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BEZPECNOSTNIi POKYNY

o Prfed sestavenim si pfectéte cely manual a uschovejte si ho pro budouci pouziti.
e Pfed sestavenim zkontrolujte, zda nechybi Z&dné &asti.

e Herni set obsahuje malé &asti. Hrozi riziko uduseni.

e Pro sestaveni stolu jsou zapotiebi dvé dospélé osoby.

e Béhem sestaveni drzte déti a domaci zvifrata mimo dosah dildl. Hrozi riziko uduseni.

SEZNAM DIiLU

Obr Cislo | Nazev Poéet
' . ” P~
. ;} 1 Pingpongovy micek 2 ks
2 Pingpongové palky 2 ks
3 Pingpongova sit 1 kus
ElsTs T
Ban0 4 Billiardové koule 1 set
B3 |
Q(Jjﬂ 5 Odrazec pro AIR hokej 2 ks
l'/.d-_—__
ng 6 Puk pro AIR hokej 2 ks

@@ 7 | K¥idy 2ks

)\ 8 | Trojuhelnik 1ks
/ 9 Tago 2 ks
A 10 | Kartag 1ks
A 11 | Kuzelky 1 set

ot
/ 12 | Drzak sité 2ks
(@) 13 | Disky na shuffleboard 1 set

14 | Sachy 1 set

e
e
@ 15 Kostky 1 set

16 Kelimek 1 kus




{:) 17 Déma 1 set
— 18 | Hraci karty na poker 1 set
#_ﬂfj;;-“;"" R1 Ty& pro 3 panacky 4 ks
=
=
H,,_.;;t-':::"'f R2 Tyé pro 2 panadcky 2ks
=
R
s = R3 Ty€ pro 5 panacku 2 ks
=
R4 Panacci hosté 13 ks
R5 Panacci domaci 13 ks
-y
:EE;,/' R6 Gumova zarazka tyce 16 ks
© R7 Podlozka 16 ks
{I].‘T'_@ RS Sroub 26 ks
.im RO Rukojet 8 ks
™ .
(I ) R10 Krytka tyCe 8 ks
'f e
kcm A4 | 1/4*1-1/8" Sroub 16 ks
(O) Vi C dlozk 6 k
L)) A5 “ Cerna podlozka 16 ks
N ) P
/ PL | Boéniram 2ks
e
% P2 Zadni rdm 2 ks
P3 Hraci pole — fotbal 1lks
P4 Podplirné ty&e 2ks
P5 Ram stolu 1ks




fff;%‘ P6 Nohy 4 ks

P8 Herni plocha 1ks

& pP7 Herni plocha 1ks

_ P9 Pogitadlo 2 ks

? P10 Vyrovnavaci nozi¢ky 4 ks

@ P11 Mi¢ na fotbal 2 ks

| I Al Imbusovy kli¢ 1ks

A2 T4*40 mm Sroub 12 ks

Ak

A3 T3.512 mm Sroub 16 ks

U

SLOZENI

Krok 1

Ram stolu (P5) polozte vzhiru nohama na rovny a pevny povrch. Pro ochranu stolu polozte ram na
ochranou podlozku. PFiSroubujte nohy (P6) pomoci podlozky (A5) a Sroubd (A4). Nohy stolu zpevnéte
pFiSroubovani panelu (?) pomoci Sroubu (A3). Na nohy stolu pfisroubujte vyrovnavaci nozicky (P10).
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Krok 2

Stal postavte a do bo¢nich ramd (P1) a zadnich rama (P2) zasurite hraci pole fotbalu (P3). Poté
pfipevnéte bocni ram (P1) pomoci Sroubl (A2).

Krok 3

Stal zpevnéte pfipevnénim podpurnych ty¢i (P4), které pfipevnéte pomoci Sroubl (A2).

Krok 4
Sestaveni panacku na herni fotbal:

o Na kazdém konci tyCe jsou gumové zarazky (R6) a podlozky (R7). Panacky pfiSroubujte
k otvorim pomoci Sroubu (R8).

o NatyC€ (R1) pfipevnéte rukojet (R9) a tfi panacky (R4). Poté umistéte koncovku (R10).
o Na ty€ (R2) pfipevnéte rukojet (R9) a dva panacky (R4). Poté umistéte koncovku (R10).
e Naty€ (R1) pfipevnéte rukojet (R9) a tfi panacky (R5). Poté umistéte koncovku (R10).
¢ Na ty€ (R3) pfipevnéte rukojet (R9) a pét panacku (R4). Poté umistéte koncovku (R10).
o Na ty€ (R3) pfipevnéte rukojet (R9) a pét panacku (R5). Poté umistéte koncovku (R10).
o NatyC€ (R1) pfipevnéte rukojet (R9) a tfi panacky (R4). Poté umistéte koncovku (R10).
o Na ty€ (R2) pfipevnéte rukojet (R9) a dva panacky (R5). Poté umistéte koncovku (R10).
e Naty¢€ (R1) pfipevnéte rukojet (R9) a tfi panacky (R5). Poté umistéte koncovku (R10).



R9 =i

Krok 5

Na zadni ram (P2) pfipevnéte pocitadlo bodd (P9), pomoci Sroubl (A3). Sestavte hraci ty¢e pro stolni
fotbal. Ty¢ (R1, R2, R3) je sestavena z vhodného poctu hracich panackd (R4, R5) a na konci
zakoncena bud rukojeti (R9) nebo koncovkou (R10). Ty¢€ prostréte skrz otvory a pfipevnéte koncovku
(R10). Schéma umisténi ty¢i na stolni fotbal je na obrazku nize. Na herni stll poté umistéte herni
desky (P8) a (P7).




