2= Insportiine

HERNi PRAVIDLA - CZ
IN 3170 Hraci stal 13 v 1 WORKER Supertable




BILLIARD

CiL HRY:

,Osmicka“ je jednoduchou hrou, kterou mohou hrat hraci vSech dovednostnich kategorii. Jedna se o
tzv. oznamovaci hru, coZz znamena, Ze hraci musi pfedem ohlasit zamysleny Stouch, aby byl Stouch
platny. V osmicce hraje jeden hra¢ na piné koule (Cisla 1-7) a soupef na pruhované koule (Cisla 9-15).
Vitézem je hrac, ktery jako prvni potopi vSechny koule ze své skupiny a kouli €. 8.

ROZSTREL:

Pfed rozstifelem musi byt koule uspofadany jako na obrazku nize. Hodem minci se rozhodne, ktery
hra€ zahaji hru rozstfelem. PFi kazdé dalSi hfe provadi rozstfel hra¢ porazeny v pfedchozi hre. Bila
hraci koule musi byt umisténa za pfedni ¢aru a hra¢ musi bud (A) potopit jednu nebo vice kouli nebo
(B) dosahnout odrazu alespon 4 kouli od mantinelu. Jestlize se hradi nepodafi fadné rozstrelit koule,
muze se protihra¢ rozhodnout, zda bude pokracovat s rozehranymi koulemi, nebo zda koule znovu
usporada a provede novy rozstrel.

JESTLIZE PRI ROZSTRELU SPADNOU DO DER KOULE:

Hra¢ provadéjici rozstfel mlze pokracovat — stul je stale otevieny (neni je$té rozhodnuto o tom, kdo
bude stfilet na pIné a kdo na pruhované koule). O tom, kdo bude hrat na jakou skupinu (celé nebo
pruhované koule), je rozhodnuto po prvnim ohlaseném Stouchu po rozstfelu.

POKUD PRI ROZSTRELU SPADNE DO DIRY KOULE C. 8:
Hra¢ muize kouli €. 8 vratit kamkoliv na hraci plochu a pokrac¢ovat ve hfe nebo zopakovat rozstrel.
JESTLIZE PRI ROZSTRELU SPADNE DO DIRY BiLA KOULE:

Jestlize pfi rozstfelu spadne do diry bila koule: (A) zGstanou v dirach vSechny koule, kromé koule €. 8,
ktera bude postavena zpét na hraci plochu; (B) stll je otevieny; (C) protihra¢ si mize postavit kouli
kdekoliv za pfedni ¢aru a maze stfilet na jakoukoliv kouli, ktera neni za pfedni ¢arou.

PRUBEH HRY:

Po rozstielu zustava stal otevieny — at' uz byly pfi rozstfelu potopeny koule &i nikoliv — a o vybéru
skupiny (celych nebo pruhovanych kouli) rozhodne nasledujici regulérné potopena koule.

PFi hfe musi hra¢ vzdy ohlasit svij Stouch pfedem tak, Zze ukaze kouli a diru, na kterou bude hrat.
Hra¢ nemusi uvadét presny pribéh Stouchu jako pocet odrazii o mantinel, o ostatni koule atd. Pokud
provedeny Stouch neodpovida pfedem ohldSenému Stouchu, hraje protihrag. Jestlize je Stouch
proveden tak, jak je ohlaSeno pfedem, pak vSechny dalSi koule, které do dér spadnou, v dirach
zUstavaji. Pokud ale neni proveden ohlaseny Stouch spravné a spadnou do dér jiné koule, koule
tohoto hrace se vytahuji a koule soupefe v dirach zlstavaji.

Stouch je platny pouze tehdy, pokud je prvni zasazena koule v hragové skupiné (celé nebo pruhované
koule). Cilova koule se musi potopit nebo odrazit od mantinelu nebo se od mantinelu musi odrazit bila
koule. (POZNAMKA: Hra¢ mulze pfed zasazenim cilové koule odrazit bilou kouli od mantinelu.)

Hrac pokracuje ve hfe tak dlouho, dokud se mu dafi potapét koule do dér platnym zpisobem nebo
dokud se nedopusti ,faulu” (viz nize). Jakmile hra¢ potopi vdechny své koule (celé/pruhované) do dér,
muze zacit hrat na kouli €. 8. Opét musi hra¢ predem ohlasit, do které diry koule ¢. 8 spadne, a to i
v pfipadé, Ze je Stouch zfejmy. Hrag, ktery dle pravidel jako prvni potopi vSechny koule do dér, v&etné
koule €. 8, se stava vitézem.

