VAROVANIE

HRACISTOL

NAVOD NA POUZIVANIE

Dakujeme Vam za zakdpenie tohto vyrobku.
Prosim precitajte si pozorne tento navod na pouzivanie. Navod uschovajte aj k neskorsiemu nahliadnutiu.
Pokial vyrobok predavate dalsiemu uzivatelovi, predajte mu aj tento navod.

8)

Nie je urcené pre deti do 3 rokov. Vyrobok obsahuje malé casti - nebezpecenstvo prehltnutia alebo vdychnutia!

TYC - 5 MODRYCH

TYC - 1 CERVENY

TYC - 2 CERVENI

POPIS DIELOV
® / ® ®
i \
BOCNA DOSKA 2ks | BOCNA DOSKA 2 ks | FUTBALOVE IHRISKO PODPERA HOKEJOVE IHRISKO
® O] ®
3,5%10,5mm
LAVA NOHA 2 ks PRAVA NOHA 2 ks 6x30mm 18x6,5mm SAMOVRTNA
SKRUTKA 12 ks PODLOZKA 12 ks SKRUTKA 10 ks
® ® ® ®
r ® I
3,5%x28mm ; . P P
SAMOVRTNA SKRUTKA 4 ks IMBUSOVY KLUC | TYC -1 MODRY HRAC | TYC - 2 MODRI HRACI
SKRUTKA 8 ks 1ks 1ks

TYC - 3 CERVENI

SET NA STOLNY TENIS

STOLNYCH HIER

1ks HRACOV - 1 ks HRAC - 1 ks HRACI- 1 ks HRACI- 1 ks
® ® ®
TYC - 5 CERVENYCH RUKOVAT 8 ks KONCOVKA 8 ks FUTBALOVA LOPTA ZAPISOVATEL
HRACOV - 1 ks 1ks SKORE 2 ks
(@)
© |\ | @
DOSKA NA HRANIE BRANKA 2 ks ZAISTOVACT KOLIK

2 ks
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ODRAZADLO PUK HRACIA DOSKA KOLKA SUPRAVA FIGURIEK

NA HOKEJ NA BOWLING NA BOWLING NA SACH
®
o @% @ Q
oo
SUPRAVA KAMENOV SUPRAVA HRACICH SUPRAVA KARIET TAGO GULECNIKOVE

KOCIEK GULE

MONTAZ
Montaz vykonajte podla nasledujucich nakresov. Odporucame, aby hraci stél skladali aspor dve osoby.
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NENAKLANAJTE

NEDRZTE ZA
NOHY STOLA STOL NA NOHACH!

Odporucame, aby stdl obracali dve dospelé osoby.
1. St6l uchopte za spodnu cast.

2. Otocte ho.
3. Poloze ho na zem vsetkymi 4 nohami naraz.

DRZTE STOL  SKRINKA

UPOZORNENIE:
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Upozornenie:
Hraci stol je uréeny pre deti od 14 rokov.

PRAVIDLA HIER

1.STOLNY FUTBAL

Stolny futbal moézu hrat 2 alebo 4 hraci.

Pred zacatim hry urobia hraci los mincou, vitaz za¢ne hru. Hra zacina podanim. Loplicka sa polozi na prostred-
nu ciaru, medzi prostrednu a susediacu figurku strednej rady. Vitaz za¢ne hru tak, ze rozohra zépas prihravkou
medzi figurkami na tej istej tyci. Te¢, hoci neumyselny, nie je povazovany za gél. Vlastny goél plati.

Mrtva lopticka: V pripade, Ze sa lopticka ocitne v priestore medzi obrancom a brankarom jednej zo
stran, da si tato strana lopticku na dosah niektorej z figuriek v obrane a rozohrava. V pripade, ze sa mrtva
lopticka ocitne v priestore medzi obrdncami obidvoch stran, nastdva nové podanie, ktoré urobi strana,
ktord podavala naposledy.

