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Zestawienie czesci do montazu

PL

Oznaczenie Opis llos¢ Mark Opis llos¢
Sruba 1/4*25mm 16 f’?ﬁ Panel boczny 2
H1 : P3
fm 1-1/2” Wkret philips 12 & Pole do gry 1
H2 P4
(@ Podktadka ptaska 1/4" 16 > Stét bilardowy 1
/' H3 ~" P5
@. Nakretka krzyzowa 12 ? Sruba poziomujaca 4
H4 P2
Klamra wspierajgca pole do
I *
AR Wkret T4*12mm 8 pitkarzykow 2
H5
@ Pitka 2 Panel koriczacy 1
L Al
@ Odbijak do cymbergaja 2 Noga do stotu 4
@ A2
Krazek do cymbergaja 2 Bramka 2
Paletka do tenisa stotowego 2 ,gg;;n Uchwyt 8
Q& i
Siatka do tenisa stofowego 1 0;‘:] KoAcédwki pretéw 8
P12
(ﬁt} Pitka do tenisa stotowego 2 M Pret z 2 obroricami gospodarzy 1
— A6 R1
% Szachy (zestaw) 1 Mf Pret z 2 obroricami gosci 1
& a7 o R2
[;_;;3 Warcaby (zestaw) 1 @/?’) Pret z 3 napastnikami gospodarzy | 1
A8 = R3
R‘ Kregle (zestaw) 10 ’?‘ﬂ Pret z 3 napastnikami gosci 1
() (,4?%” R4




PL

Bowlingova koule 1 M Pret zgzsi)c;rggrczr\\/lkaml 1
Y R5

Sada kostek pro hru (5) 1 M Pret z 5 pomocnikami gosci 1
- R6

Hraci karty 2 ] oA Pret z 1 bramkarzem gospodarzy | 1
el R7

Naradi 1 y o Pret z 1 bramkarzem gosci 1
el R8

e g Mic (sada) 1 @ - Tuleja gumowa 16

- Al13

2300 Koule 1 0 Podktadka plastikowa 16
(e e e
@oaa A15 Cc5

Szachy boczne, warcaby,

E mln tryktrak, 1
A16 =S| 61 shuffleboard, kregle

o Taga na kule¢nik 2

o

Cymbergaj/ tenis stotowy 1

/:\/:’ Biliarovy trojuhelnik 1
Al7

@ K¥ida 2
Al4




- Instrukcja montaiu

Krok 1 Wktadanie pretéw graczy do panelu bocznego. Robigc to, pamietaj, ze w tym kroku stét musi
by¢ w pozycji do géry nogami. -

- ¥ 3 PLAYERS ROD
~¥ 5 PLAYERS ROD RS

. \.;-\:_‘1_\ 3 PLAYERS RO R&
. 23 PLAYERS ROD R3

2 2 PLAYERS ROD R2

1 PLAYERS ROD RE

=

Krok 2 Umies¢ pole gry w zagtebieniu na panelu

bocznym. Podnies wsporniki na polu gry i przymocuj kazdy koniec stalowego preta nosnego H6 do
paneli bocznych. Utéz H5 w poprzek H4, aby zablokowaé

H6.

Krok 3 Umies¢ H8 w otworach koricowych. Uzyj H2 przez
H9, aby zablokowaé panel koricowy i panele boczne.
UWAGA: Upewnij sig, ze panele boczne i panele

koncowe s3 wzgledem siebie pod katem prostym.

H2



Krok 4 Zamocuj nogi do stoftu za pomocg sruby H1 i podktadki H3. Znajdz P2 na spodzie nég. UWAGA:
obudowy.

Jesli masz problemy z wtozeniem srub do ndg, cofnij sie do poprzedniego kroku i poluzuj lekko Sruby

Krok 5 Odwrdé¢ stot, pole gry to powierzchnia bilardowa. Nastepnie umiesé na stc;i-{e_ﬁé? do hokeja,
siatke do tenisa stotowego, shuffleball, kregle lub szachy.
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Krok 6 Przymocuj P10 z kazdej strony, uzywajac trzech H7. Umies¢ osiem P11 i osiem p12 na korcu
pretéw interwatowych. Na koniec umie$é zmontowany
stét pitkarski na powierzchni stotu.




- Zasady gry

Tenis stotowy (znany tez jako ping-pong) — gra, w ktdrej uczestnicza 2 osoby, polegajaca na odbijaniu
piteczki rakietka tak, by przeleciata nad siatkg lub obok siatki na drugg potowe stotu. Piteczka moze
uderzy¢ o stot tylko raz (na potowie przeciwnika), niedozwolone jest odbijanie piteczki z powietrza,
tak jak to ma miejsce w tenisie ziemnym. Punkty przyznawane sg m.in. za uderzenia, ktérych
przeciwnik nie odebrat. Rozpoczeciem akcji w tenisie stotowym jest podanie (serwis) jednego z
zawodnikow.

Kregle - zasady

Gra w kregle sktada sie z dziesieciu kolejek, w ktérych kazdy z zawodnikéw moze oddac po 2 rzuty.
Ostatnia runda jest wyjatkowa i pozwala graczom na rzucenie kulg trzy razy. Zasadniczo celem gry
jest stracenie wszystkich dziesieciu kregli stojgcych na koncu toru. Najlepiej, jesli uda sie to zrobié juz
w pierwszym rzucie, jesli nie - gracz moze rzuci¢ ponownie. Za liczbe strgconych kregli zawodnicy
dostajg punkty.

Punkty sg przyznawane w sposdb premiowy, jesli uda sie przewrdcic¢ wszystkie kregle w jednym
podejsciu. Wtedy mamy tzw. strike, ktéry oznacza, ze gracz otrzymuje od razu dziesie¢ punktéw i
podwadijng liczbe punktdw za strgcone kregle w kolejnych rundach. Natomiast spare to sytuacja, w
ktdrej graczowi udato sie przewrdci¢ w sumie dziesieé kregli w ciggu dwdch rzutow. Spare pozwala na
przyznanie zawodnikowi dziesieciu punktow plus punktéw réwnych liczbie stragconych kregli w
nastepnym rzucie. Ostatnia runda gry w kregle jest wyjatkowa. Jesli bowiem w trakcie ostatniej
kolejki uda sie uzyskac strike, gracz ma prawo do dwdch dodatkowych rzutéw. Natomiast spare w
ostatniej kolejce pozwala bowlerowi na podjecie jednej, dodatkowej proby stracenia kregli.

Warcaby

Kazdy gracz rozpoczyna gre z dwunastoma pionami (jeden koloru czrnego, drugi -- czerwonego)
ustawionymi na ciemniejszych polach planszy. Jako pierwszy ruch wykonuje grajgcy pionami
czerwonymi, po czym gracze wykonujg na zmiane kolejne ruchy.

Celem gry jest zbicie wszystkich pionédw przeciwnika albo zablokowanie wszystkich, ktdre pozostajg
na planszy, pozbawiajgc przeciwnika mozliwosci wykonania ruchu. Piony mogg poruszacd sie o jedno
pole do przodu po przekatnej (na ukos) na wolne pola.

Bicie pionem nastepuje przez przeskoczenie sgsiedniego pionu (lub damki) przeciwnika na pole
znajdujace sie tuz za nim po przekatnej (pole to musi by¢ wolne). Zbite piony sg usuwane z planszy po
zakonczeniu ruchu.

Piony moga bi¢ zaréwno do przodu, jak i do tytu.

W jednym ruchu wolno wykonac wiecej niz jedno bicie tym samym pionem, przeskakujac przez
kolejne piony przeciwnika. Bicia sg obowigzkowe. Pion, ktéry dojdzie do ostatniego rzedu planszy,
staje sie damka, przy czym jesli znajdzie sie tam w wyniku bicia i bedzie mdgt wykona¢ kolejne bicie

(do tytu), to bedzie musiat je wykonac i nie staje sie wtedy damka.

Kiedy pion staje sie damka, kolej ruchu przypada dla przeciwnika.



Damki mogg poruszac sie w jednym ruchu o dowolng liczbe pél do przodu lub do tytu po przekatnej,
zatrzymujac sie na wolnych polach.

Bicie damka jest mozliwe z dowolnej odlegtosci po linii przekagtnej i nastepuje przez przeskoczenie
pionu (lub damki) przeciwnika, za ktédrym musi znajdowac sie co najmniej jedno wolne pole -- damka
przeskakuje na dowolne z tych pdl i moze kontynuowac bicie (na tej samej lub prostopadtej linii).

Kiedy istnieje kilka mozliwych bi¢, gracz musi wykonaé maksymalne (tzn. takie, w ktérym zbije
najwiekszg liczbe pionéw lub damek przeciwnika).

Podczas bicia nie mozna przeskakiwac wiecej niz raz przez ten sam pion (damke).

Szachy

Szachy to gra, w ktorej udziat biorg dwie osoby. Rozgrywa sie jg na planszy nazywanej szachownicg,
gdzie rozstawia sie 32 bierki (szeSciu rodzajéw, w tym po 8 piondw i 8 figur, tgcznie 16 dla kazdego z
graczy). Celem gry jest danie mata, tzn. zagrozenie krdla przeciwnika usunieciem z dalszej rozgrywki
(,,zbiciem”), ktérego nie sposéb unikngé. Gry jednak rzadko korczg sie matem — gracze czesto
poddaja sie, jesli uwazajg, ze dalsza gra doprowadzi do ich ostatecznej porazki. Zasady przewidujg
kilka sposobéw remisowego zakonczenia gry.

Szachy rozgrywa sie na szachownicy, kwadratowej planszy podzielonej na 64 kwadratowe pola
(osiem na osiem) o dwdch naprzemiennych kolorach, podobna do warcabnicy uzywanej w
warcabach. Bez wzgledu na rzeczywisty kolor pdl, jasniejsze nazywa sie ,biatymi” (badz , jasnymi”),
za$ ciemniejsze okresla sie jako ,czarne” (lub ,,ciemne”). Umowne s3 tez nazwy graczy oraz jego
bierek: jasniejsze bierki nazywane sg ,biatymi”, ciemniejsze bierki z kolei noszg nazwe ,czarnych”; z
tego wzgledu gracza postugujgcego sie biatymi bierkami nazywa sie , biatym”, a gracza korzystajgcego
z czarnych bierek — ,,czarnym”. Szachownice ustawia sie tak, by w lewym dolnym rogu planszy
znajdowato sie czarne pole (stad w prawym dolnym musi znajdowac sie biate). Kazdy gracz dysponuje
szesnastoma bierkami:

Bierka Krol Hetman Wieza Goniec Skoczek Pion
Liczba 1 1

2 2 2 8
@ W H 2 4 A
« W E & 4 2

Symbole

Rozmieszczenie:

Drugi rzad od strony gracza miesci osiem piondw; rzad najblizszy graczowi zawiera pozostate bierki
nazywane figurami:

e wieze znajdujg sie w naroznikach planszy;

e skoczki sgsiadujg z wiezami od strony wewnetrznej;

e gonce umieszcza sie obok skoczkdw po ich wewnetrznej stronie;

¢ hetmana rozstawia sie na jednym ze srodkowych pdl — tym, ktére ma kolor zgodny z kolorem
gracza: biaty hetman na biatym polu, czarny hetman na czarnym polu;

e krdl zajmuje ostatnie wolne pole w dolnym rzedzie, obok hetmana.

Hetmany i wieze nazywa sie figurami ciezkimi, za$ gonce i skoczki to figury lekkie.
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Pierwsze posuniecie wykonujg biate, nastepnie gracze wykonujg ruchy na przemian. Wykonanie
ruchu jest obowigzkowe; nie mozna z niego zrezygnowac, nawet wtedy, gdy ma on prowadzié do
strat czy przegranej. Gra toczy sie do zamatowania jednego z kréli, rezygnacji gracza z dalszej gry lub
gdy nastgpit remis. Dodatkowo jesli gra ograniczona jest kontrolg czasu, to gracz, ktéry przekroczyt
czas, przegrywa.