FAULY:



Stouch nesplfiuje vy$e uvedena pravidla.
»Scratch®: shozeni bilé koule do kapsy nebo vypadnuti bilé koule ze stolu.

Posunuti nebo kontakt s kouli zptisobem, ktery neni v souladu s pravidly.
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Pokud se snazite provést pfeskok prekazejici koule (jump) a udefite bilou kouli pod jejim
stfedem — dle pravidel je mozné tento Stouch provést pouze tak, Ze zasahnete bilou kouli
tagem v jeji horni poloviné.

5. Bila koule zasahne nejdfive kouli €. 8 (pokud neni stal otevien).
TREST ZA FAUL:

Protihra¢ ma moznost polozit si bilou kouli kamkoliv na stdl (pokud se nejedna o uvodni rozstrel, tak
ani nemusi byt za pfedni ¢arou).

UMISTENI KOULE PO VYTAZENI Z DIRY:

Pokud je potfeba kouli znovu umistit na hraci plochu, méla by byt postavena na podélnou ¢aru, co
nejblize zadnimu bodu.

KONEC HRY:
Prohrava hrag, ktery:
1. se dopusti faulu pfi potapéni koule ¢&. 8;
2. potopi jednim Stouchem kouli €. 8 a posledni kouli ze své skupiny;
udéla scratch, kdyz se hraje na kouli €. 8;
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4. vyhodi kouli €. 8 ze stolu;

5. potopi kouli €. 8 do jiné nez pfedem ohlasené diry;
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potopi béhem hry kouli €. 8, kdyz to neni jeho cilova koule (s vyjimkou rozstfelu).

FOTBALEK

1. Hraci mohou byt pfed zacatkem hry postaveni v jakékoliv pozici.

2. Rozhodnéte hodem minci o tom, kdo zahaji hru vhozenim nebo polozenim micku do stfedu
stolu, nebo mulzete pouzit bo¢ni otvor ve stolu pro vhozeni mi¢ku.

3. P¥i hie drzte ty€e za madla, pfihravejte si mi€ mezi hradi a snazte se vstfelit branku soupefi.
Zalezi na domluvé, zda bude protaceni hracl povoleno nebo nikoliv. Pokud hrajete v tymech
(vice nez 2 hradi), nesmi spoluhradi po vhozeni mi¢ku ménit svou pozici u madel az do
dalSiho vhozeni.

4. Bod je pfipo€ten tymu, ktery vstfeli branku protihraci. Podava vzdy tym, ktery obdrzZel branku.
Po kazdém utkani by si mély tymy vyménit strany.
6. Je zakazano do stolu pfi hfe narazet nebo jej naklanét (povoleno pouze v pfipadé ,mrtvého
mice“).
7. Je zakazano béhem hry sahat na hraci plochu (povoleno pouze v pfipadé ,mrtvého mice®).
MRTVY MiC:
Jestlize se mi¢ zastavi mezi dvéma figurkami z opaénych tym0 a nelze na néj figurkami dosahnout,

mél by se mi¢ vhodit nebo poloZit do stfedu stolu. Jestlize se mi¢ zastavi mezi dvéma figurkami ze
stejného tymu, mél by se mi€ rozehrat z nejblizSiho rohu hraciho stolu.

Mi€¢ OPUSTIi HRACIi PLOCHU:

Pokud micek béhem hry opusti hraci plochu (jinak nez vstfelenim branky), poloZte jej nebo vhodte do
stfedu hraci plochy nebo pouZijte vhazovaci otvor.



VZDUSNY HOKEJ

1. Hraje ur€ena pro dva hrace, stojici proti sobé na opacnych stranach stolu.
2. Hodte si minci o to, kdo zahaji hru.

3. Hra zadina po umisténi puku na hraci plochu. Hraci se snazi puk odrazet pomoci rucni
hokejky a vstrelit jej do soupefovy branky.

4. Za vstfelenou branku hra¢ ziskava jeden bod.

Konec hry: vitézi hrac, ktery ziska dfive stanovené skére nebo hrac, ktery za stanoveny
Casovy interval vstfeli nejvice branek.

STOLNI TENIS

DEFINICE POJMU:

- ,Vyména“ oznacuje dobu, kdy je miCek ve hre.

- Micek je ,ve hie“, pokud je hra iumysIné zahajena podanim.

- Vyména, jejiz vysledek se nezapocitava, se nazyva ,novy micek".
- Vyména, jejiz vysledek se zapocitava, se nazyva ,bod".

- ,Hrajici ruka® je ruka, ve které hrac drzi palku.

- Hra¢ provede ,uder®, pokud pfi hfe zahraje miek palkou, kterou drzi v hrajici ruce, nebo
pokud trefi micek hrajici rukou pod zapéstim.

