. i kdyz se mu nepodaii pii prvnim strku zahrat kouli).
Faulem je:

- strk, pfi kterém se bild koule nedotkne Zadné jiné koule

- strk, pfi kterém spadne do jamky bila koule

- strk, pfi kterém se bila koule dotkne soupefovi koule

- strk, pfi kterém spadne do jamky soupefova koule

- strk, pfi kterém spadne koule z hraci plochy

- strk do jiné nez bilé koule

- strk do koule, ktery nebyl proveden $pickou taga (,kuzi").

Zaveér hry: Hra¢ musi umistit posledni bilou kouli do protilehlé
jamky, kde umistil predposledni kouli. Pokud se mu to podafi, stava
se vitézem hry. Pokud ne, prohral.

4. STOLNITENIS

Hra je urcena pro dva hrace. Hraje se na sady, sadu vyhraje hrac, ktery jako prvni ziska 11 bodd.
Zapas se hraje na jakykoli pocet sad, ktery by mél byt lichy (3,5,7...).
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Podavajici hra¢ nadhodi micek z dlané volné ruky vzhidru a udefi jej palkou. Micek musi letét nad sitkou
nebo kolem ni a dotknout se hraci plochy soupefe. Soupef poté micek vrati zpét na plochu protihrace,
prodavajici a pfijimajici hra¢ si takto stridaji micky. Pokud hra¢ hru zkazi, soupef ziskéva bod.
5.BOWLING

Hra je uréena pro libovolny pocet hracd, ktefi se v hodech stfidaji v jednotlivych polich. Pole = 2 hody:
po kazdych 2 hodech se kuZelky postavi znovu na hraci plochu a ve hie pokracuje dalsi hrac. Vysledky
se zaznamenavaiji do tabulky. Pokud hra¢ zahraje na prvni hod STRIKE = SHODI VSECHNY KUZELKY,

2. hod vynecha a pokracuje ve hie dalsi hrac. (Strike se v tabulkdch oznacuje symbolem x.)

Shozeni viech kuzelek, ale 2 hody, se nazyva SPARE (oznacuje se symbolem /)

Pocitani v tabulce:

,STRIKE”: pocita se 10 bod, plus pocet, ktery shodite dalsimi dvéma hody (v dalsim poli). Pokud doséh-
nete,,STRIKE” v 10. poli, ziskavate bonus (dalsi dva hody).

,SPARE": pocita se 10 bod, plus pocet, ktery shodite dalsim (jednim) hodem (v dal$im poli). Pokud
dosadhnete ,SPARE" v 10. poli, ziskavate bonus (dalsi jeden hod).

Priklad pociténi:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
6 2 5 4 5 7/ 6 2 X 7 2 6 / X 7 2| x 6 5
6+2 8+9 | 17+10+6 | 33+8 | 41+10+7+2 | 60+9 | 69+10+10 | 89+10+7+2 | 108+9 | 117+10+6+5
8 17 33 41 60 69 89 108 17 138
6. SACHY
Hra je urcena pro 2 hréace. EAa 9‘ ﬂ‘,! ‘e A
Zéakladni postaveni kamen( na Sachovnici: 222222 1 2

581 "

pésec, kln, véz, strelec,dama, kral ﬁ & ‘@ ﬂff ) Q =

[po
lpo
Ibo
[bo
Ipo
o

Hraci presouvaji dle pravidel figurky hry. Pokud je hracav

kral ohrozen a neexistuje zadny tah, ktery by dale mohl hrac dle pravidel provést, nastal Sach-mat a hrac
prohrava.

Povolené pohyby figurkami:

VEZ - pouze po fadéch a sloupcich. Tah nelze provést, pokud by véz piesko¢ila jinou figurku.

JEZDEC - tah musi mit tvar pismene L, presné bud' (2 pole rovné + 1 pole na stranu) nebo (1 pole rovné
+ 2 pole na stranu). Lze preskakovat figurky své i protihrace.

STRELEC - tah musi byt proveden po diagonale (ihlopfi¢ce). Tah nelze provést, pokud by stfelec pfesko-
¢il jinou figurku.

DAMA - mUze se pohybovat po sloupcich, fadach a diagonalach. Nesmi presko¢it jinou figurku.

PESEC -se m(ize posunout o 1 pole ve sloupci vpfed nebo 2 pole ve sloupci vpfed (pokud jsou obé pole
prazdna)

- muze se posunout Uhlopfi¢né, pokud je na poli figurka protihrace, s tim, Ze se na toto pole presune

- pésec, ktery postoupil na posledni pole desky (osmou, resp. prvni fadu), je ve stejném tahu odstranén
z desky a nahrazen na tomto poli vézi, stfelcem, jezdcem, nebo ddmou, podle okamzité volby hrace
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(nova figurka se bere se z figurek mimo hraci plochu). Tento druh tahu se nazyva proména. S proméné-
nou figurkou Ize okamzité provést dalsi tah.