Lopticka mimo stola (OUT): V pripade, ze lopticka v dosledku hry opusti hraciu plochu, nastava nové
podanie, ktoré vykona strana, ktora rozohravala naposledy.

Pretacanie figuriek: Pretacanie figuriek pocas hry je zakdzané. Gol, ktory hra¢ dosiahne pretacanim
neméze byt uznany. Vlastny gél z pretocenia plati.

Vitaz hry: Hra je dokoncena, ked'jeden z hracov dosiahne predurceny pocet bodov alebo vyhra ten,

kto v uplynulom ¢ase nazbieral vacsi pocet bodov.

2. HOKEJ

Hra je urcena pre 2 alebo 4 hracov.

Pred zaciatkom hry urobia hraci los mincou, vitaz za¢ne hru. Cielom hry je dostat puk do siperovej brany.
Vitazom je hra¢, ktory dosiahne vopred urceny pocet bodov alebo za dany ¢asovy limit nazbiera viac
golov. Odporucany hraci ¢as je 3 x 6 minut hrubého casu, tj. 3 tretiny po 6 minutach. V pripade nerozhod-
ného skore sa predlzuje o 3 minuty.

3. GULECNIK/BILIARD

1 hra¢ hra na pruhované gule (¢islo 8 az 15), 2. hra¢ na plné gule (¢islo 1 az 7). Pred zacatim hry urobia
hraci los mincou, vitaz za¢ne hru.

Zacatek hry: Farebné gule sa umiestnia do trojuholnika a trojuholnik sa z plochy opatrne vezme. Hracia
(biela) gula sa umiestni na druhu polovicu hracej plochy proti trojuholniku na ¢elny bod (vid obr.).

Hra: Hraci strkaju tdgom len do bielej gule tak, aby sa zrazila s ostatnymi gulami a odrazom ich nasmero-
vala do niektorej z jamiek. Hra¢ pokracuje vo svojej hre, dokym sa mu dari triafat gule do jamiek. Ked'sa
mu uder nepodari (tj. do jamky nespadne Ziadna gula), pokracuje v hre super.

Po faule pokracuje v hre super, ktory hra 2x (tj. aj ked sa mu nepodari pri prvnom strku zahrat gulu).
Faulom je:

- strk, pri ktorom sa biela gula nedotkne Ziadnej inej gule

- strk, pri ktorom spadne do jamky biela gula

- strk, pri ktorom sa biela gula dotkne superovej gule

- strk, pri ktorom spadne do jamky superova gula

- strk, pri ktorom spadne gula z hracej plochy

- strk do inej nez bielej gule

- strk do gule, ktory nebol vykonany $pickou taga.

Zaver hry: Hra¢ musi umiestnit poslednu gulu do protilahlej jamky,
kde umiestnil predposlednu gulu. Pokial' sa mu to podari, stava sa
vitazom hry. Pokial nie, prehral.

4, STOLNY TENIS

Hra je uréena pro dva hrace. Hrd sa na sety, set vyhrd hra¢, ktory ako prvy ziska 11 bodov.

Zapas sa hra na akykolvek pocet setov, ktory by mal byt neparny (3,5,7...).

Podéavajuci hra¢ nadhodi lopticku z dlane volnej ruky a udrie ju raketou. Lopti¢ka musi letiet nad sietkou
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alebo okolo nej a dotknut sa hracej plochy supera. Stper potom lopticku odrazi spat na plochu protihra-
¢a. Takto si lopticku vymienaju, dokym jeden hrac hru nepokazi. Stper ziskava bod.