- ,Volej* oznaduje zahrani mi¢ku pfi hfe, aniz by se mi€ek nejdfive odrazil od poloviny stolu
hrace poté, co jej odehral protihrac.
- ,Podavajici“ je hrag, ktery zahaji vyménu podanim.

- Micek proleti ,kolem sitky“, pokud neproleti nad sitkou (mezi sloupky), ale proleti pod sitkou
nebo kolem sloupkt za vnéj$im okrajem stolu.

- ,Prava Ctvrtina hraci plochy podavajiciho hrace“ oznacuje plochu poloviny hraciho stolu blize
podavajicimu hraci napravo od stfedové Cary z jeho pohledu. Druha ¢étvrtina se oznacuje jako
sleva Ctvrtina hraci plochy podavajiciho hrace“. Plocha nachazejici se za sitkou nalevo
z pohledu podavajiciho hrace se nazyva ,prava Ctvrtina pfijimajiciho hrace®.

PRUBEH HRY:

Pfi dvouhfe se snazi podavajici provést spravné podani a soupef vraci micek zpét pfes sit. Poté hraji
hraci stfidavé mickem pres sit.

Pfi Ctyfhie se snaZi podavajici provést spravné podani a pfijimajici se snazi vratit micek zpét pfes sit'.
Poté musi zahrat micek spoluhra¢ podavajiciho a déle hraje spoluhral pfijimajiciho. Dale se hradi
opét stfidaji v tomto pofadi pfi odehravani micku.

SPRAVNE PODAN:I:

Podani zacina tim, ze micek spociva na dlani volné ruky, ktera musi byt zcela rozeviena. Podavajici
musi poté vyhodit mi¢ek smérem vzhiru a udefit jej palkou dfive, nez se micek ¢ehokoliv dotkne.

V momenté, kdy se dotkne palka micku, musi byt mi¢ek za do nekonec¢na prodlouzenou zadni ¢arou
hraci plochy podavajiciho a nad urovni hraci plochy.

Po uderu se musi micek nejdfive odrazit od hraci plochy podavajiciho a poté musi proletét nad sitkou
nebo kolem sitky a dopadnout na hraci plochu pfijimajiciho.

Pfi ¢tyfhfe se mi¢ek musi nejdfive odrazit od pravé &tvrtiny hraci plochy podavajiciho (nebo stfedové
Cary), proletét nad sitkou a dopadnout na pravou c&tvrtinu hraci plochy pfijimajiciho (nebo na
stfedovou ¢&aru).

Podavajici ztraci bod, pokud se mu pfi podani nepodafi zasahnout mi¢ek palkou.
SPRAVNE VRACENY UDER (,,RETURN¥):



Takovy Uder, pFi kterém micek proleti nad sitkou a dopadne na hraci plochu soupefe. Uder je platny,
pokud se micek dotkne sité nebo jejiho pfisludenstvi a dopadne na hraci plochu soupefe.

MICEK VE HRE

Micek je ,ve hie* od chvile, kdy jej podavajici vyhodil z volné dlané za ucelem podani az do doby, nez:

ziska jeden z hracl bod;
dopadne dvakrat za sebou na hraci plochu;
nékdo zahraje volej;

se mi¢ek dotkne hrace (s vyjimkou hrajici ruky pod zapéstim), jeho oble€eni nebo jiného
pfisluSenstvi (kromé palky);

se micek dotkne jakéhokoliv jiného pfedmétu nez sitky nebo sloupkd;

hra¢ zasahne micek palkou dvakrat po sobé;

dopadne micek béhem podani pfi &tyfhfe na levou hraci ¢&tvrtinu podavajiciho nebo
pfijimajiciho;

odehraje micek pfi ¢tyfhfe hrac, ktery neni zrovna na fadé (vyjimkou mohou byt pouze zvlastni
situace umoziujici tuto vyménu hraca).

Micek, ktery se odrazi od horni hrany okraje stolu, je stale ve hie. To neplati pro micek, ktery se odrazi
od boéni strany okraje stolu, v tomto pfipadé se bod pfipisuje soupefi.

NOVY MICEK:

Vysledek vymény se nezapoditava:

jestlize se mic¢ek pfi podani dotkne sitky nebo sloupku, pokud je podani jinak spravné, nebo
jestlize zabrani pfijimajici nebo jeho spoluhrac (pfi ¢tyrhie) micku v dopadu;

jestlize provede hra¢ podani, kdyz neni jeho soupef pfipraven, ale pouze v pfipadée, ze se
soupef nepokusi podani vratit;

jestlize nezavinéné okolnosti zabranily hraci provést podani nebo micek vratit, nebo dodrzet
jakeékoliv jiné pravidlo;

je-li vyména pferusena v disledku $patného stavu stolu nebo pfisluSenstvi a je tfeba vzniklou
vadu opravit.