SOUPIS HER A PRISLUSENSTVI

Stolni fotbal (2x 11 hracl, 2 micky, ukazatel skore)

AIR-hokej (2 utocnici, 2 puky)

Stolni tenis (sitka. 2 rakety, 2 micky)

Mini biliard (sada billiardovych kouli, 2 taga, trojuhelnik, 2 kFidy)
Karty, kostky (sada karet, kostky)

Mini bowling (sada na bowling)

Sachy (deska, sada $ach()

Dama (deska, sada na damu)

Backgammon (deska, sada na backgammon)

Shuffle board — vrhani kamenu (sada na shufleboard)

PRAVIDLA

STOLNi FOTBAL

Je zakazané protacet: panacky o vice jak jednu otacku, drzet tyCe soupefe, posouvat nebo
naklanét stll, pokud je mi¢ ve hfe, zasahovat rukou nebo pfedméty do hry, nevhodné
znervoznovat soupere.

Hraci losuji, kdo bude rozehravat, rozehrava se ze stfedu pfihravkou z tyce.
Hraje se do 10 bodu nebo dle dohody.
Gol plati i pokud mi¢ vyleti z brany, nasledné rozehrava hrag, ktery dostal gél.

Mrtvy mi& — hrag, ktery byl naposled v kontaktu s mi€em anebo stfilel, pfichazi o mi¢ a soupef
ji rozehra z obrany pfihravkou.

Hra¢ by mél mi¢ posunout do 15 s od pfihravky.

Hrag, ktery se dopusti faulu (gél po protaceni, zdrzovani hry ...) pfichdzi o mi¢ a soupef
rozehrava z obrany.

AIR-HOKEJ

Hrac, ktery prvni stfeli sedm gola (bodd) vyhrava hru, nebo dle domluvy

Hra¢ muze v zapase hrat pouze s jednou palkou, ve hfe smi byt jen jeden puk.
Hra zalina vhazovanim, po dosazeni golu rozehrava hrac, ktery branku inkasoval.
Pokud je puk v kontaktu se stfedovou ¢arou, mlze jej zasahnout kterykoli hrac.
Hra¢ muze stat kdekoliv kolem stolu na své polovingé, nesmi ji pfekrocit.

Hra zadina vhazovanim. Vhazovani je, kdyZ je puk rozhod¢€im umistén na stfed stolu. Hraéi se
v tu chvili nesmi dotykat své palky ani puku, ani stfedové Cary a cekaji na pokyn rozhod¢iho.
Nasledné rozhod¢&i uvolni puk, hra¢i mohou hrat. Pokud hra¢ zasahne puk jesté pred jeho
uvolnénim, jedna se o chybné vhazovani. Puk je automaticky pfisouzen soupefi a ten
rozehrava.

V pfipadé série her mezi dvéma hradi, stfidaji hraci po kazdé hfe strany. Rozehrava vzdy ten,
ktery jako posledni inkasoval branku.

Pokud opusti puk hraci plochu, je mimo hru. Pro jeho opétovné uvedeni do hry je nutné
rozehrat. Rozehravky se ujme hrac, ktery situaci aktivnim zplsobem nezavinil. (V pfipadé
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utoCiciho hrae je povazovan za aktivni jakykoliv pohyb palky, v pfipadé braniciho hrace je
aktivnim pouze pohyb palky smérem dopfedu).
e Platného bodu je dosazeno vstfelenim gélu nebo pokud je puk vétsi polovinou v brance a /

nebo se naklani smérem do branky. Pokud se puk zastavi v prostoru branky a nespliuje
podminky, gol neplati. Puk je v tomto pfipadé ve hie.

e Pokud puk zasahne (v prostoru branky) hracovu ruku na své cesté do brany, je soupefi
pfipsan bod.

o Pokud uto€ici hrag vystteli, upusti palku a puk skoné&i bez pfi€inéni soupefe v jeho vlastni
brance, je soupefi pfipsan bod. Pokud skon¢i v brance soupefe (braniciho hrace), bod neplati.

e Pokud upusti raketu branici hrag, plati gél (bod) pouze v pfipadég, zZe doslo ke stfele pfed nebo
soucasné s upusténim palky.

e Pokud dojde ke vstfeleni golu s faulem, gol (bod) neplati.
e Trestem za faul je propadnuti puku soupefi. Za faul je povazovano:

a) Nedovolené hrani — pokud se jakakoliv ¢ast hraovy ruky, téla nebo obleeni dotkne
puku.

b) Herni pasivita — hra¢ ma sedm sekund na provedeni strely, ktera projde stfedovou €aru.
(Sedm sekund zacina bézet v okamziku, kdy puk pfejde stfedovou €aru a zlistane na
hracové strané).

c) Upusténi palky.
d) Vystfeleni puku mimo hraci stdl.

e) Hra pfes stfedovou Caru — je zakazano hrat s pukem, ktery je celym objemem na
soupefové poloviné (nedotyka se stfedové €ary), hraCova raketa se navic nesmi dostat
vetsi Casti pres tuto ¢aru.

f) Nehratelny puk — je zakdzano hrat s pukem, ktery nelezi celym obvodem na hraci ploSe

(vrti se) nebo je hraci plochou smérem nahoru. V tomto pfipadé je dovoleno puk uvést
rukou do hratelného stavu.