- pokud pésec ohrozuje pole, které soupeilv pésec preskocil tim, ze z Gvodni pozice postoupil o dvé
pole, pak ho mize tento pésec vzit, jako by soupef postoupil pouze o jedno pole. Tento tah se smi
provést pouze bezprostfedné poté, co soupef timto péscem tdhnul. Tento druh tahu se nazyva brani
mimochodem (en passant).

KRAL - tah Ize provést o 1 pole v libovolné sméru.

Roséda je tah, pfi kterém se pohybuje soucasné kradlem a vézi stejné barvy v situaci, kdy oba stoji na
svych plvodnich pozicich a mezi nimi je volné misto. Krél se timto tahem posune o dvé pole smérem
k vézi a véz ho ,preskoci” na pole, které kral pravé presel.

Sach (napadeni kréle) nastane, pokud hra¢ ohrozi soupefova krale tak, Ze ptistim tahem by hra¢ mohl
kréle brat.

Mat (kral je mrtev) je situace, kdy neexistuje zadny dalsi tah, ktery mohl kral provést. Hra timto konci,
zvitézil hrag, ktery takto krale napadl.

7.DAMA

Hra je uréena pro 2 hrace.

Hru za¢ne hrac s bilymi kameny a dale se hraci po 1 tahu stfidaji.

Prohrava hrac, ktery jiz nema zadnou figurku nebo je v situaci, kdy nemdze provést zadny tah.

Hraje se pouze na tmavych polich.

Figurky se déli na kameny a ddmy. Ddmou se kamen stane, pokud postoupi na posledni fadu

(bilé kameny na B8,D8,F8 nebo H8, ¢erné kameny na A1, C1, E1 nebo G1).

Kamen: mozny tah pouze na sousedici pole a vpied.

Dama: mozny tah o libovolny pocet poli thlopfi¢né (Ize i zpét).

Kamen bere figurku soupere, pokud se figurka soupere nachazi na sousedicim poli vpredu. Hra¢ kame-
nem souperovu figurku preskoci a vyhodi ji. Pokud se za volnym polem nachazi dalsi nepiatelska figurka,
za kterou je opét volné pole, hra¢ musi pokracovat v brani a cely tah se povazZuje za jeden tah. Pokud se
hra¢ s kamenem takto dostane na posledni fadu, kdmen se stava ddmou. Pokracuje soupet.

Dama bere figurku soupere, pokud se nachazi na stejné diagonale a je za ni alespon jedno volné pole.
Obdobné jako u kamenu i ddma musi brat vice figurek najednou, pokud to situace umozni, a povazuje se
to za jeden tah.

Pokud hra¢ muaze brat figurky kamenem i ddmou, musi provést tah prednostné damou.

8.VRHCABY

Hra je urcena pro 2 hrace.

Cilem hry je dostat své kameny do svého vnitiniho pole a pak je odebrat z hraci desky.

Rozlozeni kamen(i na zac¢atku hry je zobrazeno nize.

Oba hraci fikaji prvnim Sesti polim na své strané desky vnitini pole, druhym Sesti vné;jsi pole.

a hrac s nizsim ¢islem zacina hru. Hraci se v tazich stridaji. Pfed kazdym tahem hodi 2 kostkami.

Tah: hrac¢ postoupi s figurkou o tolik poli, kolik tecek hodil.

Tahy se provadéji v protichlidném sméru, a to vzdy od soupetovych vnitinich poli pres jeho vnéjsi pole
na vlastni vnéjsi pole a dél pres vnitini pole. Padnou-li na kostkach dvé riizna ¢isla, mize hra¢ posunout
2 své kameny. Prvni o tolik poli, kolik padlo na prvni kostce, druhy o tolik, kolik padlo na druhé kostce.
Tah Ize provést také pouze 1 kamenem. Pokud na obou kostkach padne stejné cislo, bere se dvojnasob-
né, tzn. jako by padlo na ¢tyrech kostkach (tah Ize provést 3 nebo 4 kameny). Pokud na obou kostkach
padne stejné ¢islo, bere se dvojnasobné, tzn. jako by padlo na ¢tyfech kostkach.

Oteviena prepazka: neni obsazena 2 ¢i vice soupefovymi kameny.

Nekryta prepazka: je obsazena jen 1 soupefovym kamenem.

Dokud ma hra¢ jeden nebo vice kamen( na prepazce, musi pred tim, nez mize pokracovat ve hre, vratit
vsechny kameny z prepazky zpét do hry na nékteré ze soupefovych vnitinich poli. Hra¢ smi vratit kdmen
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do hry, pokud ¢&islo na jedné z obou vrzenych kostek odpovida poradovému ¢islu soupefova vnitiniho
otevienému klinu.

Jakmile se hra¢i podaii nasadit viechny své kameny do hry, normalné pokracuje (napf. pokud mél jen
jeden kdmen na prepazce a cislem z jedné kostky nasadil kamen do hry, mize ¢isla z druhé kostky
normalné vyuzit k dal$imu tahu).

Vyvadéni kamenu z hraci desky ven: pokud ma
hra¢ véechny své kameny ve vnitinim poli, po-
kracuje ve vyvadéni kamen ven. Stejné jako pfi
presunu kamen Ize pouzit obou kostek pro jeden
nebo dva kameny a pfi stejnych cislech pro tfi
nebo ctyfi kameny.