ZTRATA BODU:

Pokud nevyZaduje situace novy miéek, pficita se bod soupefi:

SADA:

jestlize hra¢ neprovede spravné podani;

jestlize hrac nevrati micek pres sitku;

jestlize hrac zahraje micek z voleje;

jestlize hra¢ zasahne micek boc¢ni stranou palky, jejiz povrch neodpovida pravidliim;

jestlize soucast obleceni hrace nebo jeho jakékoliv jiné pfisluSenstvi zapfiCini posunuti hraci
plochy, kdyZ je miek ve hfe;

jestlize se hrag, jeho oble€eni ¢i pfisluSenstvi dotkne b&éhem hry micku po uderu soupefe, aniz
by se mi€ek nejdfive dostal za koncovou &i postranni ¢aru stolu a dopadl na jeho hraci plochu;

jestlize se hrag dotkne volnou rukou hraci plochy, kdyZ je mi¢ek ve hre;
jestlize se oble€eni nebo pfisluSenstvi hrace dotkne sitky nebo sloupkd, kdyzZ je micek ve hre;

jestlize neni béhem ¢&tyfhry dodrZeno spravné poradi hracu.

Sadu vyhrava hra¢ (pfi ¢tyfhfe dvojice), ktery ziska jako prvni 21 bodu (pfipadné podle novych
pravidel 11 bodd). Vyjimkou je stav, kdy oba hraci (obé dvojice) dosahli 20 (10) bodd, v tomto pfipadé
vyhrava hrac¢ (dvojice), ktery jako prvni ziska vedeni o 2 body.
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ZAPAS:

Zapas se obvykle hraje na 3 nebo 5 sad a vitézi hrac, ktery ziska vétsinu z uréeného poctu sad. Hra je
plynula po celou dobu zapasu, ale hra¢ mize mezi po sobé jdoucimi sadami pozadat o pfestavku o
maximalni délce 2 minuty.

VYMENA STRAN:

Hraci (dvojice) si méni strany po kazdé sadé. V posledni sadé utkani by si méli hraci (dvojice) vyménit
strany poté, co néktery hrac (dvojice) ziska 10 (5) boda.

VYMENA PODANI:
PFi dvouhfe se méni podani po 5 (2) bodech (pfijimajici se stane podavajicim atd.) az do konce sady,

nebo skére 20-20 (10-10). PFi stavu 20-20 (10-10) stfidavé podava kazdy hrac¢ pouze jednou az do
konce sady.

Vyména podani pfi Ctyrhfe:
- Prvnich pét (prvni dvé) podani provadi zvoleny hra¢ z jednoho tymu, ktery byl uréen jako
podavajici, a tyto podani pfijima zvoleny hra¢ z druhého tymu.

- Druhou sérii péti (dvou) podani provadi hrac pfijimajici prvnich pét (prvni dvé) podani, a
pfijima ji spoluhra¢ prvniho podavajiciho.

- Treti sérii péti (dvou) podani provadi spoluhra¢ prvniho podavajiciho a pfijima ji spoluhrad
prvniho pfijimajiciho.

- Ctvrtou sérii péti (dvou) podani provadi spoluhraé prvniho ptijimajiciho a pfijima ji prvni
podavajici.

- Pri paté sérii péti (dvou) podani je podavaijici a pfijemce stejny jako pfi prvni sérii. Takto se
podani stfidaji az do konce sady, nebo bodového stavu 20-20 (10-10).

- Je-li dosazen bodovy stav 20-20 (10-10), tak se podani stfidaji stejnym zpUsobem, ale kazdy
hra¢ provadi pouze jedno podani az do konce sady.

Hrac¢ (nebo dvojice), ktery podaval v sadé jako prvni, pfijima podani v dalSi sadé, timto zpisobem
se podani stfida az do konce zapasu. V posledni sadé se b&hem zapasu ve Ctyrhie par pfijimajici
podani na pfijmu prohodi, jakmile néktera dvojice ziska 10 (5) bodl. Ve &tyrhie se na zacatku
kazdé sady stfidaji hraci na pfijmu.

NESPRAVNA VYMENA STRAN A PODAN:I:

Jestlize si omylem hraci nevymeénili strany dle pravidel, méla by byt hra pferusena co nejdfive po
objeveni této chyby a hraci by si méli strany vyménit. Jestlize byla sada i pfes tuto chybu dohrana do
konce, tak se tato chyba ignoruje.