Kazda bierka porusza sie na sobie wtasciwy sposdb. Ruchy wykonuje sie na wolne pola, wyjawszy pola
zajete przez bierki przeciwnika. Z wyjgtkiem skoczkéw bierki nie mogg przeskakiwac innych. Bicie
bierki przeciwnika to ruch bierki na pole, na ktérej stoi bierka, woéwczas bierka atakujgca zajmuje
miejsce bierki zbijanej, ktora jest zdejmowana z szachownicy i nie bierze udziatu w dalszej grze. Kroél
moze by¢ szachowany, tzn. moze by¢ zagrozony zbiciem, lecz nie moze by¢ zbity.

e Krdl moze ruszac sie o jedno pole w poziomie, pionie lub na ukos. Najwyzej raz w grze kazdy z
kréli moze wykonac specjalny ruch zwany roszadg.

e Wieza porusza sie o dowolng liczbe wolnych pdl w poziomie i pionie; porusza sie ona rowniez
podczas roszady.

e Goniec moze ruszac sie o dowolng liczbe wolnych pdl po przekatnych.

e Hetman porusza sie o dowolng liczbe wolnych pdl w poziomie, pionie i na ukos (tgczy w ten
sposéb w sobie ruchy wiezy i gorica).

e Skoczek rusza sie na najblizsze pole nie znajdujgce sie w tym samym rzedzie, kolumnie lub
przekatnej; innymi stowy poruszajg sie one o dwa pola na ksztatt wiezy, a nastepnie jedno
pole prostopadle do tego kierunku. Ruch skoczka nie jest blokowany przez inne bierki, tzn.
»,Skacze” on na nowe pole. Ruchy skoczka opisuje sie takze poréwnujac je do litery ,L” lub
cyfry ,,7” (lub dowolnej odbitej, w poziomie i pionie, ich postaci), przy czym wykonuje on dwa
kroki w danym kierunku, 90° zwrot w jednym z kierunkéw i krok w nowo wybranych
kierunku.

e Pion ma najbardziej rozbudowane zasady poruszania sie:

o Pion moze poruszyc sie o jedno pole naprzdd, o ile nie jest ono zajete. Jezeli nie
wykonano danym pionem posuniecia, to w pierwszym ruchu ma on mozliwos¢
wykonania ruchu o dwa pola naprzéd, o ile zadne z tych pdl nie jest zajete. Pion nie
moze ruszac sie do tytu.

o Piony sa jedynymi bierkami, ktére bijg inaczej niz sie poruszaja. Moga one zbi¢ wroga
bierke, jesli znajduje sie ona na jednym z dwdch pdl sgsiadujgcych w poziomie z
polem przed nimi (tzn. z pdl na ukos przed nimi), lecz nie mogg sie tam ruszy¢, jesli
pola te sg wolne.

Roszada sktada sie z wykonania posuniecia kréla o dwa pola w strone wiezy, a nastepnie
umieszczeniu wiezy po drugiej stronie kréla na polu z nim sasiadujgcym!2. Roszada jest mozliwa
wytgcznie wtedy, gdy spetnione sg wszystkie ponizsze warunki:

1. krdl jak i wieza biorgca udziat w roszadzie nie wykonaty jeszcze posuniecia;

miedzy krdlem a wiezg nie ma innych bierek;

3. krdl nie moze by¢ szachowany, nie moze przechodzi¢ ani zakornczy¢ ruchu na polu
atakowanym przez bierke przeciwnika;

4. krél oraz wieza muszg znajdowac sie w tym samym rzedzie

g

Blackjack jest kasynowa wersjg gry w oczko. Zadaniem gracza jest uzyskac jak najblizej (ale nie wiecej
niz) 21 punktéw. Najwyzszym uktadem kart jest tzw. Blackjack, czyli as i 10 lub figura, za ktdry gracz
dostaje 150% zaktadu (np. 15 zt za 10 z1).



https://pl.wikipedia.org/wiki/Zasady_gry_w_szachy#cite_note-2

W grze uzywa sie kilku talii ztozonych z 52 kart. Uzywa sie ich od jednej az do o$miu. Regutg jest, ze
im mniej tym lepiej dla gracza.

Punktacja kart w blackjacku

e Karty od dwojki do dziesigtki majg wartos¢ réwng numerowi karty.
e Walet, Dama i Krdl majg wartos¢ réwng 10 punktow.
e As mawartos¢ réwng 1 lub 11, w zaleznosci co jest lepsze dla gracza.

W Blackjacka gra sie przeciwko krupierowi. Gracz stawia zaktad na specjalnym stole uzywajac
zetondéw. Nastepnie gracz i krupier dostajg po dwie karty. Obydwie karty gracza sg odkryte,
natomiast tylko jedna karta krupiera jest pokazana graczowi. Gracz teraz moze podja¢ decyzje o
swoim nastepnym ruchu. Gracz ma nastepujgce mozliwosci:

e Dobra¢ karte (hit).

e Nie dobierac kart (stand).

e Podwoic stawke (double down), mozliwe tylko przy pierwszych dwdch kartach, gracz wtedy
dostanie tylko jedng karte.

e Rozdwoi¢ karty (split), gdy dwie pierwsze karty gracza sg tej samej wartosci np. dwie ésemki.
Gracz wtedy doktada drugg stawke (réowng wartosci pierwszej stawki) i moze dobieraé karty
po rozdwojeniu.

e Ubezpieczenie (insurance) jest dodatkowg stawkg mozliwg tylko, gdy odkrytg kartg krupiera
jest as. Gracz moze postawi¢ dodatkowgq stawke, ze drugg (zakrytg) kartg krupiera jest 10 lub
figura (krupier ma Blackjacka). Gdy krupier ma blackjacka, gracz przegrywa stawke
podstawowg, a za ubezpieczenie wygrywa 2 do 1. Poniewaz stawkg ubezpieczenia jest
potowa stawki podstawowej, wiec za wygrang gracz otrzymuje sume pieniedzy przegranych
w stawce podstawowej (stad nazwa ubezpieczenie).

Przyktad gry w blackjacka.

Jezeli gracz po dobraniu kart ma wiecej niz 21 punktdéw, przegrywa zaktad i krupier zabiera jego
zetony. Jezeli natomiast gracz ma 21 punktéw lub mniej, krupier odkrywa swojg zakrytg karte i w
zaleznosci od liczby jego punktéw moze dobrac¢ wiecej kart. Krupier musi gra¢ wedtug nastepujacych
przepisdw: wzigc karte, jezeli ma 16 punktédw lub mniej i nie bra¢ wiecej kart, gdy ma 17 punktéw lub
wiecej (niezaleznie, ile punktdw ma gracz). Wygrywa ten, ktéry ma sume punktéw blizszg lub réwng
21.

Backgammon

W grze uzywana jest plansza, sktadajaca sie z czterech czesci z zaznaczonymi na nich szescioma
podtuznymi tréjkgtami o przeciwstawnych kolorach, okreslanych jako 24 pola. Kazdy z graczy
otrzymuje po 15 jednokolorowych pionkdw (zétte i zielone), do gry uzywane sg réwniez dwie kostki.

Pola o numerach 1-6 nazywane sg bazg gracza grajgcego pionkami zéttymi, a pola z numerami 19-24
bazg gracza, grajgcego pionkami zielonymi. Przez sSrodek planszy biegnie poprzeczka, zwana réwniez
bandg, na ktérej znajdg sie pionki zbijane podczas gry. Gracze poruszajg sie po planszy w przeciwnych
kierunkach, tzn. grajgcy pionkami zéttymi porusza sie od pola 24 w kierunku pola 1, a grajacy
pionkami zielonymi, odwrotnie.

Celem gry jest umieszczenie wszystkich pionkdw w swojej bazie i ich sciggniecie. Wygrywa ten gracz,
ktory pierwszy to zrobi.




Rozgrywka

Gra rozpoczyna sie od rzutdw jedng kostkg przez kazdego z graczy. Ten gracz, ktéry wyrzuci wiekszg
ilos¢ punktéw, rozpoczyna gre. Rozpoczynajacy klikajac na planszy wykonuje rzut dwiema kostkami, a
nastepnie zgodnie z ilosScig wyrzuconych oczek, przemieszcza swoje pionki po planszy.

Ruch moze by¢ wykonany jednym pionkiem o sume oczek wyrzuconych obydwiema kostkami, a
moze tez byc rozdzielony na dwa dowolne pionki.

Przemieszczany pionek moze by¢ ustawiany tylko na:

e wolnym polu, nie zajetym przez zaden z pionkow,
e polu, na ktérym znajduja sie inne pionki wykonujgcego ruch,
e oraz polu zajetym przez jeden pionek przeciwnika (wtedy jego pionek jest zbijany).

Niemozliwe jest wykonanie ruchu na pole, na ktérym znajdujg sie dwa lub wiecej pionkéw
przeciwnika. Pole to jest zablokowane.

Gracz musi wykonac ruch zgodnie z oczkami wyrzuconymi na obu kostkach. Jesli ma mozliwos¢
wykonania tylko jednego ruchu, pozostate pionki ustawione sg tak, ze nie moze ich przestawié, traci
drugi ruch. Jesli ma zablokowang mozliwos$é wykonania obu ruchéw, traci swojg kolejke.

Gracz, ktory wyrzuci dublet, tzn. takie same ilosci oczek na obu kostkach, ma prawo do wykonania
czterokrotnie ruchu zgodnie ze wskazaniem pojedynczej kostki. Znaczy to, ze wyrzucajgc np. dwie 6
mozna wykonac cztery ruchy po szes¢ pol.

Pojedynczy pionek stojgcy na polu nazywany jest blotkg i moze zostac zbity przez przeciwnika. Kiedy
pionek gracza staje na polu, na ktérym znajduje sie pojedynczy pion przeciwnika, pionek przeciwnika
zostaje zbity i umieszczany jest na poprzeczce (bandzie).

Przeciwnik w swoim pierwszym ruchu po zbiciu pionka, musi najpierw wprowadzi¢ go ponownie do
gry. Zbity pionek wprowadzony zostaje do bazy przeciwnika, zgodnie z rzutem kostkami (dla gracza
26ttymi pionkami na pola od 1 do 6, a dla grajgcego zielonymi - od 19 do 24). Oczywiscie, jesli pola te
sg zablokowane przez pionki przeciwnika, to wtedy ruchu nie mozna wykonad i nalezy czekac na
zwolnienie ktoregokolwiek pola w bazie albo na wyrzucenie kostkg takiej ilosci oczek, ktéra umozliwi
postawienie pionka na wolnym polu w tej bazie.

Z chwilg, kiedy gracz umiesci wszystkie pionki w swojej bazie, moze rozpoczgé Scigganie pionkow.
Scigganie nastepuje réwniez zgodnie z iloécig oczek wyrzuconych na kostkach. Jedynie w przypadku,
kiedy ilos¢ oczek jest wieksza niz mozliwa do wykonania ilos¢ ruchédw pionkiem, $ciggany zostaje
pionek z pola potozonego najdale;.

Jesli zdarzy sie tak, ze podczas $ciggania jakis pionek zostanie zbity przez przeciwnika, kontynuowanie
$ciggania mozliwe jest dopiero po wprowadzeniu tego pionka do bazy.

Zakoniczenie gry
Gre wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy Sciggnie z planszy wszystkie swoje pionki.

Za wygrang mozna otrzymac:
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1 punkt, kiedy przeciwnikowi uda sie $ciggnac co najmniej jeden ze swoich pionkéw,
2 punkty, kiedy przeciwnik nie Sciggnie zadnego ze swoich pionkéw (tzw. gammon),

3 punkty, kiedy przeciwnik nie Sciggnie zadnego ze swoich pionkéw i ma minimum jeden pionek w
bazie przeciwnika lub zbity na poprzeczce (tzw. Backgammon).

Kosci

Gra dla 2-4 oséb, w ktdrej gracze turlajg kostkami, by uzyskaé okreslone uktady oczek, za ktore
otrzymuje sie punkty.

W kazdej z 13 kolejek kazdy z graczy ma do dyspozycji trzy rzuty kostkami. Pierwszy z nich odbywa sie
zawsze wszystkimi piecioma kostkami, a w drugim i trzecim, ktére nie s3 obowigzkowe, wybrane
kostki mogg zostac zatrzymane; rzut odbywa sie wtedy tylko niezatrzymanymi.

Po wykonaniu rzutéw uktad oczek uzyskany na kostkach musi zosta¢ zapisany przez gracza w tabeli
punktacji do jednej z 13 kategorii. Kazdy gracz zapisuje punkty za wybierane kategorie we wtasnej
kolumnie tabeli. Raz wybrana kategoria nie moze by¢ pdzniej ponownie wybrana.