5.BOWLING

Hra je urcena pre fubovolny pocet hracov, ktori sa v hodoch striedaju v jednotlivych poliach. Pole = 2
hody: po kazdych 2 hodoch sa kolky postavia znova na hraciu plochu a v hre pokracuje dalsi hra¢. Vysled-
ky sa zaznamenavaju do tabulky. Pokial hra¢ zahra na prvy hod STRIKE = ZHODI VSETKY KOLKY, 2. hod
vynecha a pokracuje v hre dalsi hrac. (Strike sa v tabulkach oznacuje symbolom x.) Zhodenie vietkych
koliek, ale 2 hodmi, sa nazyva SPARE (oznacuje sa symbolom /).

Pocitanie v tabulke:

,STRIKE”: pocita sa 10 bodov, plus pocet, ktory zhodite dal$imi (dvoma) hodmi (v dalSom poli). Pokial
dosiahnete,,STRIKE” v 10. poli, ziskavate bonus (dalsie dva hody).

,SPARE": pocita sa 10 bodov, plus pocet, ktory zhodite dalsim (jednym) hodom (v dalSom poli). Pokial
dosiahnete ,SPARE” v 10. poli, ziskavate bonus (dalsi jeden hod).

Priklad po¢itania:

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 | 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.SACH
Hra je urcena pre 2 hracov. E 2 2 ‘&'Q Q 2 !
Zakladné postavenie figuriek na sachovnici: 2 2/ 2’ 2% 2

884

pesiak, jazdec, veza, strelec, dama, kral

[

(2 o
&

@ [:ﬂ}O
= i

I Jpo
DG b

DG Jpo
D S

Hraci presuvaju figurky podla pravidiel hry.
Pokial je hracov kral ohrozeny a neexistuje ziadny tah, ktory by mohol hrac podla pravidiel vykonat,
nastal Sach-mat a hrac prehrava.
Povolené pohyby figurkami:
VEZA - len po volnych riadkoch a stipcoch. Veza nesmie presko¢it inu figarku.
JAZDEC - tah musi mat tvar pismena L, presne bud' (2 polia rovno + 1 pole do strany) alebo (1 pole rov-
no + 2 polia do strany). Jazdec smie preskakovat figurky vlastné, aj superove.
STRELEC - len po diagonale (uhlopriecke). Strelec nesmie preskocit inu figurku.
DAMA - pohybuije sa po stipcoch, riadkoch aj diagonalach. Nesmie presko¢it ind figtrku.
PESIAK - sa moze posuvat o 1 pole v stipci vpred alebo o 2 polia v stipci vpred (pokial sa dovtedy nepo-
hol a obidve polia su prazdne)
- mdze sa posunut uhlopriecne, pokial je na poli figurka supera, s tym, Ze sa na toto pole presunie
- pesiak, ktory postupil na posledné pole dosky (6smy, resp. prvy riadok), je v tomto tahu odstraneny
a nahradeny na tomto poli veZou, strelcom, jazdcom, alebo ddmou, podla okamzitej volby hraca
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(nova figurka sa berie z vyhodenych figuriek). V pripade, Ze hra¢ ma ddmu na ploche a rozhodne sa pre
daldiu, moZe pouzit otocenu vezu, pripadne inak odlisenu figurku.

- pokial pesiak ohrozuje pole, ktoré superov pesiak preskocil tym, Ze z ivodnej pozicie postupil o dve
polia, méze ho tento pesiak vziat, ako keby super postupil len o jedno pole. Tento tah sa smie vykonat
len bezprostredne po tom, ako stper tymto pesiakom tahal. Tento druh tahu sa nazyva branie mimocho-
dom (en passant).

KRAL - pohybuje sa o 1 pole v lubovolnom smere, pokial toto pole nie je ohrozované stiperom.
Roséda je tah, pri ktorom sa pohybuje sucasne krdlom a veZou rovnakej farby, pokial sa s nimi este nehy-
balo a je medzi nimi volné miesto. Kral sa posunie o dve polia smerom k vezi a veza ho ,preskoci” na pole,
ktoré kral prave presiel.

Sach (napadnutie kréla) nastane, pokial hra¢ ohrozi siperovho krala tak, ze by ho dal$im tahom mohol
brat.