g) Nebezpecna hra — hrani nedovolenou technikou zpUsobujici poskozeni stolu nebo ohrozit
hrace a / nebo divaky.

h) Nesportovni chovani.
STOLNI TENIS

e Hra zacina podanim. Jako prvni podava hrac, kterého uréi na za¢atku hry los.

o Podéava se z oteviené dlané tak, aby soupef micek po dobu podavani vidél, tzn. nesmi byt
zakryta rukou nebo jinou &asti téla podavajiciho. Nadhazuje se nad urovni hraciho stolu a
mic¢ek musi byt nadhozen alespori do vysky 16 cm nad desku stolu.

e Micek se musi pfi podani nejprve odrazit od poloviny stolu podavajiciho, pak pfeskodit sitku a
odrazit se od soupefovy poloviny stolu. Pokud se pfi podani micek dotkne sitky, podani se
opakuje.

o Hradi se pfi podani stfidaji vzdy po dvou odehranych micich, a to az do stavu 10:10. Pak se
stfidaji vZdy po jednom podani.

o Micek mlze byt odrazen jakoukoli ¢asti rakety nebo rukou, ktera ji drzi (az do vySky zapésti) a
musi se odrazit od soupefovy poloviny stolu.

o P¥i hfe se mi¢ek muze dotknout sitky. Pokud je odrazena daleko stranou stolu, nemusi na
soupefovu polovinu letét pfimo nad sitkou, ale vZdy musi vystoupit do vy3ky alespori 16 cm
nad desku stolu.

o Bod ziskavate v pfipadé, Ze protihra€ neodrazil mi€ek tak jak mél, tzv. netrefil mi¢ek, micek se
dotkl jeho &asti stolu vice nez jednou, protihra& odrazil miek tak, Ze se nejprve odrazil od



jeho strany stolu nebo se stolu nedotkl vibec. Protihra¢ se také nesmi dotknout hraciho stolu
Zadnou Casti téla kromé ruky ve které drzi raketu, kdyZ se tak stane, ziskavate bod Vy.

e Jedna hra se sklada z lichého poétu setd, na kterych pocétu se hraci pfed hrou dohodli.
NejCastéji to byva 3 az 5 setd.
e Jeden set se sklada z nékolika podani a konéi ve chvili kdy jeden z hracl ziskal 11 bodd.

Pokud dosahnete skore 10:10, hraje se do té doby, nez vitéz dosahne rozdil 2 bodu. Je tak
mozné, ze koneéné skore bude napf. 13:15 nebo 19:17, atd.

e Hradi si na zatatku kazdého setu vymeéni strany a také se stfidaji pfi oteviracim podani kazdé
nové zahajené hry.

MINI KULECNIK

o Vitézem hry se stava hrac, ktery prvni umisti vdechny koule typu, ktery na néj pfipadl pfi
rozstielu, do hracich jamek, a nakonec umisti do spravné jamky Cernou kouli.

o Hradi strkaji tagem jen do bilé koule tak, aby se srazila s ostatnimi koulemi a odrazem jejich
nasmérovala do nékteré z jamek.

o Hradi se pfi hie stfidaji vzdy, kdyz se nékomu nepodafii umistit alespor jednu kouli do kapsy
nebo kdyz hraé¢ udéla faul.

e Do Cerné koule se stfili az po odehrani v8ech kouli jednoho typu. Pokud je ¢erna koule v
jamce dfive nez vSechny koule hrace, hrac, ktery ji do jamky sttelili, prohral.

e Strk = uder tdgem do bilé koule, Nabéh = série strk(i ukonéena strkem, pfi kterém se hraci
nepodafilo zahrat kouli do jamky, Faul = hra nedovolenym zplsobem.

e Faul je trestan ukon&enim kola hrace. Protihra¢ potom hraje 2x, tzn. ma 2 pokusy na prvni
skérovani koule do jamky. Jako faul je posuzovano:

a) Strk, pfi kterém se bila koule nedotkne zadné jiné koule.

b) Strk, pfi kterém do jamky spadne bila koule. Protihra¢ potom hraje z ¢elni ¢ary. Bila koule
se musi jako prvni dotknout koule, ktera lezi v druhé poloviné stolu.

c) Strk, pfi kterém se bila koule dotkne nejdfive soupefovy nebo ¢erné koule.
d) Strk, pfi kterém soupefova koule spadne do jamky.
e) Strk, pfi kterém koule vypadne ze stolu. V tom pfipadé se koule umisti na zadni bod.

f) Dotyk koule rukou, jinou €asti téla ¢i odévem, dotek koule jinou ¢asti taga nez "kuzi",
dotek tagem jiné koule nez bilé.

g) Strk tagem do jiné nez bilé koule.

e Rozstfel: Koule jsou postaveny v zakladnim postaveni. (Viz. Obr). Jeden z hracd udéla strk,
pfi kterém se snazi jakoukoliv kouli (kromé &erné) umistit do libovolného kapsy, aniz pfitom
udélal faul. V pfipadé, Zze se mu to podafi, tak nadale po zbytek hry hraje s timto typem kouli,
ktery zahral do jamky. Protihra¢ hraje na druhou barvou. Kdyz se mu nepodafi do jamky
né&jakou kouli umistit, hraje protihra¢ a snazi se o totéz. Az do strku, kterym se urc€i, ktery hrac
hraje, s kterou kouli, hraji hraéi pfes bilou kouli na libovolnou kouli na stole kromé &erné.