#¥1| #2 | #3 | #4

jedyniki
chwd ji
trajki
czwirki
pigtki

szostki

premia 0 0 1] 1]
sUuma 0 0 1] 1]

2 jednakowe
4 jednakowe
ful

maty strit
cluEy strit
generat
szansa
suma| 0 0 0 0
razem | 0O 0 0 0

Kategorie gornej czesci tabeli

e jedynki, dwdjki, tréjki, czwérki, piatki, széstki.
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Woybierajac jedng z nich, w pozycji odpowiadajacej kategorii wpisuje sie sume oczek z kostek
wskazujgcych wybrang liczbe.

Na przyktad, jesli gracz wyrzuci uktad 4, 3, 4, 4, 1 i wskaze kategorie "czworki", to uzyska 12 pkt. (bo
w uktadzie sg trzy czwérki), a jesli wybierze "tréjki", to 3 pkt. (bo wyrzucit tylko jedng trojke).

Jesli w gérnych kategoriach tabeli (od jedynek do szdstek) uzyska sie razem 63 pkt. lub wiecej, to
dodatkowo otrzymuje sie premie w wysokosci 35 pkt.

Kategorie dolnej czesci tabeli

e trzy jednakowe -- jesli w uktadzie wystepujg trzy jednakowe liczby oczek, uzyskuje sie sume
oczek z wszystkich pieciu kostek; np. dla uktadu 6,5,2,5,5, bytoby to 23 pkt.

e cztery jednakowe -- j.w., ale co najmniej cztery jednakowe liczby oczek;

e ful -- 25 pkt., jesli w uktadzie wystepuja trzy jednakowe liczby oczek oraz dwie inne
jednakowe, np. 4, 2, 4, 4, 2 (trzy czwérki i dwie dwojki);

e maly strit -- 30 pkt., jesli w uktadzie wystepujg cztery kolejne liczby oczek, np. 2, 3, 4,5, 2;
albo 6, 1, 2, 3, 4; itp. (kolejnos¢ liczb na kostkach nie gra roli, bo nawet nie s3 numerowane);

e duzy strit -- 40 pkt., j.w., ale liczby oczek z wszystkich kostek muszg by¢ kolejnymi liczbami;

e generat -- 50 pkt., jesli liczba oczek na wszystkich kostkach jest jednakowa;

e szansa -- niezaleznie od ukfadu kostek uzyskuje sie sume oczek z wszystkich kostek;

Wyboru kazdej z wolnych kategorii mozna dokonaé niezaleznie od posiadanego uktadu, przy czym
jesli nie spetnia on okreslonych wymagan, to otrzymuje sie 0 pkt. (taki wybdr za 0 pkt. jest czasami
konieczny, kiedy uktad nie pasuje do zadnej z wolnych kategorii).

Generaty

Drugi, trzeci i kazdy kolejny wyrzucony generat moze zostac¢ uzyty jako dzoker, jesli kategoria
"generat" i kategoria z gérnej czesci tabeli odpowiadajgca danemu generatowi sg juz wykorzystane.

Dzokera zapisuje sie w dolnych kategoriach tabeli punktacji, otrzymujgc stosowng liczbe punktéw
(tzn. 25 pkt. za fula, 30 pkt za matego strita, 40 pkt. za duzego lub sume oczek za pozostate), chyba ze
wszystkie dolne kategorie sg juz wykorzystane, wtedy trzeba go zapisa¢ do jednej z gérnych, za 0 pkt.
Poza mozliwoscig uzycia jako dzokeréw za kolejnych wyrzuconych generatéw otrzymuje sie 100 pkt.
premii, ale pod warunkiem, ze pierwszy zostat zapisany do kategorii "generat" i sg uzywane jako
dzokery.

Zakoriczenie

Koniec gry nastepuje po zakonczeniu wszystkich 13 kolejek, kiedy wszystkie kategorie tabeli punktacji
sg wypetnione.

Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktdw (w sumie z gornej i dolnej czesci tabeli); drugie
miejsce kolejny gracz pod wzgledem sumy punktéw itd.
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Odmiany: kosci potrdjne

W kosciach potréjnych w tabeli punktacji kazdy z graczy ma trzy wtasne kolumny; w drugiej i trzeciej
otrzymuje sie odpowiednio dwa i trzy razy tyle punktdéw, co w pierwszej, a sama gra skfada sie z 39
kolejek.

Inne rdznice wynikajgce z obecnosci trzech kolumn to:

e progidla premii za sume punktdéw z gérnej czesci tabeli jak i same premie sg odpowiednio
dwu i trzykrotnie wieksze;

e uzycie generat jako dzokera jest mozliwe tylko pod warunkiem, ze gracz wykorzystat
wszystkie trzy kolumny kategorii "generat" oraz kategorii odpowiedniej dla danego generata z
gornej czesci tabeli;

e premie za kolejne generaty obowigzujg po trzecim i pod warunkiem, ze zaden z poprzednich
generatéw nie byt zapisany do kategorii innej niz "generat", kiedy ta byta wolna;

o wielkos¢ premii za kolejnych generatéw zalezy od kolumny, do ktdrej zapisuje sie generata i
jest odpowiednio dwu lub trzykrotnie wieksza;

W koncowym rozliczeniu bierze sie sume punktow z wszystkich kolumn.

Shuffleboard

Celem gry jest przesuniecie 20 drewnianych krgzkéw, od wyznaczonego miejsca, w kierunku konca
planszy i umieszczenie ich w ponumerowanych korytarzach. Korytarze sg ponumerowane od lewej do
prawej: 2, 3, 4 oraz 1. Najwazniejszg zasadg w "Shuffleboard" jest podwajanie ilosci punktéw za
kazdy peten zestaw krgzkow (po jednym krazku w kazdym korytarzu); tak wiec zamiast 10 punktow
(243+4+1) — gracz otrzymuje 20 punktow. Maksymalny mozliwy wynik w jednej turze to 100
punktow. Zostanie on osiggniety w wyniku umieszczenia, w kazdym korytarzu po 5 krgzkow.

Jezeli nie uda sie umiescic¢ wszystkich krgzkéw w korytarzach lub liczba umieszczonych krazkéw
bedzie r6zna w poszczegdlnych korytarzach, wtedy nastepuje podliczenie punktéw wedtug wzorca:
na poczatku sprawdzamy i podliczamy wszystkie zestawy (po jednym krazku w kazdym korytarzu),
nastepnie usuwamy zestawy z planszy (zeby sie nie pomyli¢ w liczeniu), na samym koncu podliczamy
wszystkie pozostate krazki (liczbe punktow za pojedyncze krazki okresla symbol namalowany nad
wejsciem do korytarza, w ktérym dany krazek sie znajduje).

Gracze po kolei przesuwajg wszystkie 20 krgzkow. Liczba tur do rozegrania jest ustalana przez
zawodnikéw przed rozpoczeciem gry. Po rozegraniu ustalonej liczby tur, gracze sumujg swoje wyniki z
kazdej tury. Gracz z najwiekszg iloscig punktow wygrywa.

Tryktrak

Gracz postugujacy sie pionkami czarnymi porusza sie po polach oznaczonych na rysunku od liczby 1
do 24. Gracz posiadajgcy piony czerwone porusza sie w przeciwnym kierunku - od 24 do 1. Po rzucie
moze przesungc¢ swe dwa pionki o liczby wskazane na kostkach (lub jednym pionem dwa razy). Piony
mozna przestawia¢ wytgcznie na pola, na ktérych nie znajdujg sie co najmniej dwa piony przeciwnika.
Wyjatkowym rzutem jest tak zwany "dubel” (ta sama liczba oczek na obu kostkach), ktéry daje
tacznie cztery ruchy o wskazang liczbe oczek.
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W ostatniej fazie gracz musi doprowadzi¢ wszystkie swe pionki do "domu". Dla gracza z czarnymi
pionkami sg to pola oznaczone numerami 19-24. Dopiero wtedy moze zdejmowac pionki z planszy.
Odbywa sie to poprzez wyrzucenie kostka liczby oczek potrzebnej pionkowi do opuszczenia planszy.
Jezeli gracz wyrzuci 6, a nie posiada pionkdw na széstym polu (liczagc od krawedzi planszy), to moze
zdjac pion z kolejnego pola.

W czasie gry mozna zbijac. Zbicie polega na umieszczeniu swego pionka na polu, na ktérym znajduje
sie pojedynczy pionek przeciwnika (tzw. "blotka"). Po biciu pionek zbity jest odktadany na bande i
przeciwnik nie moze kontynuowac gry, dopdki jego pionek najpierw nie wréci na plansze. By pionek
wrdcit na plansze, trzeba rzuci¢ kostka i rozpoczaé gre tym pionkiem tak, jak gdyby znajdowat sie on
na polu zerowym.

Linia znajdujaca sie na planszy nosi nazwe banda, a miejsce, do ktérego gracz musi wtozy¢ piony:
dwor.

Pitkarzyki

Po kazdej stronie stotu mamy 4 drazki (grille). Pierwszy grill to bramkarz, drugi to dwdch obroncéw, 3
to piecioosobowa linia pomocy i 4 czyli 3 atakujgcych. W pitkarzyki gra sie w dwie lub cztery osoby.
Przed rozpoczeciem meczu dzielimy sie na dwie druzyny. Wybieramy swojg strone boiska. Mozemy za
pomocg rzutu monetg rozstrzygnaé ktéra druzyna zaczyna, badz zwyczajnie rzucamy piteczke na srodek
stotu i gra rozpoczeta. Poruszajgc drgzkami wprawiamy piteczke w ruch. Zabronione jest obracanie
drazkéw o wiecej niz 360 stopni. Nie wolno potrzgsac stotu ani w zaden inny mechaniczny sposéb
wptywaé na ruch pitki. Jedyng czescig stotu, ktédrg mozemy dotykaé podczas meczu s3 drazki naszej
druzyny. Jezeli pitka zatrzyma sie w miejscu, ktorego nie bedzie mégt siegngé zaden z chtopkow wtedy
mozemy ja przesungc do najblizszego pitkarzyka.
Celem gry jest zdobycie okreslonej ilosci goli, bgdZz gramy na czas. Gol uznawany jest za zdobyty
prawidtowo nawet, kiedy pitka wpadnie do bramki, odbije sie od scianki i z niej wypadnie z powrotem
na pole gry.

- Czyszczenie

CZYSZCZENIE STOtU — Rekomendujemy czyszczenie stotu co najmniej raz w tygodniu. Do czyszczenia
uzywaj suchej, miekkiej Sciereczki i niewielkiej ilosci srodka do czyszczenia szyb/usuwania kurzu (z
rozpylaczem). Chron pole gry przed ostrymi przedmiotami. Utrzymuj pole gry w czystosci.

- Dane techniczne

Wymiary stotu: 121 x61x79 cm
Materiat: MDF, PVC

Wymiary opakowania: 114 x 66 x 16,5 cm
Waga netto: 28 kg

Waga brutto: 30 kg

PRODUCENT: ABISAL SP. Z 0.0. c € ’

UL. PYSKOWICKA 17
41-807 ZABRZE, POLSKA
DEKLARACJA ZGODNOSCI UE znajduje sie na stronie producenta: www.abisal.pl/do-pobrania/
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Parts identifier hardware

EN

Mark Description Qty Mark Description Qty
Bolt 1/4*25mm 16 (?ﬁ Side panel 2
H1 : P3
Km 1-1/2” Head philips screw 12 & Playing field 1
H2 P4
O Flat washer 1/4" 16 > Billard table 1
\ H3 ~" P5
@. Cross barrel nut 12 ? Leg lever 4
H4 P2
fm Screw T4*12mm 8 Foosball fiels suport brace 2
H5
@ Soccer ball 2 End panel 1
- Al
@ Hockey striker 2 Leg 4
@ A2
Hockey puck 2 % % Slide scorer 2
P10
Table tenis paddle 2 ,gg;;n Handle 8
Q& i
Nest post and table tenis ten 1 0;‘:] Rod end cup 8
P12
(ﬂt} Table tenis ball 2 M 2 home players rod 1
— A6 R1
% Chess (set) 1 Mf 2 away players rod 1
& a7 o R2
@ Checkers (set) 1 _ ,?,p 3 home players rod 1
A8 "”’ﬁ R3
"({‘ Bowling pin set 10 > 3 away players rod 1
() gp /ﬁ'g’ y play
A9 R4
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Bowling ball 1 M 5 home players rod 1
R5

Dice set (5pcs) 1 M 5 away players rod 1
R6

Playing card 2 g 1 home players rod 1
el R7

Tool 1 ] o 1 away players rod 1
el R8

Sguffeball 1 @:I ] Rubber bushing 16
ca

s Billard ball 1 0 Plastic washer 16
(ele e 1]
30 A15 C5

Flip side chess, checkers,
ﬂ Pool cue 2 E mln backgammon, suffle board / 1
AL6 LU I et] bowling

Glide hockey table tennis 1

/:\/:’ Triangle 1
Al7

El::a Chalk 2
Al4
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-Assembly instructions

Step 1 Inserting the player rod sinto the side panel.
When doing this, note that the table is upside down
during this step.