Mat (krdl' je mftvy) je situdcia, kedy je kral napadnuty a neexistuje Ziadny dalsi tah, ktory by mohol vyko-
nat. Hra tymto kon¢i, zvitazil hrag¢, ktory krala napadol.

7.DAMA

Hra je urcend pre 2 hracov.

Hru za¢ne hrac s bielymi kamerimi a dalej sa hréci po 1 tahu striedaju.

Prehrava hrag, ktory uz nema ziadnu figurku alebo je v situacii, kedy neméze vykonat Ziadny tah.

Hra sa len na tmavych poliach.

Figurky sa delia na kamene a ddmy. Ddmou sa kamer stane, pokial posttpi na posledny rad

(biele kamene na B8, D8, F8 alebo H8, ¢ierne kamene na A1, C1, E1 alebo G1).

Kamen: mozny tah len na susediace pole a vpred.

Dama: mozny tah o lubovolny pocet poli uhloprie¢ne (aj naspat).

Kamen berie figurku stpera, pokial sa figurka sipera nachadza na susediacom poli vpredu. Hrac ka-
menom superovu figurku preskoci a vyhodi ju. Pokial sa za volnym polom nachéddza dalsia nepriatelska
figurka, za ktorou je opat volné pole, hra¢ musi pokracovat v brani a cely tah sa povazuje za jeden tah.
Pokial sa hrac s kamenom takto dostane na posledny rad, kamen sa stdva damou. Pokracuje super.
Dama berie figurku stpera, pokial sa nachadza na rovnakej diagonale a je za nou aspon jedno volné
pole. Podobne ako u kamenov, aj ddma musi brat viac figuriek naraz, pokial to situacia umozni, a povazu-
je sato za jeden tah.

Pokial' hra¢ moze brat figurky kamenom aj ddmou, musi vykonat tah prednostne damou.

8. BACKGAMMON

Hra je uréend pre 2 hracov.

Cielom hry je dostat svoje kamene do svojho vnutorného pola a potom ich odobrat z hracej dosky.
RozlozZenie kameriov na zaciatku hry je zobrazené nizie.

Obaja hraci hovoria prvym 6 poliam na svojej strane dosky vnutorné polia, druhym 6 vonkajsie polia.

Na zaciatku hry sa vykona losovanie hodom kamenov. Hra¢, ktory hodi vyssie Cislo si zvoli farbu kame-
nov a hrac s nizsim ¢islom zac¢ina hru. Hraci sa v tahoch striedaju. Pred kazdym tahom hodi 2 kockami.
Tah: hra¢ postupi s figurkou o tolko poli, kolko hodil na kockach.

Tahy sa robia v protichodnom smere, a to vzdy od stperovych vnutornych poli cez jeho vonkajsie polia
na vlastné vonkajsie polia a cez vnutorné polia. Ak na kockach padnu dve rézne ¢isla, moze hrac posunut
2 svoje kamene. Prvy o tolko poli, kolko padlo na prvej kocke, druhy o tolko, kolko padlo na druhej kocke.
Mézno tahat len 1 kamernom. Pokial na oboch kockach padne rovnaké islo, berie sa dvojnasobne, tzn.
ako by padlo na styroch kockach (tahat mozno 3 alebo 4 kamerimi). Pokial' na oboch kockach padne
rovnaké islo, berie sa dvojnasobne, tzn. ako by padlo na $tyroch kockéch.

Otvorena prepazka: nie je obsadend 2 ¢i viac superovymi kamenmi.

Nekryta prepazka: je obsadend len 1 superovym kameriom.

Dokym ma hrac jeden alebo viac kamenov na prepazke, musi pred pokrac¢ovanim v hre vratit vsetky
kamene z prepazky spat do hry na niektoré zo stperovych vnutornych poli. Hrac¢ smie vratit kamen
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do hry, pokial ¢islo na jednej z oboch hodenych kociek odpoveda poradovému ¢islu superovho vnutor-
ného otvorenému klinu.