e Hra na koule urcitého typu: Po pfifazeni typu koule hraci, se hradi stfidaji v nabéhu. Kazdy z
nich maze hrat tak dlouho, dokud neudéla strk, pfi kterém se mu nepodafi vnofit ani jednu ze
svych kouli do jamek nebo dokud neudéla faul.

e Umistovani ¢erné koule na zavér: Po umisténi vSech svych kouli je ukolem hrage umistit
¢ernou kouli do jamky protilehlé jamky, do které umistil svou posledni kouli. Pokud se mu to
podafi, vitézi. Pokud €ernou kouli umisti do jiného kapsy, znamena to prohru. Stejné tak
znamena prohru, kdyZ zaroveri s umisténim &erné koule do spravné jamky udéla faul (tzn.
Vnofi do jamky i bilou kouli nebo jiné). Pokud hrag, ktery umistil vSechny své koule do jamek
jako druhy, umisti posledni kouli do stejného jamky, jako jeho soupef, snaZi se umistit ernou
kouli ne do protilehlého kapsy, ale naopak do stejné jamky, do kterého umistil svou posledni
kouli.
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KOSTKY
e Hrac¢ hodi vSechny kostky, pokud padla trojice, nasobi se pocet bodu na kostce stovkou — to
znamena tfi dvojky - 200, tfi trojky - 300 az po tfi Sestky - 600. Tfi jednicky jsou za tisic.
o Kazda dalsi stejna kostka v jednom hodu body zdvojnasobuije.

e Zvlastni postaveni maji jednotky a pétky. Kazda jednotka je za 100 bodu a kazda pétka je za
50 boda.

e Zvlastni prémie je, pokud padla postupka — tedy ¢isla od 1 do 6, postupka je za 2 000 bodu.

e Pokud hra¢ v hodu ziskal alespon 50 bod(, se zbyvajicimi kostkami mlze hazet dal. Pokud pfi
pFistim hodu nic neziska, ztraci nahrané body v daném tahu, pokud body ziska, mize hazet
dal, nebo muze zapsat dosazeny vysledek.

e Pokud hra¢ ziska body ze v§ech 6 kostek, hra¢ mize znovu hazet véemi kostkami, s rizikem,
Ze pfijde o jiz dosazené body.
e Hrakonéi v kole, ve kterém jeden z hra¢l dosahne pfedem dohodnuty souéet bodl obvykle 5

000, 10 000 nebo 20 000 bodu. Pokud jeden z hra¢li dosahl dohodnuty pocet bodt, zbyvajici
dokongéi kolo, vyhrava hrag, ktery ziskal nejvice bodd.

e Hradi jsou vétSinou dohodnuti, Ze minimalni po¢et bodl na zapis je 300 nebo 400 bod.
MINI BOWLING

e Jedna hra bowlingu se sklada z 10 her.

e Kazda hra se sklada ze dvou hodu, kromé pfipadu, kdy je prvnim hodem srazenych vSech
deset kuZelek — STRIKE.

e Pokud v jedné hie srazite obéma hody dohromady 0 aZz 9 kuZelek, ziskavate za kazdou
srazenou kuzelku 1 bod.

e Pokud v jedné hie srazite obéma hody dohromady 10 kuzelek — SPARE, ziskavate 10 bodu
plus bonifikaci, ktera je rovna poctu bodu dosazenych prvnim hodem v nasledujici hre.

o Pokud srazite v jedné hie prvnim hodem vSech deset kuzelek — STRIKE, ziskavate 10 bodu
plus bonifikaci, ktera je rovna poc¢tu bodu dosazenych obéma hody v nasledujici hre.

e Pokud dosahnete SPARE v posledni desaté hie, mate narok na jeden dodatkovy hod. Pokud
dosahnete v posledni hie STRIKE, ziskavate dva dodatkové hody.

SACHY

e Hra probiha stfidanim tahut bilého a ¢erného po $achovnici.

e Sachovnice je souhrnny nazev pro 64 &tvereénich poli, seskupenych do &tverce 8x8, stfidavé
bilych (jedné barvy) a €ernych (druhé barvy); levé dolni pole je ¢erné; skupina poli v jednom

11



sméru, navzajem se dotykajicich stranami, se nazyva frontéla; skupina poli v jednom sméru,
navzajem se dotykajicich vrcholy, se nazyva diagonala.

Bily je souhrnny nazev pro bilé figurky, €erny je souhrnny nazev pro erné figurky; zaroven je
to oznaCeni hrace, ktery pohybuje kameny dané barvy; bily a &erny jsou soupefi

Figurka je spole¢ny nazev pro krale, damu, véz, strelce, jezdce a péSce.

Na jednom poli mlze stat bud jedna figurka (obsazené pole), nebo zadna figurka (prazdné
pole); rozmisténi figurek na Sachovnici se nazyva postaveni.

Tah je pfemisténi figurky bud na prazdné pole (krok), nebo na pole obsazené soupefovym
figurkou (brani); zvlastni tahy: ro§ada, proména pésce atd.

Prvni tah v partii provadi bily, po tahu bilého nasleduje tah ¢erného a po tahu €erného
nasleduje tah bilého.

Kral je figurka, ktera po vlastnim tahu nebo po tahu jiného kamene stejné barvy nesmi byt v
Sachu.

Sach je postaveni, ve kterém na pole krale ptisobi soupefova figurka.