_HOLE

- ) PLAYERS ROD RT
B3 PLAYERS RCD RY
3 PLAYERS ROD R&

"2 PLAYERS ROD R2
1 PLAYERS ROD REB

Step 2 Place the playing surfield down in the groove on the
panel. Place the wood suport braces on the playfiled and
secure each end of the steel suport rod H6 to the side
pandels. Use H5 acrossing H4 to lock H6.

Step 3 Put the H8 into the end apron holes, use
the H2 acrossing H9 to lock the end panel and
side panels.

Note: Be sure that the side panels and end
panels are squre.
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Step 4 Attach each leg to the table using four H3 acrosiing four H1. Locate the P2 onto the bottom of
legs. NOTE: If you have trouble in inserting the leg bolts, you may have to go back and loosen the
cabinet bolts slightly.

Step 5 Reverse the table, the playing field is bilard surface

Then put the hockey table, table tennis net, shufflevall,
bowling checkers, chess onto the table surface.

"6- .
e o
:=§£>$ ’g?z
ﬁ;ﬁg’\ "-%.‘o,_j
P ©
::._fﬁ-'%d .§E§;Bf$ .
‘ P & 2
@i« & 7
" =
- “E

Step 6 Attach P10 onto the end side on each side by using three H7. Place eight P11 and eight P12
onto the interval rods end. Finally put the assembled soccer table onto the even table surface.
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- Games rules

Table tennis (also known as ping-pong) - a game in which two people participate, consisting of
bouncing the ball with a racket so that it flies over the net or next to the net to the other half of the
table. The ball can hit the table only once (on the opponent's half) and it is not allowed to bounce the
ball from the air, as it is in tennis. Points are awarded, among others for hits that the opponent did
not pick up. The beginning of the action in table tennis is a serve (service) from one of the players.

Bowling — rules

Bowling consists of ten rounds, in which each player can make 2 throws. The last round is unique and
allows players to throw the ball three times. The goal of the game is to knock down all ten pins at the
end of the track. It's best if you can do it in the first roll, if not - the player can roll again. Players get
points for the number of pins knocked down.

Points are awarded as a bonus if you manage to knock down all of your pins in one go. Then we have
the so-called strike, which means that the player immediately receives ten points and double the
number of points for knocked down pins in subsequent rounds. In contrast, spare is a situation in
which the player managed to knock a total of ten pins in two throws. Spare allows the player to be
awarded ten points plus points equal to the number of knocked down pins in the next roll. The last
round of bowling is unique. If during the last turn it is possible to get a strike, the player is entitled to
two additional throws. Whereas the spare in the last queue allows the bowler to make one additional
attempt to knock down the pins.

Checkers:

Each player starts the game with twelve pawns (one player with black ones, the other with red ones)
set on the darker fields of the board. As the first move, the player with red pawns makes a move,
after which players make alternate moves.

The goal of the game is to capture all of the opponent's pieces or block all that remain on the board,
depriving the opponent of the opportunity to make a move. Pawns can move one space forward
diagonally into free spaces.

Beating the pawn occurs by jumping the adjacent pawn (or king) of the opponent to the space just
behind him diagonally (this space must be free). The captured pawns are removed from the board
after the move.

Pawns can attack both forward and backward.

You can make more than one attack with the same pawn in one move, jumping over the opponent's
pieces. Beatings are mandatory. The pawn, which will reach the last row of the board, becomes a
king, but if it finds himself there as a result of beating and will be able to make the next beating
(backwards), he will have to make it and, therefore, does not become a king.

When a pawn becomes a king, it is the opponent's turn to move.

Kings can move in one move diagonally by any number of fields forward or backward, stopping at
free spaces.

Beating with a king is possible from any distance on a diagonal line and occurs by jumping over a
pawn (or a king) of the opponent, behind which there must be at least one free field - the king jumps
to any of these fields and can continue beating (on the same or perpendicular line).
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When there are several possible beats, the player must make them all (i.e. the one in which he will
score the largest number of opponent's pawns or kings).

During a beating, you cannot jump more than once through the same pawn or king.
Chess

Chess is a game in which two people take part. It is played on a board called a chessboard, where 32
pieces are placed (six types, including 8 pieces and 8 pieces, 16 in total for each player). The goal of
the game is to give a checkmate, ie to threaten the opponent's king with further removal, which
cannot be avoided. Games, however, rarely end in checkmate - players often give up if they think
that further play will lead to their final defeat. The rules provide for several ways to end the game in
a tie.

Chess is played on a chessboard, a square board divided into 64 square fields (eight by eight) with
two alternating colors, similar to the board used in checkers. Regardless of the actual color of the
fields, the lighter fields are called "white" (or "light"), while the darker ones are called "black" (or
"dark"). The names of the players and their pieces are also conventional: the lighter pieces are called
"white", the darker pieces are called "black"; for this reason, the player using white pieces is called
"white", and the player using black pieces - "black". The chessboard is positioned so that the bottom
left corner of the board has a black field (hence it must be white in the bottom right). Each player has
sixteen pawns:

Pawn King Queen Rook Bishop Knight Pawn
Amount 1

1 2 2 2 8
@ W H 2 a A
« W E & 4 2

Symbol

Arrangement:

The player's second row holds eight pieces; the row closest to the player contains the remaining
pieces called pawns:

* rooks are located in the corners of the board;
¢ knights are adjacent to the rooks from the inside;
¢ bishops are placed next to the knights on their inside;

¢ the queen is placed on one of the middle fields - the one which has the color corresponding to the
player's color: white queen on white field, black queen on black field;

* the king occupies the last free space in the bottom row, next to the queen.

Bishops and rooks are called heavy figures, while bishops and knights are light figures.

The first move is made by white, then players make alternating moves. The movement is mandatory;
you can not opt out, even if it is to lead to losses or a loss. The game is played until one of the kings is
mated, the player resigns from the game or when there is a tie. In addition, if the game is limited by
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time control, then the player who exceeds the time loses.

Each piece moves in its own way. Moves are made to free spaces, except the spaces occupied by the
opponent's pieces. With the exception of knights, chess pieces cannot jump over others. The beating
of the opponent's piece is the move of the piece to the field where the piece is standing, then the
attacking piece takes the place of the beaten piece, which is removed from the chessboard and does
not participate in the further game. The king may be threatened with getting stuck, but he cannot be
beaten.

The king can move one space horizontally, vertically, or diagonally. At most once in the game, each
of the kings can make a special move called castling.

¢ The rook moves any number of free spaces horizontally and vertically; it also moves during castling.
¢ The bishop can move any number of free spaces diagonally.

* The queen moves any number of free spaces horizontally, vertically and diagonally (thus combines
the movements of the rook and the bishop).

¢ The knight moves to the nearest square not in the same row, column or diagonal; in other words,
they move two fields in the same manner as the rook, and then one field perpendicular to this
direction. The knight's movement is not blocked by other pieces, ie he "jumps" to a new field. The
knight's movements are also described by comparing them to the letter "L" or the number "7" (or
any of their forms reflected horizontally or vertically) while he performs two steps in a given
direction, a 90 ° turn in one direction and a step in the newly selected direction.

¢ The pawn has the most extensive rules of movement:

o A pawn may move one space forward if it is not occupied. If no move has been made with a given
pawn, then in the first move it has the opportunity to make a move two spaces forward if none of
these spaces are occupied. The pawn cannot move backwards.

o Pawns are the only pieces that attack differently than they move. They can capture an enemy piece
if it is on one of two spaces adjacent horizontally to the field in front of them (i.e., diagonally in front
of them), but they cannot move there if those spaces are free.

Castling consists of making the king move two spaces towards the rook, and then placing the rook on
the other side of the king in an adjacent space [2]. Castling is only possible if all of the following
conditions are met:

1. The king and the rook participating in castling have not yet made a move;

2. There are no other pieces between the king and the rook;

3. The king cannot be checked, cannot pass or end its move on the field attacked by the opponent's
piece;

4. The king and the rook must be in the same row
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Blackjack is a casino version of the card game called 21. The player's task is to get as close as possible
(but no more than) 21 points. The highest card layout is the so-called Blackjack, i.e. ace and 10 or a
figure for which the player gets 150% of the bet (e.g. PLN 15 for PLN 10).

The game uses from one to eight decks made of 52 cards. In general, the less decks used, the better
it is for the player.

Blackjack card scoring

¢ Cards from two to ten have a value equal to the number of the card.
¢ Jack, Queen and King have a value of 10 points.

¢ Aces have a value of 1 or 11, whichever is better for the player.

Blackjack is played against the dealer. The player places a bet on a special table using chips. Then the
player and the dealer get two cards. Both player cards are dealt face up, while only one dealer card is
shown to the player. The player can now decide on his next move. The player has the following
options:

¢ Draw a card (hit).
¢ Do not take cards (stand).
¢ Double down, only possible with the first two cards, then the player will only get one card.

e Split cards when the first two player cards are of the same value, eg. two eights. The player then
adds a second stake (equal to the value of the first stake) and can draw cards after splitting.

e Insurance is an additional rate only if the dealer's face up card is an ace. The player can place an
additional stake that the second (face down) dealer's card is 10 or a figure (the dealer has Blackjack).
When the dealer has blackjack, the player loses the basic rate and wins 2 to 1 for insurance. Because
the insurance rate is half the basic rate, so for winning the player receives the sum of the losers
money at the basic rate (hence the name insurance).

An example of a game of blackjack.

If the player has more than 21 points after drawing the cards, he loses the bet and the dealer takes
away his chips. If the player has 21 points or less, the dealer reveals his face down card and can draw
more cards depending on his number of points. The dealer must play according to the following
rules: take a card if it has 16 points or less and not take more cards when it has 17 points or more (no
matter how many points the player has). The winner is the one who has a sum of points closer or
equal to 21.

Backgammon

The game uses a board, consisting of four parts with six longitudinal triangles of opposite colors
marked on them, referred to as 24 fields. Each player receives 15 single-colored stones (yellow and
green), two dice are also used for the game.

The fields numbered 1-6 are called the yellow player's, and the fields numbered 19-24 are the green

player's base. A crossbar, also called a band, runs through the center of the board, on which there
will be pawns captured during the game. Players move on the board in opposite directions, i.e. those
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who play with yellow stones move from field 24 towards field 1, and those who play with green
stones, the opposite.

The goal of the game is to place all pieces in your base and taking them off. The player who does it
first, wins.

Game

The game starts with one dice rolled by each player. The player who rolls more points starts the
game. The starter, by clicking on the board, rolls two dice, and then, according to the number of pips
rolled, moves his stones on the board.

The move can be made with one stone by the sum of the pips rolled with both dice, and it can also be
divided into any two stones.

The moved pawn can only be set to:

o free field, not occupied by any pawns,

¢ a field with other pieces of the executing move,

¢ and the field occupied by one opponent's pawn (then his pawn is captured).

It is impossible to make a move onto a square with two or more opponent's pieces. This field is
blocked.

The player must make a move in accordance with the pips rolled on both dice. If he has the ability to
make only one move and the other pieces are positioned so that he can't move them, he loses the
second move. If he is blocked from making both moves, he loses his turn.

A player who rolls a doublet, i.e. the same number of pips on both dice, has the right to make four
moves as indicated by a single dice. This means that by throwing, e.g. two 6, you can make four
moves of six fields.

A single pawn standing on a field is called a blot and can be captured by the opponent. When a
player's pawn stands on a field with a single opponent's pawn, the opponent's pawn is captured and
placed on the bar.

The opponent in his first move after capturing a pawn must first put it back into play. The captured
pawn is entered into the opponent's base, in accordance with the dice roll (for the player yellow
pawns on the fields from 1 to 6, and for the player green - from 19 to 24). Of course, if these spaces
are blocked by the opponent's pieces, then the move cannot be made and one should wait for the
release of any space in the base or for the dice to be rolled with such a number of pips that will allow
the piece to be put on a free space in this base.