Akonéhle sa hracovi podari nasadit vietky svoje kamene do hry, normalne pokracuje (napr. pokial mal
len jeden kamen na prepazke a ¢islom z jednej kocky nasadil kamen do hry, méze ¢islo z druhej kocky
normalne vyuzit k dalSiemu tahu).

Vyvadzanie kamenov z hracej desky von: pokial (I R T i
ma hra¢ vietky svoje kamene vo vnitornom poli,
pokracuje vo vyvadzani kamenov von. Rovnako
ako pri presune kamenov méze pouzit obidve
kocky pre jeden alebo dva kamene a pri rovnakych
¢islach pre tri alebo $tyri kamene.

Ak na kocke padne cislo, ktoré odpoveda cislu
vnutorného pola, na ktorom stoji kamen, méze
tento kamen byt vyvedeny z dosky. ‘ ik
Ak padne ¢islo, ktoré odpoveda prazdnemu polu, |
nesmie byt podla tejto kocky vyvedeny z dosky ka- |
men stojaci na inom poli a hrd¢ musi (pokial je to
mozné) urobit nejaky pripustny tah odpovedajuci
tomuto ¢islu. Jedind vynimka plati vtedy, ked'ziad-
ne pole s vy3sim cislom uz nie je obsadené vlastnym kameriom. Potom moéze hrac vyuzit aj tento hod

a vyviest z dosky von kamen leziaci na poli najvzdialenejSom od okraja dosky. Hra¢ nie je niteny odobrat
kamen, pokial ma moznost urobit nejaky iny legalny tah. Pokial pocas procesu odoberania déjde k tomu,
Ze hra¢ nema vietky svoje kamene vo svojom vnutornom poli (¢o nastane, ked' mu je pocas odoberania
nejaky kamen presunuty na prepazku), vyvadzanie sa prerusuje a hra¢ musi najskor vsetky svoje kamene
dostat spat do svojho vnutorného pola, aby mohol pokracovat.

Koniec hry: Vitazom sa stava hrac¢, ktory ako prvy vyvedie z dosky vietky svoje kamene.

9. KARTY

Hra pre fubovolny pocet hra¢ov. Rozddavajuci rozdd kazdému hracovi rovnaky pocet kariet. Zvysné karty
sa polozia na stol.

Na stél sa vykladaju postupky aspon 3 kariet rovnakej farby ¢i 3 alebo 4 karty rovnakej hodnoty.

Po vylozeni jednej postupky mozno prikladat k vylozenym kartam dalsie karty tak, aby postupka nebola
preru$end. Povolené poradie kariet: A,2,3,4,5,6,7,8,9,10,J,Q,K,A. Zolika (joker) je mozné pouzit za lubo-
volnu kartu. Vitazom kola sa stava hra¢, ktory sa zbavil vietkych kariet. Hraci, ktorym ostali karty, si za
kazdu zostavajucu kartu pripocitaju 1 trestny bod. Pokial sa hra na viac kél (vopred dohodnuty pocet),
vitazom je hra¢ s najmensim poctom trestnych bodov.

MO mR
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Dal$ie moznosti vyuzitia hracieho stola:

SHUFFLEBOARD

2 hraci sa postavia na rovnaku stranu stola (vzdialenejsiu od plochy s trojuholnikom s ¢islami). Kamene
roznych farieb (napr. cervené a modré) sa zoradia do rady. Pomocou puku sa strielaju kamene s ciefom
dostat ich do casti trojuholnika s najvy$sim po¢tom bodov. Hradi sa po 1 odstrele pravidelne striedaju.
Ked'su odstrelené vsetky kamene, kazdy hrac si zrata body za kamene umiestené v trojuholniku. Vitazom
sa stdva hrac s vacsim poc¢tom bodov.

SK8