Figurka pUsobi na pole, pokud na tomto poli muze brat soupeft figurku, plsobi na néj i tehdy,
kdyby toto brani nemohl uskuteCnit pro poruseni pravidla.

Kral je figurka, ktery (s vyjimkou ro$ady) tahne na nejblizSi pole v jakémkoli sméru.
Dama je figurka, ktera tahne jako véz, i jako stfelec.

Véz je figurka, kterd (s vyjimkou ro$ady) tahne po prazdné frontalni v jakémkoliv sméru o
libovolny pocet poli; pokud na konci prazdné frontalni stoji figurka opac¢né barvy, véz ho mlze
brat.

Strelec je figurka, ktera tahne po prazdné diagonale v jakémkoliv sméru o libovolny pocet poli;
pokud na konci prazdné diagonaly stoji figurka opacné barvy, stfelec ho mize brat.

bez ohledu na to, které z ostatnich poli Sachovnice jsou prazdné a které obsazeno.

Pésak je figurka, ktery kraci jen dopfedu o jedno pole; ze zakladniho postaveni partie maze
kracet o jedno nebo o dvé pole vpfed; bere o jedno pole po diagonale ve dvou smérech
dopfedu; smérem dopfedu se rozumi smér, kterym se figurka pfiblizuje k soupefi; zvlastni
tahy: proména pésce.

Soucasti tahu péSce na posledni pole je jeho odstranéni ze Sachovnice a nahrazeni damou,
véZi, stfelcem nebo jezdcem stejné barvy na stejném poli; takovy tah se nazyva proména
péSce; péSec se proméni na jeden z uvedenych kamenu bez ohledu na druhy a pocty
ostatnich kamenu na Sachovnici.

Pésak, ktery mulze brat soupefova péSce bezprostfedné po jeho kroku ze zakladniho
postaveni partie o jedno pole, m(ize ho brat i bezprostfedné po jeho kroku o dvé pole, a to
prave tak, jako kdyby Sel pouze o jedno pole.

RoS$ada je sou€asny tah krale a véze téze barvy z poli, na kterych stoji v zakladnim postaveni
partie: kral tahne o dvé pole smérem k vézi a véz, ke které se pfiblizil, postavi se na pole mezi
puvodnim a novym polem krale; ro$adu Ize provést pouze tehdy, pokud jsou pole mezi kralem
a vézi prazdné, pokud kral a véz od zacatku partie netahali a pokud na plGvodni a nové pole
krale, jakoz i na pole mezi nimi nepusobi soupeft figurka.

Partii vyhraje ten, po jehoz tahu je soupefl kral v mate.
Mat je Sachy (krali), ktery nelze bezprostfedné nasledujicim tahem zrusit.

Pat je postaveni, ve kterém jeden ze soupefll nemuze tahnout pfesto, Ze je na fadé, pficemz
jeho kral neni v Sachu.

Postaveni jsou stejné, pokud obsahuji stejné kameny rozmistény na stejnych polich a kazdy
ze soupefit mize proveést stejné tahy.
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V postaveni krale se dvéma jezdci proti krali s péScem se zvySuje pocet taht z 50 na 100,
pokud péSec nepostoupil dale nez o 3 pole ze zakladniho postaveni na frontalni pfed vézi,
kralem nebo damou, o 2 pole pfed stfelcem, resp. o 1 pole pfed jezdcem, a jezdec mu
bezpecné brani v dalSim pohybu.

VYHRA

Vyhrava hrag, ktery da soupefi mat. Mat je situace, kdy je moznost brat krale a soupef nema
moznost tomu zabranit. Pfi mate se jen vyjimecné bere kral, k vyhfe sta¢i mat zahlasit.

Castéji konéi hra tim, Ze jeden soupef uzna pfevahu soupefe, vzda beznadéjnou pozici.

Hrac partii vyhrava, kdyz soupef prekroci €asovy limit. Hra¢ musi tuto vyhru reklamovat.
Pokud soupef, ktery nepiekro€il €as nema matujici material, jde o remizu.

REMizA

Hraci se na remize dohodnou.
Ani jeden hra¢ nema figurky k dosazeni matové situace.
50 tahl projde bez pohybu péSce a brani materialu.

Oba soupefi prekrocili Casovy limit a neda se zjistit kdo dfive, pfipadné hrac, ktery ma vyhodu,
nedeklaruje vyhru.

Soupef by sice vyhral na ¢as, ale nema material k dosazeni matu.

Je pat, tedy situace, kdy strana, ktera je na tahu, nemuize udélat Zadny legalni tah podle
pravidel, pfi¢emz neni mat.

DAMA

Hraje se na Sachovnici 8x8.

Soupefi maji na zacatku po osm figurek péscli stojicich na protilehlych stranach v prvnich
dvou Ffadach na €ernych poli¢kach

VSechny figury se pohybuji po diagonalach, nemohou preskakovat figurky vlastni barvy.

Pésci se pohybuji pouze dopfedu. Pokud neberou soupefovu figuru, pohybuji se po jednom
poli¢ku. Pokud berou soupefovu figuru, pfeskodi ji a tak ji vezmou, pokud mohou pfeskodit i
dalS$i soupefi figurku, mohou preskodit a vzit i tu.

Kdyz péSec dojde na druhou stranu Sachovnice, zméni se na damu.
Dama se pohybuje vpied i vzad o libovolny pocet poli.