Once the player has placed all of his pieces in his base, he can start collecting pieces. Pulling is also

done according to the number of pips rolled on the dice. Only if the number of pips exceeds the
number of moves possible with the pawn, the pawn is removed from the furthest field.
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If it happens that during the capture some pawn is captured by the opponent, you can continue to
draw only after the pawn has been entered into the base.

End of the game

The player who first draws all his pieces from the board wins the game.

For the win you can get:

1 point when the opponent manages to draw at least one of his pawns,

2 points when the opponent doesn't draw any of his pawns (so-called gammon),

3 points when the opponent does not draw any of his pawns and has a minimum of one pawn in the
opponent's base or puton the crossbar (so-called Backgammon).

Dicing
A game for 2-4 people in which players roll dice to get specific pip combinations to get points.

In each of the 13 rounds, each player has three rolls of dice at his disposal. The first of them always
takes place with all five dice, and in the second and third, which are not mandatory, the selected dice
can be held back; the throw is then only made with the remaining dice.

After making the rolls, the dice pattern obtained on the dice must be written down by the player in
the scoring table for one of 13 categories. Each player writes down their points for selected
categories in their own table column. Once selected, a category cannot be re-selected later.

#1 | #2 | #3 | #4

ones
two

three
four
five

sixes

bonus 0 1] 1] 0
sum 1] 0 1] 1]

3 identical
4 identical

ful

small straight
big straight

general

chance

sum 0 0 1] 0
together ] 0 0 ]
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(ones, twos, threes, fours, five, sixes, bonus, sum, 3 equals, 4 equals, full, small straight, big straight,
general, chance, sum, alltogether)

Categories of the top of the table

ones, twos, threes, fours, fives, sixes.

Choosing one of them, in the position corresponding to the category, enter the sum of the
pips from the dice indicating the selected number.

For example, if a player rolls a 4, 3, 4, 4, 1 and indicates the "four" category, he will get 12
points. (because there are three fours in the configuration), and if he chooses "three", then 3
points. (because he threw only one three).

If in the upper categories of the table (from ones to sixes) a total of 63 points or more are
obtained, you also receive a bonus of 35 points.

Categories of the bottom of the table

three equals - if there are three equal numbers of pips, the sum of the pips from all five
cubes is obtained; e.g. for the 6.5, 2.5.5 system, it would be 23 points

four equals - as above, but with at least four identical number of pips;

full - 25 points if the system has three equal numbers of pips and two other equal ones, eg 4,
2,4, 4, 2 (three fours and two doubles);

small straight - 30 points, if there are four consecutive pips in the system, eg 2, 3, 4, 5, 2; or
6, 1, 2, 3, 4; etc. (the order of the numbers on the dice does not matter, because they are not
even numbered);

a big straight - 40 points, as above, but the number of pips from all dice must be consecutive
numbers;

general - 50 points if the number of pips on all dice is the same;

chance - regardless of the arrangement of the cubes, the sum of all the cubes is obtained;

The choice of each of the free categories can be made irrespective of your configuration, but
if it does not meet certain requirements, you get 0 points. (such a choice for 0 points is
sometimes necessary when the configuration does not fit into any of the free categories).

Generals

Second, third and each subsequent rolled general can be used as a joker if the category
"general" and the category from the top of the table corresponding to the general are
already used.

The joker is recorded in the lower categories of the scoring table, receiving the appropriate
number of points (i.e. 25 points for full, 30 points for the small straight, 40 points for the
large or the sum of points for the remaining ones), unless all the lower categories are already
used, then you have to write it down to one of the upper ones, for 0 points.

In addition to being used as jokers, you receive 100 points for the next generals thrown

bonuses, but on condition that the first one was registered in the "general" category and are
used as jokers.
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The game ends when all 13 rounds are completed when all scoring table categories are filled.

Variations: triple dicing

In triple dicing in the scoring table, each player has three own columns; in the second and third
respectively, you receive two and three times as many points as in the first, and the game itself
consists of 39 rounds.

Other differences resulting from the presence of three columns are:

¢ the thresholds for bonuses for the sum of points from the top of the table and the bonuses
themselves are two and three times higher, respectively;

¢ using a general as a joker is only possible if the player has used all three columns of the "general"
category and the category appropriate for the general from the top of the table;

* bonuses for subsequent generals are valid after the third and provided that none of the previous
generals was recorded in a category other than "general" when it was free;

¢ the size of the bonus for subsequent generals depends on the column into which the general is
written and is respectively two or three times larger;

In the final settlement, the sum of points from all columns is taken.

Shuffleboard

The goal of the game is to move 20 wooden discs from the designated place towards the end of the
board and place them in numbered corridors. Corridors are numbered from left to right: 2, 3, 4 and
1. The most important rule in "Shuffleboard" is doubling the number of points for each full set of
discs (one disc in each corridor); so instead of 10 points (2 + 3 + 4 + 1) - the player receives 20 points.
The maximum possible score in one round is 100 points. It will be achieved by placing 5 discs in each
corridor.

If it is not possible to place all the discs in the corridors or the number of placed discs will be different
in each corridor, then the points are calculated according to the pattern: at the beginning we check
and count all sets (one disc in each corridor), then remove the sets from the board (in order to do not
make mistakes in counting), at the very end we count all the remaining discs (the number of points
for individual discs is determined by the symbol painted above the entrance to the corridor in which
the disc is located).

Players move all 20 discs in turn. The number of turns to be played is determined by the players
before the start of the game. After playing a fixed number of turns, players add up their results for
each turn. The player with the most points wins.

Trictrac

The player using black stones moves in the boxes marked in the figure from 1 to 24. The player with
red stones moves in the opposite direction - from 24 to 1. After rolling, he can move his two stones
by the numbers indicated on the dice (or by one piece two times). Pawns can only be moved to
spaces where there are at least two opponent's pieces. A special throw is the so-called "double" (the
same number of pips on both dice), which gives a total of four moves by the indicated number of

pips.
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In the last phase, the player must bring all his pawns to the "home". For a player with black stones
they are marked with numbers 19-24. Only then can he remove pawns from the board. This is done
by rolling the number of pips needed for the pawn to leave the board. If a player rolls 6 and does not
have pawns on the sixth field (counting from the edge of the board), he can remove the pawn from
the next square.

You can attack during the game. Beating consists of placing your pawn on a field with a single
opponent's pawn (so-called "blot"). After beating, the captured pawn is put on the board and the
opponent cannot continue playing until his pawn first returns to the board. For a pawn to return to
the board, you must roll the dice and start playing with this pawn as if it were in the zero field.

The line on the board is called a band, and the place where the player must put the pieces is the
court.

Table Football

There are four rods at each table side. The first rod is a goalie, the second one — two defenders, the
third one is a five-men midfield line and the fourth one covers three attack players. Table footballs is
played between two or four people. Before the game, we form two teams. We choose our side of the
pitch. We can toss a coin to determine which team begins the game or we can basically throw the
ball on the centre of the table and thus the match begins. We move the rods to put the ball in
motion. It is forbidden to turn the rods by more than 360 degrees. You cannot shake the table or
cause the ball to move in any other mechanical way. The only part of the table which can be touched
during the game are the rods of our team. If the ball gets stuck in the place where it cannot be
reached by any player, we can move it to the nearest player.

The objective of the game is to score a specific number of goals. Or we can also play over a fixed
period of time. The goal is regarded as scored correctly even if the ball hits the goal, bounces back
from the side wall and even returns to the pitch.

- Maintenance

Cleaning of the table — We recommend to clean the table at least once a week. Use only dry, soft
cloth and a small amount of cleaning glass/dust cleaning agent (with a nozzle). Protect the pitch from
sharp items. Keep the pitch clean.

- Technical data

Table size: 121 x 61 x 79 cm

Material: MDF, PVC

Carton size: 114 x 66 x 16,5 cm

Weight net: 28 kgs

Weight gross: 30 kgs

PRODUCER: ABISAL SP.Z 0.0.

UL. PYSKOWICKA 17, c € )
41-807 ZABRZE, POLAND

The EU DECLARATION OF CONFORMITY can be found on the manufacturer's website
www.abisal.pl/do-pobrania/.
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Montazni Casti

Oznacit Popis Pocet Oznadit Popis Pocet
Sroub 1/4*25mm 16 {//{j Boéni panel 2
H1 : P3
fm 1-1/2” Vrut philips 12 & Pole do gry 1
H2 P4
(O\} Plocha podlozka 1/4" 16 > Kule&nikovy stal 1
~~/ H3 7 ps5
vrv , N o s Y
@. KFizova matice 12 \? Vyrovnavaci §roub 4
H4 P2
Pfezka, ktera podporuje hfisté
{1 * ’
AT Vrut T4*12mm 8 stolniho fotbalu 2
H5
@ Mi¢& 2 Koncovy panel 1
L Al
@ Palka pro vzdusny hokej 2 Noha ke stolu 4
@ A2
@ Puk pro vzdusny hokej 2 Branka 2
S A3
Palka na stolni tenis 2 _5;;@5 Rukojet 8
O pn
Sitka na stolni tenis 1 @I Koncovky tyci 8
P12
(ﬁt} Micek na stolni tenis 2 /’ﬁ/?/ Ty¢ s 2 obranci hostiteld 1
— A6 R1
% Sachy (sada) 1 M‘ Ty¢ s 2 obranci hostd 1
& a7 . R2
@ Dama (sada) 1 @/?”) Tyc s 3 utocniky hostitele 1
A8 = R3
R‘ Bowling (sada) 10 TycC s 3 utocniky hostl 1
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Fon . . Y . o e
{ :b Bowlingova koule Wﬁ@f Ty¢ s 5 pomocniky hostitel( 1
~—" A10 W R5

Sada kostek pro hru (5) {??%%@W’ Tyc s 5 pomocniky hostl 1
T R6
Hraci karty ﬁ,ﬂy Ty¢ s 1 domacim brankarem 1
= R7
Naradi A’9¢§F£PV Ty¢ s 1 brankarem hostu 1
= R8
(G g Mic (sada) l@] J Gumova manZeta 16
S A13 T
s Koule Plastovd podlozka 16
5283| A15 5
Ji::j§#¥’@ Boc¢ni Sachy, dama,
— Taga na kulecnik E mm backgamrr;)c;r:’:llsi:ufﬂeboard, 1
Biliarovy trojuhelnik Vzdusdny hokej / stolni tenis 1

Krida
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CZ

- Navod Montaze

Krok 1 Vkladani tyce s hraci do bo¢niho panelu.
Pamatujte, Ze v tomto kroku musi byt stdl vzhiru
nohama.

_HOLE

. U1 PLAYERS ROO R7
®2 PLAYERS RCD R

3 PLAYERS ROD R

’ 5 PLAYERS ROD RS

"';:.‘\""_«‘.\ o 3 PLAYERS ROl B8

. P 3 FLAMERS ROD R3
2 PLAYERS ROD R2

1 PLAYERS ROD RE

Krok 2 Umistéte hraci pole do dutiny na postrannim panelu. Zvednéte drzaky na hracim poli a
pfipojte kazdy konec ocelové nosné tyce H6 k bocnim panellim.
Usporadejte H5 pres H4 aby zablokovat H6.

_ },’4 H2
';. s :i".n'n."ulll.'l:I} ."I

Krok 3 Umistéte H8 do koncovych otvorl. PouZijte H2 az H9 na
zablokovani koncového panelu a bocnich panelov. T
POZNAMKA: Ujistéte se, 7e bo¢ni panely a koncové panely jsou A yd
v pravém Uhlu k sobé. S
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Krok 4 Nasadte nohy na stll Sroubem H1 a podlozkou H3. Najdéte P2 na spodni strané nohou.
POZNAMKA: Pokud mate problémy s viozenim $roubd na nohy, vratte se k predchozimu kroku a mirné
uvolnéte Srouby krytu.

Krok 5 Prevratit stll, pole hry je kuleénik. Pak na stdl umistéte
hokejovy stdl, sitku na stolni tenis, shuffleball, kuzelky nebo
Sachy.

‘ P10 pfipojte na kazdou stranu pomoci tfi H7. Umistéte osm P11 a osm p12 na konec tyci
intervalu. Nakonec poloZte sestaveny fotbalovy stll na povrch stolu.
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- Pravidla hry

Stolni tenis (znamy také jako ping-pong) - hra, které se Ucastni 2 osoby, spociva v odehrani micku
pomoci rakety, tak aby preletél pres sitku nebo vedle sitky na druhou polovinu stolu. Mi¢ek se muze
dotknout stolu pouze jednou (na souperoveé poloviné), neni dovoleno hrat z voleje, jak je tomu v
tenise. Body se pfizndvaji mimo jiné za odehrany micek, ktery soupef neodebral. Zacéina se podanim
(setrvisem) jednoho z hracu.