Jestlize omylem podava nebo pfijima podani nespravny hra¢, méla by se hra prerusit a pokracovat
v podani nebo pfijimani by mél ten hrag, ktery je na fadé dle stavu bodu a pfisluSného poradi
pocitaného od zacatku sady.

BOWLING

Americka hra s deseti kuZelkami, ktera je rozdélena do deseti kol nazyvanych ,frame®. V prvnich deviti
kolech hazi kazdy hra¢ dvakrat, pokud nedocili prvnim hodem striku. V desatém kole ma kazdy hrag
moznost tfi hodd pouze v pfipadé, Ze je zapocitan ,strike” nebo ,spare“. VSichni hrac¢i musi v kazdém
kole provést pfislusny pocet hodl ve spravném poradi.

PRINCIP HRY A ZPUSOB BODOVAN:I:

Pokud neni hozen strike, zapisuje se poCet kuZelek shozenych pfi prvnim a druhém hodu do
prislusnych poli¢ek v tabulce. Jestlize nejsou shozeny zadné kuzelky po druhém hodu, zapiSe se do
tabulky symbol ,—“. Soucet kuZelek shozenych obé&ma hody v jednom kole by mél byt zapsan to
tabulky okamzité.

STRIKE:



Strike znamena, ze jsou v kole shozeny prvnim hodem vsechny kuzelky. Do tabulky se zapisuje jako
.X". Strike se pocita za 10 bodU plus pocet kuZelek shozenych pfi dalSich 2 hodech.

DOUBLE:

Oznaceni dvou po sobé jdoucich strikl. K prvnimu striku, ktery je pocitan za 20 bodu, se pficita pocet
kuzelek shozenych pfi hodu nasledujicim druhy strike.

TRIPLE (TURKEY):

Oznaceni tfi po sobé jdoucich strik(. Prvni strike je poCitan za 30 bodd. Pro dosazeni maximalniho
mozného poctu bodl (300) musi hra¢ hodit strike 12 krat po sobé.

SPARE:

Nastava pfi shozeni v8ech kuzelek druhym hodem a oznaduje se znakem /. Spare se pocita za 10
bod plus pocet kuzZelek shozenych pfi nasledujicim hodu.

SACHY

ZAKLADNI PRAVIDLA:

Sachové partie se ugastni vzdy dva protihradi, ktefi se stfidaji v tazich. Jeden hra¢ ma éerné figurky a
druhy hra¢ ma figurky bilé. Hra¢, ktery ma bilé figurky vzdy zacina jako prvni. Kazdy hra¢ ma
k dispozici 6 druha figurek: kralovnu, krale, dvé véze, dva stfelce, dva jezdce a osm figurek péscu.
Sachovnice obsahuje 64 &tvercd — vosmi horizontalnich fadach a osmi vertikalnich Fadach
(sloupcich). Sachovnice se poklada mezi hrace tak aby hrag, ktery bude hrat s bilymi figurkami, mél
po své levici ¢erny roh. Hra¢ si rozmisti bilé figurky na prvni fadu zleva doprava nasledujicim
zplsobem: véz, jezdec, stielec, kralovna, kral, stfelec, jezdec, véz. Osm figurek péscl se rozmisti na
druhou fadu Sachovnice. Hra¢ s ¢ernymi figurkami, ktery je naproti hraci s bilymi figurkami, umisti své
figurky na prvni fadu ze svého pohledu. Umisti je zleva doprava nasledovné: véz, jezdec, stfelec, kral,
kralovna, stfelec, jezdec a véz. Oba kralové a obé kralovny by méli stat ve sloupcich proti sobé. Poté
umisti hra¢ s ¢ernymi figurkami osm ¢ernych péscu do druhé fady Sachovnice.

TAHY:
Kazda $achova figurka ma odlisny zpUlsob, kterym mlze tahnout.

Kral: pohybuje se po jednotlivych &tvercich pole vzdy o jedno pole, a to libovolnym smérem —
vertikalné, horizontalné i po diagonale. Kral mlize zajmout figurku protihra€e na sousednim poli, na
které tdhne, a tuto figurku tak vyhodit ze hry.

Kralovna: pohybuje se stejné jako kral ve vSech smérech. Kralovna vS§ak muze tahnout o nékolik poli
najednou zvolenym smérem. Jeji pohyb je limitovan ostatnimi figurkami (vlastnimi i soupefe). Kralovna
muze souperovy figurky vyhodit ze hry tak, Ze je na daném poli, na které muze v danou chvili tdhnout,
nahradi.