Pokud v daném tahu hra¢ muaze vyhodit soupefovu figurku, ale zadnou nevyhodi, soupef mu
za trest maze figurku, ktera mohla brat pfed uskute€nénim vlastniho tahu vzit. Pokud figurka,
kterou tahl, mohla vzit jesté dalSi figurku, soupef mu ji mize pfed vlastnim tahem vzit.

Dama ma prednost. Pokud hra¢ mize vzit soupefi figurku (figurky) péSakem i ddmou a vezme
pésSakem, protihra¢ mu pred uskuteénénim vlastniho tahu, mize damu, ktera mohla brat, vzit.

Vyhravéa hrag¢, ktery sebere soupefi v8echny figurky. Partie konéi remizou: a) jestlize hrag,
ktery je na tahu nemuze uskuteCnit tah b) jestlize jiz teoreticky nelze, pfi pozorné hfe soupefi
vzit zadnou figurku.

BACKGAMMON

Cilem hry Backgammon je pfenést vSechny své 15 kamenud po vyznacené draze nejprve do vlastni
"ohrady" a poté je odstranit z hraci plochy. Hradi se stfidaji, na zaCatku kazdého tahu hodi hrac
obéma kostkami a podle vysledku hodu posune néktery svij kamen (nebo kameny) o pfislusny pocet
policek smérem k jejich cili. Na kazdém poli muze byt libovolny pocet kamenu jednoho hrace (i vSech
15 na jednom poli). Pokud vSak hra¢ ukon¢i tah kamenem na poli, kde je jeden soupefl kamen,
"vyhodi" ho, tj. vrati jej az na zaCatek jeho cesty, na tzv. bar. Na pole, na kterém je vice nez jeden
soupefl kamen, se tahnout nemlze. Kameny protihracl se pohybuji v navzajem protichidnych
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smérech. KdyZ ma hra¢ vSechny své kameny v posledni ¢asti hraci plochy, mize s nimi tahnout i
mimo plochu, €imz je odstrarfiuje ze hry. Hrag, kterému se podafi takto odstranit v8echny kameny, je
vitézem.

V Backgammonu existuji tfi druhy vyher:

Obycejna, jednoducha, ktera nastane, kdyz hrac, ktery prohral, uz také zacal vyvadét kameny
z desky. Oby¢&ejnou vyhrou hrac ziska tolik bod, kolik ukazuje hodnota na dablovaci kostce.

Gammon, ktery nastane, pokud hrac, ktery prohral, nezacal vibec odebirat své kameny z
desky a zarovern nema ani jeden svUj kamen v soupefové vnitinim poli nebo na baru. Vyhrou
gammon hrac ziska dvojnasobek poétu bodd, ktery je na dablovaci kostce.

Backgammon, ktery nastane, pokud hrac, ktery prohral, méa alespon jeden kamen v soupefové
vnitfnim poli nebo na baru a nevyvedl jesté ani jeden svij kamen z desky. Vyhrou
backgammon hra¢ ziska trojnasobek poctu bodu, ktery ukazuje dablovaci kostka.

Vnitrni pole Vnitini pole
bilého bilého

Zde se ukladaji
bilé kameny

Kliny

Zde se ukladaji
cerné kameny

Vnéjsi pole Vnitfni pole
éerného ¢erného
SHUFFLEBOARD

Ugelem hry je Soupnout v8echny 4 kameny stfidavé s protihra8em tak, aby dosahli co
nejvyssiho skoére, a to, aniz by spadly do ZIabku na konci stolu.

2 hraci — Hradi stoji na stejném konci stolu. Hradi si hodi minci nebo si jinak uréi, kdo bude
hazet prvni kamen a jakou barvu kamenud bude mit. (Vyhodou je hazet jako posledni.) Prvni
hra¢ hodi svlj kamen smérem k druhé strané stolu, ktera se stava bodovanim koncem. Jeho
protinra¢ potom hazi svlj kamen podobnym zplsobem a snazi se shodit kamen prvniho
hrace. Hrali pak hazeji stfidavé, dokud nehodi vSech 8 kamenl. Po jejich hozeni je

vitéze se spodita a zapiSe na vysledkovou tabuli. Hra&i pak pfejdou na druhou stranu stolu,
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kde jsou kameny. Hraje se dalSi kolo, a to stejnym zpUsobem jako prvni. Vitéz pfedchoziho
kola hazi jako prvni. Hra pokracuje tak dlouho, dokud néktery z hra¢t nedosahne 15 bodu.

4 hraci — Hraji 2 tymy po 2 hracdich. Kazdy hra¢ z tymu stoji na jednom konci stolu. Po hozeni
minci nebo jiném urceni, ktery tym bude hazet jako prvni a jakou barvu kamend budou mit,
hra za¢ne stejnym zpUsobem jako u hry dvou hracl — prvni hra¢ hodi svlj kamen smérem k
druhé strané stolu, ktera se stava bodovanim koncem. Protihrac, ktery je vedle néj pak hazi
svlj kamen podobnym zpusobem. Tito dva hraci pak stfidavé hazeji, a to, dokud nehodi
vSech 8 kamenl. Po jejich hozeni konéi jedno kolo. Hrag, jehoz vedouci kamen je
nejvzdalené;jsi (od hracd, ktefi hrali kolo) je vitézem kola. Skére vitéze se spocita a zapiSe na
vysledkovou tabuli. Hraci, ktefi jsou na druhé strané stolu (kde jsou kameny) odklidi kameny a
zaCina daldi kolo z jejich strany stolu a spoluhrag vitéze minulého kola hazi jako prvni. Hra
pokracuje tak dlouho, dokud néktery z tyml nedosahne 21 bodd.