Bowling — pravidla

Hra bowling se sklada z deseti kol, v kazdém ma hrac¢ 2 hody. Posledni kolo je vyjimecné a umoziuje
hracm hazet kouli tfikrat. Cilem hry je v podstaté shodit vSech deset kuzelek na konci drahy.
Nejlepsi je, pokud se to podafi pti prvni hodu, pokud ne - hra¢ mlze hazet znovu. Hraci ziskavaji body
za pocet porazenych kuzelek.

Bonusové body jsou pfiznavany, pokud se podafi nardz v jednom hodu shodit vSsechny kuZelky. Toto
je tzv. strike, coZ znamen3, Ze hrac okamzité dostane deset bodl a dvojnasobny pocet bodu za
shozené kuzelky v nasledujicim kole. | Zatimco spare je situace, v niZ se hraci podafilo srazit celkem
deset kuzelek béhem dvou hod(. Spare umoznuje hradi ziskat deset bodu plus body rovnajici se
poctu shozenych kuZelek v nasledujicim hodu. Posledni kolo bowlingu je vyjimecéné. Pokud se podafi
v poslednim kole ziskat strike, hra¢ ma narok na dva dalsi hody. Zatimco spare v poslednim kole dava
hraci moznost jesté jednou shodit kuzelky.

Dama

Kazdy hrac zacina hru s dvanacti kameny (jeden ma ¢ernou barvu, druhy ¢ervenou), které jsou
umistény na tmavsich polich hraci plochy. Jako prvni zacind hrac s ¢ervenymi kameny, potom se hraci
v tazich stridaji.

Cilem hry je vyhodit vSechny kameny soupere nebo zablokovat ty, které zlstaly na hracim stole, a
pripravit tak soupefe o moznost udélat dalsi tah. Kameny se mohou pohybovat o jedno pole dopredu
diagonalné (Sikmo) na volné pole.

K vybiti kamene dojde skokem sousedniho kamene (nebo damy) soupere na pole tésné za nim
Uhlopticné (toto pole musi byt volné). Vybité kameny se po ukonceni tahu odstrani z hraci plochy.

Kameny mohou vybijet jak dopredu tak i dozadu.

V jednom tahu je mozné vybit vice nezZ jeden kdmen tim stejnym kamenem tak, Ze tento kamen
preskoci pres dalsi kameny soupere. Vybijeni je povinné. Kdmen, ktery dojde na druhou stranu hraci
plochy, se stava damou, ale pokud se tam ocitne v disledku vybijeni a bude moci provést dalsi
preskok (dozadu), musi to udélat a nestava se tak ddmou.

Kdyz se kamen stane ddmou, je na tahu soupef.

Dama se muzZe pohybovat v jednom tahu o libovolny pocet poli dopfedu nebo dozadu po Uhlopficce
a zastavovat se na volnych polich.

Damou je mozné vybijet z jakékoliv vzdalenosti po diagondle a dochazi k nému preskokem
protihracova kamene (nebo damy), za kterym musi byt alespon jedno volné pole - ddma preskakuje
na kterékoliv z téchto volnych poli a mlze pokracovat ve vybijeni (na stejné nebo kolmé linii).
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Pokud je moZnost viceandsobného preskoceni, hra¢ musi vykonat maximalni mozné (tzn. takové, ve
kterém ziska nejvyssi pocet souperovych kamen( nebo dam) .

Bé&hem vybijeni se nemUZe preskakovat vice nez jednou pres stejny kdmen (damu).

Sachy

Sachy jsou hra pro dva hrace. Hraje se na hraci desce zvané $achovnice, na které se umistuje 32
figurek (Sest druhd, z toho 8 pésakl a 8 figurek, celkem 16 kusl pro kazdého hrace). Cilem hry je dat
mat, tj. ohrozit souperova kréle tak, Ze v dalsSim tahu mzZe dojit k jeho odstranéni ("vybiti"), kterému
se nelze vyhnout. Hry vsak zfidka konci matem - hraci se ¢asto vzdaji, pokud si mysli, Ze dalsi hra
povede k jejich kone¢né porazce. Pravidla poskytuji nékolik zplsobd, jak ukoncit hru nerozhodné.

Sachy se hraji na $achovnici, étvercové hraci desce rozdélené na 64 Etvercovych poli (osm krat osm)
ve dvou barvach, které se stfidaji, podobné jako hraci deska, ktera se pouziva pfi damé. Bez ohledu
na skutecnou barvu poli se svétlejsi nazyvaji "bilé" (nebo "svétlé"), zatimco tmavsi se nazyvaji "¢erné"
(nebo "tmavé"). Pojmenovani hracl a jeho figurek je také dohodnuto: svétlejsi figurky se nazyvaji
"bilé", tmavsi figurky se nazyvaji "¢erné"; z tohoto dlvodu se hra¢, ktery pouziva bilé figurky, nazyva
"bily" a hra¢, ktery pouziva ¢erné figurky — "€erny". Sachovnice se poloZi tak, aby v levém dolnim rohu
hraci desky se nachazelo cerné pole (takze bilé pole musi byt v pravém dolnim rohu). Kazdy hra¢ ma
Sestnact figurek:

Sachova figurka Krdl Dama  Véi Strelec Jezdec Pécée
Pocet 1 1 2 2 2 8
Symboly %) g E .@, @ &

« W E & a i

Usporadani:

v o

Hracova druhda fada md osm péscl ; fada kterd je nejblize hraci obsahuje zbylé figurky:

e véZe jsou umistény v rozich hraci desky;
e jezdci jsou vedle véZi z vnitini strany;
e stfelci jsou umisténi vedle jezdcl na vnitini strané;
e kralovna je umisténa na jednom ze stfednich poli - na barvu podle barvy hrace: bila kradlovna
na bilém poli, ¢erna kradlovna na ¢erném poli;
e  kral zabira posledni volné misto v dolni fadé vedle kralovny.
Damy a véZe se nazyvaji tézké figurky zatimco strelci a jezdci jsou lehké figurky.

Prvni tah provadi bily hrac, pak hradi sttidaji tahy. Pohyb je povinny; hra¢ se nemize tahu vzdat, ani
kdyz ten tah ma za nasledek ztratu nebo prohru. Hra se hraje, dokud neni mat na jednoho z krald,
nebo dokud se hrac nevzda nebo kdyz dojde k remize. Kromé toho, pokud se hraje s casovou
kontrolou, prohrava hrac, ktery prekrocil tento ¢as.

Kazda figurka se pohybuje vlastnim zplsobem. Tah se provadi na volné pole, kromé poli obsazenych
soupefovymi figurkami. Sachové figurky s vyjimkou jezdcéi nemohou preskakovat jiné figurky. Brani
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souperovy figurky nastava presunem figurky na pole, kde tato figurka stoji. Figurka, ktera utoci
nahradi porazenou figurku, ktera je odstranéna z Sachovnice a neucastni se dalsi hry.

Kral mlze dostat Sach, tzn. mlzZe byt ohroZen odstranénim, ale nem(ze byt odstranén.

e Kral se mliZze pohybovat o jedno pole v libovolném sméru, vodorovné, svisle i po diagonale.
NejvysSe jednou ve hie mlze kazdy kral udélat zvlastni tah zvany rosada .

e Véi se pohybuje o libovolny pocet volnych poli vodorovné nebo svisle; pohybuje se také
béhem rosady.

e Strelec se miZe pohybovat o libovolny pocet volnych poli po Uhlopftickach.

e Dama se pohybuje o libovolny pocet volnych poli vodorovné, svisle a po Uhlopfickach
(pouziva tak pohyby véZe a strelce).

e Jezdec se pfesouva na nejblizsi pole, které neni ve stejném radku, sloupci nebo diagonale;
jinymi slovy, pohybuje se o dvé pole jako véZ a pak o jedno pole kolmo k tomuto sméru.
Pohyb jezdce neni blokovan jinymi figurkami tzn. "skace" na nové pole. Pohyby jezdce se také
popisuji jako pohyby ve tvaru pismene "L" nebo ¢islem "7" (nebo jakykoliv jejich zrcadlovy
odraz horizontalni a vertikalni), pficemzZ provadi dva kroky v daném sméru, 90 ° otoceni v
jednom ze smér( a krok v nové zvoleném sméru .

e PéSec ma nejslozitéjsi pravidla pohybu:

o Pésec se miZe posunout o jedno misto dopredu, pokud to misto neni obsazeno.
Pokud se danym péscem neuskutecnil tah, pak ma pfi prvnim tahu moznost udélat
tah o dvé pole vpred, pokud Zadné z téchto poli neni obsazeno. Pésec se nemuze
pohybovat dozadu.

o Péseci jsou jediné figurky, které vybijeji jinak, nez jak se hybou. Mohou vyhodit
souperovu figurku, pokud se nachazi na jednom ze dvou poli vodorovné sousednich
s polem pred nimi (tj. z pole Uhlopfi¢né pred nimi), ale nemohou se tam pfesunout,
pokud jsou tato pole volna.

Rosdada se sklada z toho, Ze kral se posune o dvé pole smérem k véZi a potom se véZ umisti na
druhou stranu krale na pole s nim sousedicim [2]. RoSada je mozZnd, pouze pokud jsou splnény
vSechny nasledujici podminky:

kral a véz podilejici se na rosadé se jesté nepohnuli;
mezi krdlem a véZi nejsou zadné dalsi figurky;

3. kral nesmi byt ohroZeny Sachem, nemUZe projit ani ukoncit svij tah na poli ochrozeném
soupertovou figurkou;

4. krdl a véZ musi byt ve stejné fadé

Blackjack je kasinova verze hry Oko bere. Ukolem hrace je nejvice se pfibliZit sou¢tu 21 bodd (aviak
ne vice nez 21). Nejlepsi kombinaci karet je tzv. Blackjack, tedy eso a 10 nebo obrazkova karta (J,Q,K),
za které hrac ziska 150% sazky (napf. 15 PLN za 10 PLN).

Ve hte se pouziva nékolik balick( o 52 kartach. Od jednoho az do osmi balick(. Plati, Ze ¢im méné,
tim [épe pro hrace.
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Bodovani karet ve hie Blackjack

e Karty od dvojky do desitky maji hodnotu rovnajici se Cislu karty.
e Kluk, ddma a kral maji hodnotu 10 bodu.
e Eso ma hodnotu 1 nebo 11, podle toho, co je pro hrace lepsi.

Blackjack se hraje proti krupiérovi. Hra¢ umisti sazku na specialni stlll, pouziva pfitom Zetony. Potom
hrac a krupiér dostanou dvé karty. Obé karty hrace jsou rozddny licem nahoru, zatimco hraci je
ukazana pouze jedna karta krupiéra. Hrac se nyni mlze rozhodnout o dalSim tahu. Hra¢ ma
nasledujici mozZnosti:

e Vzit kartu (hit).

e Nevzit karty (stand).

e Zdvojnasobit vsazenou ¢astku (double down), mozné pouze pfti prvnich dvou kartach, hrac
ziska pouze jednu kartu.

e Rozdélit hru (split), pokud maji prvni dvé karty hrace stejnou hodnotu, napt. dvé osmicky.
Hrac pak pfida druhy vklad (rovnajici se hodnoté prvniho vkladu) a miZe po rozdéleni dobirat
karty / s kazdou kartou se hraje samostatna hra.

e Pojisténi (insurance) pfedstavuje dodatecnou sazku pouze v pripadé, Ze karta krupiéra je eso.
Hrac mlze postavit dalsi sdzku na to, Ze druha karta krupiéra (licem dolt) je 10 nebo
obrdazkova karta (J,Q,K) (krupiér ma Blackjack). Jestlize ma krupiér blackjack, hrac prohrava
zakladni sdzku a za pojisténi vyhrava 2: 1. ProtoZe pojistna sazka je polovina zakladni sazky,
tak za vyhru hrac dostane ¢astku penéz prohranou v zakladni sdzce (odtud nazev pojisténi).

Priklad hry blackjack.