Véz: muze se pohybovat po Sachovnici jen horizontalné nebo vertikalng, vzdy vSak jen jednim
smeérem za tah. MGze se pohnout i o nékolik poli najednou, pokud vSak neni blokovana vlastnimi
figurkami &i figurkami soupefe. V&z muze figurky soupefe vyhodit ze hry tak, ze na Sachovnici zaujme
jejich pole.

Stfelec: pohybuje se pouze diagonalnég, vZdy jen jednim smérem za tah. Stfelec vyhazuje soupefovy
figurky tak, Ze na Sachovnici zaujme jejich pole.

Jezdec: ma povoleny dva zpusoby pohybu: 1) jeden &tverec dopfedu nebo dozadu a pak dva &tverce
doleva ¢&i doprava, nebo 2) jeden &tverec doleva nebo doprava a pak dva &tverce dopfedu nebo
dozadu. Jezdec mUze preskocit figurku (vlastni i soupefe), ktera jezdci stoji v cesté na tfeti policko.
Tuto preskocenou figurku nem(ize jezdec zajmout a vyhodit ze hry. Jezdec vyhazuje soupefovu
figurku, jen pokud tato figurka stoji na poslednim poli¢ku jezdcova pohybu.

Pésec: mlze se pohybovat jen dopfedu a jen pokud je pole pfed nim volné. PéSec se standardné
pohybuje jen o jedno pole, ale na zacatku hry ma péSec pfi svém prvnim pohybu dovoleno se
posunout az ke stfedu Sachovnice, tedy o dvé pole. PéSec mlze zajmout a vyhodit figurku soupefe jen
Sikmym tahem doprava €i doleva o jedno pole.



DAMA

CiL HRY:

Hra€ se snazi tahnout Zetony tak, aby soupef nemél moznost dalSiho tahu, nebo aby sebral soupefi
Z hraci desky vSechny jeho Zetony.

ZACATEK HRY:

Kazdy hra¢ umisti dvanact Zetond na dvanact tmavych hracich poli v prvnich tfech fadach na
protilehlych stranach. BEhem hry se tahne pouze po tmavych poli¢kach. Prvni tah vzdy provadi hrac¢
s tmavymi (€ernymi) Zetony. Kazdy hrag tahne stfidavé pouze jednou. Zetony Ize pohybovat pouze po
diagonalach o jedno poli¢ko. Jakmile se hraé Zetonu dotkne, musi timto Zetonem uginit tah. Zetony
nelze pohybovat smérem zpatky.

PRUBEH HRY:

Hrac¢ sebere protihraci Zeton, pokud jej pfesko&i svym Zetonem na dal$i volné poli¢ko. Hra¢ muze pfi
jednom tahu pfesko it a sebrat vice soupefovych Zeton(l, pokud je za nimi vzdy volné poli¢ko, ale
kazdy Zeton lze vzdy preskocit pouze jednou. Pokud ma hra¢ na vybér, mize si zvolit variantu skoku —
zda sebere soupefi vice ¢i méné Zetonu. Jestlize se rozhodne pro variantu, pfi které bude pfeskakovat
vice Zeton(, musi tuto variantu dokong€it a provést vSechny nabizejici se skoky. Jakmile se Zeton
dostane policko na druhé strané desky (prvni fada z pohledu soupere), je tah dokonéen a okamzité se
stane z tohoto Zetonu dama — na tento Zeton je polozen dal$i Zeton stejné barvy. S damou lIze
pohybovat po diagonalach po volnych polickach smérem dopfedu i dozadu. Damu muize preskodit jak
obycejny zeton, tak i dalsi dama. Jestlize neni ani jeden hra¢ schopen protihraci sebrat vSechny
Zetony nebo zabranit protihraci v tahu, kon&i hra remizou.

VRHCABY (BACKGAMMON)

CiL HRY:

Vitézi hrac, kterému se povede jako prvnimu shromazdit vdechny své kameny na svém vnitfnim poli a
poté je vyvést z hraci desky. Hracg, ktery jako prvni vyvede (odstrani) z hraci desky vSechny své
kameny, vyhrava.

HRACI DESKA:

Hraci deska se sklada z 24 klinG (bodl), jejichz barva se stfida. Hraci deska je v poloviné rozdélena
prepazkou. Hraci sedi na opacnych stranach hraci desky. Prvnich Sest klin(i se nazyva vnitfni pole
hraCe. Zbyvajicich Sest klinu se nazyva vnéjsi pole hrace. Kazdy hra¢ hraje s 15 kameny, kameny
hracl jsou barevné odlisné.