Zpusob bodovani — Po hozeni vSech kamen( je hrag, jehoz vedouci kamen je nejdale od
hraciho konce vitézem kola. Skére vitéze = scitaji se hodnoty vS§ech kamenu, které lezi pred
kameny porazeného hrace. Body ziskava pouze vitéz kola.

Hodnota bodovanych kamenu vitéze — Hodnota bodovanych kamenu vitéze zavisi na tom, v
jaké zoné lezi. Rozdélujeme 3 zény, a to TRETI, DRUHA a PRVNI plus ¢&tvrtou bonusovou za
kamen, ktery pfesahuje pfes konec stolu.

1. Kamen vitéze, ktery se dotkl nebo je pfed druhou &arou (viz obrazek) a nelezi na prvni
faul line, ktera je nejblize k hradi, lezi v z6né 1 a ziskava 1 bod.

2. Kamen vitéze, ktery se dotkl nebo je pred tfeti arou a nelezi na druhé Care, lezi v zoné 2
a ziskava 2 body.

3. Kameny vitéze, které lezi mezi tieti Carou a koncem stolu, ale nelezi na treti ¢are a
nepresahuji pfes konec stolu ziskavaji 3 body.

4. Kameny vitéze presahujici jakoukoliv Casti pfes okraj stolu se nazyvaji "Hanger" nebo
"Shipper" a ziskavaji 4 body.

5. Vitéz neni v pfipadé shody nebo pokud na hraci ploSe nezistane zadny kamen. Nepocita
se zadné skore. V dalSim kole se méni poradi hazejici.

6. Aby byl kdmen zapog¢itany, musi minout faul line, ktera je nejblize k hraéum.

Podéitani bodu

I =0

Kamen ve
faul zoné

Hazeni kamend — Hrac stoji na konci stolu a diva se na protilehlou stranu. Jemné polozi
kamen na povrch hraciho pole, a to lesklou a rovnou kovovou stranou dol. Potom uchopi
kamen mezi palec a ukazovacek. Druhou, nahazujici ruku mGze mit pro lepsi stabilitu na
okraji stolu. Nastavte ruku smérem, ktery chcete dosahnout, pak Soupnout kdmen ve sméru
pohybu ruky a zapésti. Sila hodu zavisi na tom, jak daleko méa byt kamen Supnuti. KAMEN SA
nehazi, mohl by poskodit dfevény povrch hraciho pole. Kdmen muze Soupat z obou stran
stolu, jakoukoliv rukou, i ze stfedu stolu. VétSina hracl upfednostiuje stfileni z bo¢nich stran
stolu, kdy se prostfednik a prstenik dotyka okraje hraci plochy. Pfi hazeni kamenl se snazte
byt co nejvice soustfedéni. Vyhnéte se strnulych nebo trhanych pohyb.
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OCHRANA ZIVOTNiIiHO PROSTREDI

Po uplynuti zivotnosti produktu nebo v pfipadé, Ze by dalSi oprava jiz byla ekonomicky nevyhodna, se
vyrobku zbavte v souladu s mistnimi pfedpisy a Setrné k zZivotnimu prostfedi. Vyrobek odneste na
nejblizsi sbérné misto k tomu urcené.

Pfredpisovou likvidaci pomUzete zachovat cenné pfirodni zdroje a napom(izete prevenci negativnich
dopadl na zivotni prostfedi, pfipadné na lidské zdravi. Pokud si nejste jisti, konzultujte véc s mistné
prislusnymi odpovédnymi organy, aby nedoslo k poruseni pfedpisli a nasledné sankci.

ZARUCNI PODMINKY, REKLAMACE

Vseobecna ustanoveni a vymezeni pojmu

Tyto zaruéni podminky a reklamacni fad upravuji podminky a rozsah zaruky poskytované
prodavajicim na zbozi dodavané kupujicimu, jakoz i postup pfi vyfizovani reklamacnich narokd
uplatnénych kupujicim na dodané zbozi. Zaruéni podminky a reklamaéni fad se fidi pfisluSnymi
ustanovenimi zakona &. 89/2012 Sb., obCansky zakonik a zakona €. 634/1992 Sb., o ochrané
spotrebitele, ve znéni pozdéjSich predpist, a to i ve vécech témito zaru¢nimi podminkami a
reklamacnim fadem nezminovanych.

Prodavajicim je spoleCnost SEVEN SPORT s.r.o. se sidlem Bofivojova 35/878, 13000 Praha,
IC: 26847264, zapsana v obchodnim rejstfiku, vedeném Krajskym soudem v Praze oddil C, vlozka
116888.

Vzhledem k platné pravni Upravé se rozliSuje kupujici, ktery je spotfebitelem a kupujici, ktery
spotfebitelem neni.

~Kupujici spotfebitel* nebo jen ,spotiebitel* je osoba, ktera pfi uzavirani a plnéni smlouvy nejedna v
ramci své obchodni nebo jiné podnikatelské €innosti.

-Kupujici, ktery neni ,spotfebitel“, je podnikatel, ktery nakupuje vyrobky &i uziva sluzby za ucelem
svého podnikani s t€mito vyrobky nebo sluzbami. Tento kupujici se fidi ramcovou kupni smlouvou a
obchodnimi podminkami v rozsahu, které se ho tykaji.