Padne-li na kostce ¢islo, které odpovida ¢islu vniti-
niho pole, na némz stoji kdmen, Ize tento kdmen
vyvést z desky.

Jestlize padne cislo, které odpovida prazdnému
poli, nesmi byt podle této kostky vyveden z desky
kamen stojici na jiném poli a hra¢ musi (pokud je
to mozné) udélat néjaky pfipustny tah odpovida-
jici tomuto ¢&islu. Jedind vyjimka plati tehdy, kdyz
zadné pole s vyssim cislem uz neni obsazeno vlastnim kamenem. Pak mdze hrac vyuzit i tento hod

a vyvést z desky ven kdmen leZici na pole nejvzdalenéjsim od okraje desky.

Hra¢ neni nucen odebrat kdmen, pokud je mozno udélat néjaky jiny legélni tah.

Pokud béhem procesu odebirani dojde k tomu, Ze hra¢ nema viechny své kameny ve svém vnitinim poli
(coz nastane, kdyz mu je béhem odbirani néjaky kdmen presunut na pfepéazku), vyvadéni se pferusuje

a hra¢ musi nejprve viechny své kameny dostat zpét do svého vnitfniho pole, aby mohl pokracovat.
Konec hry: Vitézem se stava hrac, ktery prvni vyvede z desky viechny své kameny.

9. KARTY

Hra pro libovolny pocet hract. Rozdavajici rozda kazdému hraci stejny pocet karet. Zbyvaiji karty se
polozi na stl.

Na stll se vykladaji postupky alespon 3 karet stejné barvy ¢i 3 nebo 4 karty stejné hodnoty. Po vyloze-
ni jedné postupky lze prikladat k vylozenym kartam dal$i odpovidajici karty tak, aby postupka nebyla
prerusena. Povoleny sled karet: A,2,3,4,5,6,7,8,9,10,J,QK,A. Zolika (joker) je mozné pouzit za libovolnou
kartu. Vitézem kola se stava hrac, ktery se zbavil vsech karet. Hra¢tim, kterym zbyli karty, si za kazdou
zbylou kartu pripo¢itaji 1 trestny bod. Pokud se hraje na vice kol (pfedem domluveny pocet), vitézem
je hra¢ s nejmensim poctem trestnych bodd.

10. STOLNi METANA/SHUFFLEBOARD

2 hraci se postavi na stejnou stranu stolu (vzdalenéjsi od plochy s trojuhelnikem s cisly). Kameny rliznych
barev (pt. cervené a modré) se sefadi do fady. Pomoci puku se stfili kameny s cilem dostat je do ¢asti
trojuhelniku s nejvyssim poctem bodu. Hradi se po 1 odstielu pravidelné stiidaji. Jakmile jsou odstfileny
vsechny kameny, kazdy hrac si secte body za kameny umisténé v trojuhelniku. Vitézem se stava hrac

s vétsim poctem bodu.

11. PODKOVY

Hra je urcena pro 2 az 4 hrace. Cilem hry je hodit podkovu na kolik nebo alespor se mu co nejvice
pfiblizit. Za spravné hozenou podkovu jsou pocitany tfi body. Kazdy hra¢ ma 5 plastovych podkov.
Pocet podkov je mozno béhem hry zvysovat za Ucelem zvyseni obtiznosti. Vitézem je ten, kdo jako prvni
dosahne 50 bod.
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12. SNAKES AND LADDERS (HADI A ZEBRIKY)

Tato hra je uréena pro 2 az 4 hrace. Snazi se rozvijet schopnost délat spravna rozhodnuti a nést za né
nasledky. Spravna rozhodnuti pfiblizuji déti k cili, zatimco Spatna rozhodnuti jim délaji cestu k cili tézsi.
Hraci hazeji kostkou a posouvaji se po hracim poli podle ¢isla, které jim padlo. Pokud hrac figurkou
dojede na misto, u kterého zacina zebfik, musi po ném vylézt nebo slézt. Vitézem je hra¢, ktery se prvni
dostane na posledni poli¢ko hraciho pole.

13. PARCHEESI (CLOVECE NEZLOB SE)

Parcheesi je klasicka hra z Indie, v které se musi hraci, poté co hodi kostkou, pohybovat po hracim poli.
Kazdy hra¢ ma svého pésce odlisSného od ostatnich barvou. Hra¢, ktery je na fadé, haze kostkou. Aby se
hrac dostal zdomecku, musi hodit pétku. Hrac se pohybuje ve sméru hodinovych ruci¢ek po hraci plose,
pole poctu tecek na kostce. Hra¢ miize pohybovat svou figurkou po poli, které je obsazené jednou figur-
kou. Je-li pole obsazené dvéma figurkami, hra¢ tam uz nesmi. Poté, co hrac s figurkou objede pole a vrati
se do domecku, musi ji jesté dopravit do stiedu. Vitézem hry je hrac, ktery jako prvni dopravi své figurky
do stfedu hraci plochy.
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