Pokud ma hrac po obdrzeni karet vice nez 21 bod(, prohrava sazku a krupiér sebere jeho Zetony.
Pokud ma hrac 21 bodl nebo méné, krupiér odkryje svou zakrytou kartu a muze si podle poctu bodl
vzit vice karet. Krupiér musi hrat podle nasledujicich pravidel: vzit si kartu, pokud ma 16 bod{ nebo
méné, pokud ma 17 nebo vice bodd, nebere vice karet, (bez ohledu na to, kolik bodd ma hrac).
Vitézem je ten, jehoZ soucet bodu je blizsi nebo rovny 21.

Vrhcaby (Backgammon)

Ve hfe se pouziva hraci deska sloZena ze Ctyr ¢asti se Sesti podélnymi trojuhelniky v opacnych
barvach oznacenych jako 24 poli. Kazdy hrac¢ dostane 15 jednobarevnych kamen( (Zlutych a
zelenych), ve hie se pouzivaji dvé kostky.

Pole oznacena 1-6 se nazyvaji vnitini pole hrace, ktery ma zluté kameny, a pole oznacena 19-24 jsou
vnitfni pole hrace, ktery hraje se zelenymi kameny. Stfedem hraci desky prochazi pricka, nazyvana
také prepazka (bar), na niz se béhem hry budou odkladat vyhozené kameny. Hraci se pohybuji po
hraci plose v opacnych smérech, tj. hrac se zlutymi kameny se pohybuje z pole 24 smérem k poli 1 a
hrac se zelenymi kameny naopak.

Cilem hry je umistit vSechny kameny do svého vnitiniho pole a pak je odebrat z hraci desky. Hrac,
ktery to udéld prvni, vyhrava.
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Hra

Hra zac¢ind od hodu jednou kostkou kazdym hraéem. Hraé, ktery hodi vice bod(, za¢ne hru. Hrac ktery
zacina, hodi dvéma kostkami na hraci desku a potom podle poctu hozenych bod( pfesune své
kameny po hraci desce.

Pohyb mize byt vykonan jednim kamenem o soucet bodd hozenych obéma kostkami a nebo se miize
rozdélit na jakékoliv dva kameny.

Kamen mUze byt pfemistén pouze na:

e volné pole, které neni obsazeno zadnym kamenem,
e pole s jinymi kameny osoby, kterd vykonava tah,
e pole obsazeno jednim kamenem soupefe (pak je jeho kdmen vyhozen).

Neni moZné provést tah na pole se dvéma nebo vice soupefovymi kameny. Toto pole je zablokované.

Hrac¢ musi udélat tah podle bod( hozenych na obou kostkach. Pokud ma moznost ucinit pouze jeden
tah, ostatni kameny jsou umistény tak, Ze s nimi nemlze pohnout, ztraci moznost druhého tahu.
Pokud nemUzZe provést zadny tah, ztraci své kolo.

Hrac, ktery hodi double, tzn. stejny pocet bodd na obou kostkach, mize provést Ctyri tahy o pocet
poli na jedné kostce. To znamen3, Ze kdyz hodi napf. dvé 6, mliZze provést Ctyti tahy o Sest poli.
Kamen, ktery stoji sam na poli se nazyva blot a mlze byt vyhozen soupefem. Pokud se kdmen hrace
postavi na pole s jednim kamenem soupere, tento kdmen soupefe je vyhozen a umisti se na prepazku
(bar).

Hra¢ musi v prvnim tahu poté, co mu byl vyhozen kdmen, uvést tento kamen zpét do hry. Vyhozeny
kamen se vraci do soupefova vnitiniho pole na zakladé hodu kostkami (pro hrace s Zlutymi kameny
na pole od 1 do 6 a pro hrace se zelenymi - od 19 do 24). Samozifejmé, pokud jsou tato pole
blokovana soupefovymi kameny, pak neni mozné provést tah a je tfeba cekat na uvolnéni nékterého
pole ve vnitfnim poli nebo na to, aZ na kostce padne takovy pocet bod(, které umozni postaveni
kamene na volné misto ve vnitfnim poli.

Kdyz hra¢ umistil vSechny své kameny ve svém vnitfnim poli, m(ze zacit odebirani kament. Odebirani
se také provadi podle poctu bodl hozenych na kostkach. Jediné v ptipadé, Ze pocet bod( presahne
pocet moznych tahli kamenem, tehdy se odstrani kdamen z nejvzdalenéjsiho pole.

Pokud se stane, Zze béhem odebirani bude néktery kdmen vyhozen souperem, pokracovat v odebirani
je mozné aZ po umisténi tohoto kamene do vnitiniho pole.

Konec hry

Hrac, ktery jako prvni odebere vsechny své kameny z hraci plochy, vyhrava hru.
Za vyhru mUzZete ziskat:

1 bod, kdyZ soupef stihl odebrat alespori jeden ze svych kamend,

2 body, kdyZ soupef neodebral Zadny ze svych kamen( (tzv. Gammon),
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3 body, kdyZ soupef neodebral Zadny ze svych kamen( a ma nejméné jeden kdmen ve vnitfnim poli
soupere nebo vyhozeny na prepazce (tzv. Backgammon).

Kostky

Hra pro 2-4 osoby, v niz hraci hazeji kostkami, aby ziskali uréitou kombinaci bodi na kostkach, za
kterou se ziskavaji body.

V kazdém ze 13 kol ma kazdy hrac k dispozici tfi hody kostkami. Prvni hod je vidy vSemi péti
kostkami a pfi druhém a tfetim hodu, které nejsou

#1 | #2 | #3 | ¥4 povinné, si vybrané kostky ponechd a dal$imi
ones kostkami haze.
dva Po provedeni hodd musi hrac zapsat kombinaci
ti bodu, které ziskal na kostkach, do bodovaci tabulky
Etyfi do jedné zel3 kategorii. Kazdy hrac¢ zapisuje body
patky pro vybranou kategorii do svého sloupce tabulky.
Zestky Pozdéji jiz nemUZe vybrat stejnou kategorii.

prémie | 0 0 0 0
soutet ] ] ] 0

3 identické
4 identické
ful

maly rovny

velky rovny
obecny
Sance
soutet | O 0 0 0
spolu ] ] 0 0
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Kategorie horni ¢asti tabulky

e jednicky, dvojky, trojky, Ctyrky, pétky, Sestky.

Pokud vyberete jednu z nich, v fadku odpovidajici kategorie, se zapiSe soucet bodu z kostek
oznacujicich zvolené cislo.

Napriklad, pokud hrac¢ hodi 4, 3, 4, 4, 1 a oznaci kategorii "Ctyrky", ziska 12 bodu. (ProtoZe hodil tfi
Ctyrky), a pokud zvoli "trojky", ziska 3 body. (ProtoZe hodil pouze jednu trojku).

Pokud v hornich kategoriich tabulky (od 1 do 6) hrac ziska celkem 63 bod(, nebo vice, dostane
dodatecné bonus ve vysi 35 bodl

Kategorie dolni ¢dsti tabulky

e tfistejné - pokud jsou v hodu tfi stejné pocty bodl na kostkach, ziska se soucet bod( ze
vsech péti kostek; napriklad pro kombinaci 6,5, 2,5,5 by to bylo 23 bodu

e  (Ctyfi stejné - jako vyse ale nejméné Ctyfri stejné pocty bodl na kostkach

e full house - 25 bodu, pokud se v kombinaci vyskytnou tti stejné pocty bodu a dva dalsi stejné
pocty bodu, napft. 4, 2, 4, 4, 2 (tfi ¢tyrky a dvé dvojky);

e mala postupka - 30 bod(, pokud jsou v hodu Ctyfi po sobé jdouci pocty bod(, napfiklad 2, 3,
4,5,2; nebo 6, 1, 2, 3, 4; atd. (Poradi Cisel na kostkach neni dllezité, protoZe nejsou
ocCislovany );

e velka postupka - 40 bod(, jako vyse, ale Cisla bodU ze vSech kostek musi byt za sebou jdouci
cisla;

e general - 50 bodU, pokud je pocet bodl na vsech kostkach stejny;

e 3ance - bez ohledu na kombinaci bod( na kostkach, ziskava se soucet bodud viech kostek;
Vybér kazdé volné kategorie mliZete provést bez ohledu na vasi kombinaci, ale pokud nespliuje
uvedené pozadavky, ziskate 0 bodU. (Takova volba za 0 bod( je nékdy nezbytnd, pokud se kombinace
nehodi pro Zadnou volnou kategorii).

Generalové

Druhého, tfetiho a kazdého nasledujiciho hozeného generala Ize pouzit jako Zolika, pokud jiz byla
pouzita kategorie "general" a kategorie z horni ¢asti tabulky odpovidajici danému generalovi.

Zolik se zapisuje do dolnich kategorii bodovaci tabulky a ziskava se odpovidajici poéet bodd (tzn. 25
bod( za full house, 30 bodl za malou postupku, 40 bod( za velkou postupku nebo soucet bod( za
ostatni), pokud jsou jiz vsechny dolni kategorie pouzity, pak je nutné Zolika zapsat do jedné z hornich,
za 0 bodu.

Za dalsi hozené generaly se kromé toho, Ze je mozZné je pouZit jako Zoliky, ziskava 100 bod( jako
bonus, ale pod podminkou, Ze prvni byl zapsan v kategorii "general" a dalsi jsou pouZzity jako Zolik.

Konec
Hra kondi, kdyZ je dokoncenych vsech 13 kol, kdy jsou vyplnény vSsechny kategorie bodovaci tabulky.

Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodu (celkem z horni a dolni ¢asti tabulky); druhé misto ziskava
dalsi hrac z hlediska celkového poctu bodU atd.
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Varianta: trojité kostky

V trojitych kostkach ma kazdy hrac tfi vlastni sloupce v bodovaci tabulce; ve druhém a tfetim sloupci
se dostava dvakrat, trikrat vic bodl nez v prvnim a samotna hra sestava z 39 kol.

Dalsi rozdily vyplyvajici ze tfi sloupct jsou:

e soucet bod(l v horni ¢asti tabulky potfebnych pro ziskani bonusu a samotny bonus jsou
dvakrat a trikrat vyssi:

e pouziti generala jako Zolika je mozné pouze tehdy, pokud hrac pouzil vSechny tfi sloupce
kategorie "general" a kategorie vhodné pro daného generala v horni ¢asti tabulky;

e bonusy za nasledujici generaly plati po tfetim generalovi pod podminkou, Ze Zadny z
predchozich general(l nebyl zapsan v jiné kategorii nez "general", byla-li tato kategorie voln3;

e velikost bonusu za nasledujici generdly zavisi na sloupci, do kterého je general zapsan, a je
podle toho dvakrat nebo trikrat vétsi;

V kone¢ném bodovani se zapocitava pocet bodu ze vsech sloupct.
Shuffleboard

Cilem hry je pfesunout 20 dievénych diskd z uréeného mista na konec hraci plochy a umistit je do
ocislovanych chodeb. Chodby jsou Cislovany zleva doprava: 2, 3, 4 a 1. NejdUleZitéjsim pravidlem v
"Shuffleboard" je zdvojnasobeni poc¢tu bod( za kazdou Uplnou sadu diskd (jeden disk v kazdé
chodbé); takZze misto 10 bod( (2 + 3 + 4 + 1) - hrac ziskd 20 bod(. Maximalni mozné skére v jednom
kole je 100 bod(. Dosahne se umisténim 5 diskl v kaZzdé chodbé.

Pokud nelze umistit vSechny disky do chodeb nebo pocet umisténych diskli se bude v kazdé chodbé
lisit, body se vypocitaji podle vzoru: na zacatku zkontrolujeme a spocitdme vSechny sady (jeden disk v
kazdé chodbé), potom odstranime sady z hraci plochy (abychom se nespletli v pocitani), na konci
spocitame vsechny zbyvaijici disky (pocet bodu za jednotlivé disky je urcen symbolem namalovanym
nad vstupem do chodby, ve které se disk nachazi).

Hraci postupné posouvaji vsech 20 disk(. Pocet kol, kterd se maji hrat, uréi hraci pred zac¢atkem hry.
Po odehrani uréeného poctu kol spocitaji hraci své vysledky z jednotlivych kol. Vyhrdva hrac s
nejvyssim poctem bod.