Tyto zaruéni podminky a reklamacni fad jsou nedilnou soucasti kazdé kupni smlouvy uzaviené mezi
prodavajicim a kupujicim. Zaruéni podminky a reklamacni fad jsou platné a zavazné, pokud v kupni
smlouvé &i v dodatku v této smlouvé &i jiné pisemné dohodé nebude stranami dohodnuto jinak.
Zaruéni podminky

Zaru€ni doba

Prodavajici poskytuje kupujicimu zaruku za jakost zbozi v délce 24 mésicl, pokud ze zaruéniho listu,
faktury ke zbozi, dodaciho listu, pfip. jiného dokladu ke zbozi nevyplyva odliSna délka zaru¢ni doby
poskytovana prodavajicim. Zakonna délka zaruky poskytovana spotfebiteli neni timto dotéena.

Zarukou za jakost pfejima prodavajici zavazek, ze dodané zbozi bude po urcitou dobu zpUsobilé pro
pouziti k obvyklému, pfip. smluvenému Ucelu a ze si zachova obvyklé, pfip. smluvené viastnosti.

Zaruéni podminky se nevztahuji na zavady vzniklé (pokud Ize aplikovat na zakoupeny produkt):

e zavinénim uzivatele tj. poSkozeni vyrobku neodbornou repasi, nespravnou montazi,
nedostateénym zasunutim sedlové tyce do ramu, nedostatenym utahnutim pedall v klikach a
klik ke stfedové ose

e nespravnou udrzbou
¢ mechanickym poSkozenim

e opotfebenim dild pfi béZzném pouzivani (napf. gumové a plastové ¢asti, pohyblivé
mechanismy, kloubové spoje, atd.)

e neodvratnou udalosti, Zzivelnou pohromou

e neodbornymi zasahy
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e nespravnym zachazenim, &i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo vysoké teploty,
pusobenim vody, neumérnym tlakem a narazy, umysiné pozménénym designem, tvarem
nebo rozméry

Reklamacéni rfad
Postup pfi reklamaci vady zbozi

Kupujici je povinen zbozi, dodané prodavajicim prohlédnout co nejdfive po pfechodu nebezpedi
Skody na zbozi, resp. po jeho dodani. Prohlidku musi kupujici provést tak, aby zjistil vS8echny vady,
které je mozné pfi pfiméfené odborné prohlidce zjistit.

Pfi reklamaci zbozi je kupujici povinen na zadost prodavajiciho prokazat nakup a opravnénost
reklamace fakturou nebo dodacim listem s uvedenym vyrobnim (sériovym) Cislem, pfipadné tymiz
doklady bez sériového Cisla. Neprokaze-li kupujici opravnénost reklamace témito doklady, ma
prodavajici pravo reklamaci odmitnout.

Pokud Kkupujici ozndmi zavadu, na kterou se nevztahuje zaruka (napf. nebyly spinény podminky
zaruky, zavada byla nahlaSena omylem apod.), je prodavajici opravnén pozadovat plnou uhradu
naklad(l, které vznikly v souvislosti s odstrafiovanim zavady takto oznamené kupujicim. Kalkulace
servisniho zasahu bude v tomto pfipadé vychazet z platného ceniku pracovnich vykonu a nakladd na
dopravu.

Pokud prodavajici zjisti (testovanim), ze reklamovany vyrobek neni vadny, povazuje se reklamace za
neopravnénou. Prodavajici si vyhrazuje pravo pozadovat uhradu nakladu, které vznikly v souvislosti s
neopravnénou reklamaci.

V pfipadé&, ze kupujici reklamuje vady zbozi, na které se vztahuje zaruka podle platnych zaruénich
podminek prodavajiciho, provede prodavajici odstranéni vady formou opravy, pfipadné vymény
vadného dilu nebo zafizeni za bezvadné. Prodavajici je se souhlasem kupujiciho opravnén dodat
vymeénou za vadné zbozi jiné zbozi plné funkéné kompatibilni, ale minimalné stejnych nebo lepSich
technickych parametri. Volba ohledné zpuUsobu vyfizeni reklamace dle tohoto odstavce nalezi
prodavajicimu.

Prodavajici vyfidi reklamaci nejpozdéji do 30 dnu od doruceni vadného zbozi, pokud nebude
dohodnuta Ihdta del$i. Za den vyfizeni se povazuje den, kdy bylo opravené nebo vyménéné zbozi
pfedano kupujicimu. Neni-li prodavajici s ohledem na charakter vady schopen vyfidit reklamaci v
uvedené Ihité, dohodne s kupujicim nahradni feSeni. Pokud k takové dohodé nedojde, je prodavajici
povinen poskytnout kupujicimu finan&ni nahradu formou dobropisu.

Z insportline

SEVEN SPORT s.r.o. )
Sidlo: Borivojova 35/878, 130 00, Praha 3, CR
Centréla: Délnicka 957, 749 01 Vitkov
Reklamace a servis: Cermenska 486, 749 01 Vitkov

ICO: 26847264

DIC: CZ26847264

Telefon: +420 556 300 970

Mail: eshop@insportline.cz

reklamace@insportline.cz
servis@insportline.cz
Web: www.insportline.cz

SK
inSPORTIine s.r.o.
Centrala, reklamacie, servis: Elektricna 6471, 911 01 Trencin, SK

ICO: 36311723

DIC: SK2020177082

Telefon: +421(0)326 526 701

Mail: objednavky@insportline.sk

reklamacie@insportline.sk
servis@insportline.sk
Web: www.insportline.sk

Datum prodeje: Razitko a podpis prodejce:
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