ZAHAJENI HRY:

Kameny se rozmisti na hraci desku dle obrazku uvedeného nize. Kazdy hra¢ hodi jednou hraci

kamen(. Tento hra¢ zacina tim, Zze odehraje obé& hozena Cisla. Po zbytek hry hazi stfidavé hraci svymi
obé&ma kostkami. Po ivodnim hodu se €isla na kostkach mohou pouzit pro posun dvou kamenu nebo
secCist pro posun jednoho kamenu. Hra¢ mulze posunout kamen pouze na klin, na kterém se
nenachazi dva nebo vice soupefovych kament. Jestlize ma hra€ na nékterém klinu dva a vice
kamen(, obsadil si tento klin a soupef nesmi na tento klin umistit svdj kamen. Jestlize padnou hraci
pfi hodu na obou kostkach stejné Cisla, je hod zdvojnasoben a hrag hraje tuto hodnotu ¢&tyfikrat. Hrac
muze tyto Ctyfi Cisla rozdélit mezi riGzné kameny. Hra¢ musi vzdy, kdyz je to mozné, odehrat obé
hozend Cisla. Pokud ale |ze pouZit pro posun kamenu jen jedno C&islo, a ma na vybér, musi pouZit
vy38i hozené Cislo. Hraci posouvaji své kameny v opacném smeéru, napf. hra¢ s bilymi Zetony je
posouva z vnitfniho pole €erného smérem ke svému vnitinimu poli (vnitfni pole bilého). Jakmile
dostane hrac vSechny své zZetony do svého vnitiniho pole, mize je zacit vynaset z hraci desky.
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HRA:

Pokud se na klinu nachazi jen jeden kamen, nazyva se tento kamen ,blot‘. Pokud je na tento klin
posunut kamen protihrace, tak protihra¢ blot vyhodi z klinu a umisti jej na pfepazku (bar), kde zUstava,
dokud jej nelze posunout na vnitfni pole soupefe. Hra¢ nemulze posouvat Zadnymi kameny dfive, nez
odstrani své kameny z pfepazky (nasadi je zpét do hry). Khmen m{Ze umistit na klin se stejnym
¢islem jako na kostce, jestlize napf. padnou na kostkach &isla tfi a pét, muze kamen umistit na paty
nebo tfeti klin v soupefové vnitfnim poli. Jestlize je klin obsazen dvéma nebo vice kameny, nemuze
zde sv(j kamen umistit. Jestlize je obsazeno vSech 6 klind v soupefové vnitfnim poli, neprovadi hraé
zadny tah ani nehazi kostkami, dokud se neuvolni néjaky klin v soupefové vnitfnim poli, kam lze
kamen z pfepazky umistit. Hra¢ mize jednim hodem kostkami z pfepazky dostat dva i vice kamend.
Hrac si mlze vybrat, zda kamen z prfepazky odstrani nebo ne, Zadnou jinou moznost nema.

VYVADENi KAMENU:

Hra¢ vyvadi kamen z desky, pokud hodi Cislo odpovidajici Cislu klinu, na kterém je umistén kamen —
tento kamen mulze vyvést. Takze pokud padne pfi hodu ¢&islo 6, muze hra¢ vynést kamen z Sestého
klinu. Jestlize se na klinu, kterému odpovida hozené Cislo, nenachazi zadny jeho kamen, musi hrac
odstranit jeden kamen z nejvySe ocislovaného klinu, na kterém se nachazi néktery z jeho kamenu.
Hrac¢ neni povinen vynaset kamen, pokud muaze provést fadny tah (posunout kamen dale ve svém
vnitinim poli). Je-li kdmen z vnitfniho pole vyhozen, musi jej hrac¢ nejdfive dostat zpét na své vnitfni
pole, az poté bude moci pokracovat ve vynaseni kamen.

VITEZSTVi:
Existuji tfi druhy vyhry:

Jednoducha vyhra — jestlize soupef stihl vyvést alespori jeden kamen a nema Zadné kameny ve
vnitfnim poli vitéze.

Dvojitéa vyhra (Gammon) — jestliZze soupef nestihl vyvést ani jeden kamen.

Trojitd vyhra (Back Gammon) — jestlize soupef nestihl vyvést ani jeden kdmen a ma alespon jeden
kamen na pfepazce nebo na vnitfnim pole vitéze.

BASKETBAL

1) Nastavte pocitadlo a pro zahajeni hry stisknéte tlagitko ,Start®.
2) Snazte se b&éhem vymezeného Casoveého intervalu hodit co nejvySe koSu.
3) Poslednich 15 vtefin odpoctu je signalizovano zvukovym upozornénim.

4) Po skonceni Casového odpocltu se ozve dlouha zvukova signalizace upozorfiujici na konec
hry.



ZARUCNI PODMINKY, REKLAMACE

VSeobecna ustanoveni a vymezeni pojmii

Tyto zaruéni podminky a reklamacni Fad upravuji podminky a rozsah zaruky poskytované
prodavajicim na zbozi dodavané kupujicimu, jakoZ i postup pfi vyfizovani reklamacnich naroki
uplatnénych kupujicim na dodané zbozi. Zaru¢ni podminky a reklamaéni Ffad se fidi pfisluSnymi
ustanovenimi zakona &. 40/1964 Sb., Obc&ansky zakonik, zakona €. 513/1991 Sb., Obchodni zakonik,

a zakona ¢. 634/1992 Sb., Zakon o ochrané spotfebitele, ve znéni pozdéjSich predpisl, a to i ve
vécech témito zaruénimi podminkami a reklamaénim fadem nezmifiovanych.

Prodavajicim je spoleCnost SEVEN SPORT s.ro. se sidlem Bofivojova 35/878, 13000 Praha,
I.C. 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
spotrebitelem neni.

~Kupujici spotfebitel“ nebo jen ,spotfebitel“ 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 témito vyrobky nebo sluzbami. Tento kupujici se fidi ramcovou kupni smlouvou a
obchodnimi podminkami v rozsahu, které se ho tykaji a obchodnim zakonikem.

Tyto zaruéni podminky a reklamaéni Fad jsou nedilnou soucasti kazdé kupni smlouvy uzaviené mezi
prodavajicim a kupujicim. Zaru¢ni podminky a reklamacni fad jsou platné a zavazné, pokud v kupni
smlouveé Ci v dodatku v této smlouvé &i jiné pisemné dohodé nebude stranami dohodnuto jinak.
Zarucni podminky

Zaru¢ni doba

Prodavaijici 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 odli§na délka zarué¢ni doby
poskytovana prodavajicim. Zakonna délka zaruky poskytovana spotfebiteli neni timto dotCena.

Zarukou za jakost pFejima prodavajici zavazek, ze dodané zbozi bude po uréitou dobu zplsobilé pro
pouziti

k obvyklému, pfip. smluvenému Ucelu a Ze si zachova obvyklé, pfip. smluvené vlastnosti.

Zaruéni podminky se nevztahuji na zavady vzniklé:

zavinénim uzivatele tj. poSkozeni vyrobku neodbornou repasi, nespravnou montazi, nedostate¢nym
zasunutim sedlové ty€e do ramu, nedostate€nym utahnutim pedalu v klikach a klik ke stfedové ose

nespravnou udrzbou

mechanickym poskozenim

opotfebenim dilu pfi béZném pouzivani (napf. gumové a plastové ¢asti, pohyblivé mechanismy, atd.)
neodvratnou udalosti, Zivelnou pohromou

neodbornymi zadsahy

nespravnym zachazenim, ¢i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo vysoké teploty, pusobenim
vody, neumérnym tlakem a narazy, umyslné pozménénym designem, tvarem nebo rozméry

Reklamacni fad
Postup pfi reklamaci vady zbozi

Kupujici je povinen zbozi, dodané prodavajicim prohlédnout co nejdfive po pfechodu nebezpeli
Skody na zbozi, resp. po jeho dodani. Prohlidku musi kupujici provést tak, aby zjistil vSechny 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
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doklady bez sériového Cisla. Neprokaze-li kupujici opravnénost reklamace témito doklady, ma
prodavajici pravo reklamaci odmitnout.

Pokud kupujici oznami zavadu, na kterou se nevztahuje zaruka (napf. nebyly spinény podminky
zaruky, zavada byla nahlasena omylem apod.), je prodavajici opravnén pozadovat plnou Uhradu
nakladl, které vznikly
v souvislosti s odstrafiovanim zavady takto oznamené kupujicim. Kalkulace servisniho zasahu bude v
tomto pfipadé vychazet z platného ceniku pracovnich vykonu a nakladu 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
vyménou za vadné zbozi jiné zbozi plné funkéné kompatibilni, ale minimalné stejnych nebo lepsich
technickych parametrll. Volba ohledné zplsobu vyfizeni reklamace dle tohoto odstavce nalezi
prodavajicimu.

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

2 insportline

SEVEN SPORT s.r.o. 5
Sidlo: Bofrivojova 35/878, 130 00, Praha 3, CR
Centrala: l?élnické 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.
Centréla, reklamacie, servis: Elektricna 6471, 911 01 Trencin, SK

ICO: 36311723

DIC: SK2020177082

Telefén: +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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