Tryktrak

Hrac, ktery pouziva ¢erné kameny, se pohybuje po polich oznacenych na obrazku od 1 do 24. Hrac s
cervenymi kameny se pohybuje v opaéném sméru - od 24 do 1. Po hazeni miZe své dva kameny
posouvat podle Cisel uvedenych na kostkach (nebo jednim kamenem dvakrat). Kameny se mohou
pohybovat pouze do mist, kde jsou nejméné dva soupefrovy kameny. Specidlnim hodem je tzv.
"double" (stejny pocet bodl na obou kostkach), ktery dava celkem ¢tyfi tahy o uvedeny pocet bod.

V posledni fazi musi hrac pfivést vsechny své kameny "domu". Pro hrace s cernymi kameny jsou to
pole s Cisly 19-24. Pouze pak muze z hraci plochy odstranit kameny . Toho dosahne hozenim kostkou
takovy pocet bodl, ktery je potifebny k tomu, aby kdmen opustil hraci plochu. Pokud hrac¢ hodi 6 a
nema kameny na Sestém poli (pocitano od okraje hraci plochy), mlzZe odstranit kameny z
nasledujiciho hraciho pole.
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Béhem hry se mUZe vyhazovat. Vyhozeni spociva v umisténi svého kamene na pole s kamenem
soupere (tzv. "blot"). Po vyhozeni se dany kdmen umisti na baru a souper nemUzZe pokracovat ve hre,
dokud se jeho kdmen nevrati na hraci plochu. Aby se kdmen vratil na hraci plochu, je tfeba hodit
kostkou a zacit hrat s timto kamenem jako by byl na nulovém poli.

Céra na hraci desce se nazyva bar a misto, kam musi hra¢ polozit kameny: dv(r.
Fotbal

Na kazdé strané stolu jsou Ctyfi tyCe (tahla). Na prvni je brankar, na druhé jsou dva obranci, na treti je
zélozni linie skladajici se z péti hracd a na ¢tvrté jsou tfi Utocnici. Stolni fotbal je urcen pro hru dvou
nebo Ctyf osob. Pfed zacatkem zépasu se rozdélime na dva tymy. Vybereme si svou stranu hraci
plochy. Pomoci hodu minci miZeme rozhodnout, ktery tym zacne, nebo mizZzeme prosté hodit mic¢ek
doprostred hraci plochy a tak zacit hrat. Micek se pohybuje tak, Ze ho posouvame pomoci hraca na
tycich. Je zakdzano otacet tyce o vice jak 360°. Je zakazano trast stolem nebo jakymkoli jinym
mechanickym zplsobem ovliviiovat pohyb micku. Jedinou ¢asti stolu, které se mizeme béhem hry
dotykat, jsou tyCe s Uchopy naseho tymu. Pokud se micek zastavi na misté, na kterém na néj
nedosahne Zadny z panackl, pak ho mizeme premistit k nejblizSimu hraci. Cilem hry je dosahnout
urcitého poctu goll, nebo uplynuti pfedem daného Casu. Gol se uznava i v pripadé, pokud micek
padne do brany, ale odrazi se zpatky ven od zadni stény na hraci plochu.

B ciseni

CISTENI STOLU — Doporudujeme &istit stéll minimalné jednou tydné. K &isténi pouzivejte suchy, mékky
hadtik a malé mnozstvi prostfedku k ¢isténi skel/ odstrariovani prachu (s rozprasovaéem). Chrarite
hraci pole pred ostrymi predméty. UdrZujte hraci pole Cisté.

- Specyfikace

Rozmeéry stolu: 121 x61 x79 cm
Material: MDF, PVC

Rozmeéry baleni: 114 x 66 x 16,5 cm
Hmotnost netto: 28 kg

Hmotnost brutto: 30 kg

VYROBCE: ABISAL SP. Z 0.0. '@)
UL. PYSKOWICKA 17 @ c €
41-807 ZABRZE, POLAND VYROBENO V CiNE

Distributor: ABISTORE SPORT s.r.0., U Cihelny 230/3, Hlucin, 748 01, Czech Republik

Prohldseni o shodé ke staZeni na adrese https://abistore.cz/ke-stazeni/
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AUFSTELLUNG DER MONTAGEELEMENTE

DE

Typ Beschreibung Nummer Typ Beschreibung Nummer
Schraube 1/4*25mm 16 / Seiten paneel 2
b
x’m 1-1/2” Schraube philips 12 & Speilfeld 1
H2 P4
(6) U”te”egi‘/:z,‘f'be flach 16 > Billiardtisch 1
N H3 ~~ 'P5
) Cross barrel nut 12 Nievellierungsful® 4
v
H4
f’m Schraube T4*12mm 8 Stiitze fir das spielfeld 2
H5
FulRall 2 End panel 1
! 2
@ Al = P8
,@ Schieber 2 Full 4
hu_‘:,/J A2
Hockey puck 2 _‘\ﬁ % Zahler 2
P10
Tischtennisschlager 2 _,_5';_:;5 Griff 8
F
J P11
Tennis netz 1 @‘:-I Stangenkappe 8
P12
—
/ﬁ-} Ball flir den tischtennis 2 "M, Stang(.e mIF 2.sp|eler der 1
— einheimischen
— A6 R1
- . .
Schach (set) 1 M, Stange mlt"2 spieler der 1
- o gaste
Y 4 Stange mit 3 spieler der
@ A8 Dame (set) 1 aﬁﬁfﬁ einheimischen !
R3
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Stange mit 3 spieler der

R‘ Bowling pin set 10 /@’ . 1
aste
J'\Jﬁ A9 "’/’?@/ R4 g
®, covingtal | 1| g | S|
~ " A10 ‘M R5
- Wiirfelset (5-teilig) 1 WS@” Stange m'gt;tsep'eler der 1
A1l v R6
Kartenspiel 5 o Stangg mHE 1‘sp|eler der 1
ﬁ R7 einheimischen
Werkzeug 1 e Stange mltul spieler der 1
ﬁ RS gaste
Shuffle ball (1set) 1 (@] ) Gummitiille 16
uf S C4
Billiard ball 1 0 Plastik unterlegscheibe 16
C5
Flip side chess, checkers,
Der Queue 2 E HIH backgammon, shuffle 1
= s board / bowling
Dreieck 1 Hockey / Tischtennis 1
Kreide 2
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DE

- Montageanleitung

Schrit 1 Montage der srangen in das Seitenpaneel. Beachten Sie, dass sich der Tisch bei diesem
schritt mit der unterseite nach oben befindet. |

~HOLE

) PLAYERS RDD R7
“”‘ PLAYERS RCO R
:‘I-HFR'\ ROO R&

7 FLAYERS ROD R2
FLAYERS ROD R8

Schritt 2 Legen Sie da Spielfeld nach unten in die Nut

an der Seitenwand. Legen Sie die Holzstiitzen auf das spielfeld und sichern Sie jedes Ende mit den
Sicherungsstiften H6. Benutzen Sie H5 um H6 zu blockieren.

Schritt 3 Setzen Sie H8 in die Lécher des Endpaneels ein.
Verwenden sie H2, um das Endpaneel und sie
Seitenpaneele zu verriegeln.

HINWEIS: Vergewissern Sie sich, dass die Seitenpaneele
und die endungen im rechten Winkel sind.

L —— H2
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Schitt 4 Befestigen sie jeden full am tisch, unter verwendung von vier unterlegscheiben H3 und vier
schrauben H1. Positionieren Sie die Nivelierungsvorrichtung P2 auf der unterseite der fiRe. HINWEIS:
Wenn sie probleme beim einsetzen der FuRchrauben haben, mussen sie moglicherweise sie
gehauseschrauben etwac losen.

Schritt 5 Drehen Sie den tisch um, das spielfeld ist eine Billardflache.
Legen Sie dann den Hockeytisch, das Tischtennisnetz, FuRalltisch,
bowling spielsteine, das schachspiel auf sie tischfliche.

Schritt 6 Befestigen Sie die elemente P10 an beiden enden
mit drei schrauben H4. Setzen Sie acht Sriffe P11 und acht
blenden P12 auf die Endungen der stangen. Legen sie den
zusammengesetzaen Fullballitisch schlieRlich auf die ebene
tischflache.
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- Die spielregeln

Tischtennis (auch als Pingpong bekannt) — ein Spiel, an dem 2 Personen teilnehmen und bei dem der
Ball mit einem Schladger lber das Netz oder neben dem Netz zur anderen Tischhélfte geschleudert
wird. Der Ball kann den Tisch nur einmal treffen (in der gegnerischen Halfte), es ist nicht erlaubt, den
Ball aus der Luft zu schlagen, wie es beim Tennis der Fall ist. Es werden unter anderem Punkte
vergeben fir Treffer, die der Gegner nicht aufgenommen hat. Der Beginn der Aktion im Tischtennis
ist, ein Aufschlag (Service) eines der Spieler.

Bowling - Regeln

Das Bowlingspiel besteht aus zehn Runden, in denen jeder Spieler zwei Wiirfe ausfiihren kann. Die
letzte Runde ist anders und erlaubt es den Spielern, den Ball dreimal zu werfen. Grundsatzlich ist das
Ziel des Spiels, alle zehn Stifte am Ende der Strecke umzuwerfen. Es ist am besten, wenn Sie es im
ersten Wurf tun, wenn nicht - der Spieler kann den Ball erneut werfen. Die Spieler erhalten Punkte
flr die Anzahl der umgestiirzten Pins.

Punkte werden als Bonus gutgeschrieben, wenn Sie es schaffen, alle Ihre Kegeln auf einmal
umzuwerfen. Dann haben wir das sogenannte ,Strike“, was bedeutet, dass der Spieler sofort zehn
Punkte erhalt und die Anzahl der Punkte fiir umgestiirzte Pins in nachfolgenden Runden verdoppelt.
Im Gegensatz dazu ist ,,Spare” eine Situation, in der der Spieler in zwei Wirfen insgesamt zehn Pins
umgeworfen hat. Mit Spare erhalt der Spieler zehn Punkte plus Punkte, die der Anzahl der
umgestirzten Pins im nachsten Wurf entsprechen. Die letzte Runde Bowling ist anders. Wenn es in
der letzten Runde moglich ist, einen Treffer zu erzielen, hat der Spieler Anspruch auf zwei zusatzliche
Wiirfe. Wahrend der ,Spare” in der letzten Runde es dem Bowler ermdglicht, einen weiteren
Versuch zu unternehmen, um die Kegel umzuwerfen.

Damespiel:

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit zwolf Steinen (einer schwarze, der andere rote), die auf den
dunkleren Feldern des Spielbretts liegen. Als ersten Zug macht der Spieler mit den rote Steinen,
danach machen die Spieler abwechselnde Ziige.

Ziel des Spiels ist es, alle gegnerischen Steine zu erobern oder alle auf dem Spielbrett verbleibenden
Steine zu blockieren, um dem Gegner die Moglichkeit zu nehmen, einen Zug zu machen. Spielsteine
kénnen diagonal um ein Feld nach vorne in freie Felder verschoben werden.

Das Schlagen des gegnerischen Steins erfolgt, indem der benachbarte Stein (oder die Dame) des
Gegners diagonal auf das Feld hinter ihm gesprungen wird (dieses Feld muss frei sein). Die
erbeuteten Spielsteine werden nach dem Zug vom Spielfeld entfernt.

Spielsteine kdnnen sowohl vorwarts als auch riickwarts schlagen.

Sie kdnnen mit demselben Stein in einem Zug mehr als einen Schlag ausfiihren und dabei tber die
gegnerischen Steine springen. Schlagen ist obligatorisch. Der Stein, der die letzte Reihe des
Spielfeldes erreicht, wird zu einer Dame beférdert, aber wenn er sich infolge des Schlags dort
befindet und in der Lage ist, den ndchsten Schlag (riickwarts) auszufiihren, muss er es schaffen und

wird in dem Fall keine Dame.

Wenn ein Stein eine Dame wird, ist der Gegner an der Reihe.
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Damen kdnnen sich in einer Bewegung diagonal vorwarts oder riickwarts bewegen, wobei sie in
freien Feldern anhalten.

Das Schlagen mit einer Dame ist aus jeder Entfernung auf einer diagonalen Linie moglich und erfolgt
durch Springen tiber den Stein des Gegners (oder die Dame). Danach muss mindestens ein freies Feld
vorhanden sein. Die Dame springt auf eines dieser Felder und kann weiter (auf derselben oder
senkrechten Linie) schlagen.

Wenn es mehrere mogliche Schlage gibt, muss der Spieler das Maximum machen (d. h. Denjenigen,
bei dem er die grolRte Anzahl von Steinen oder Damen des Gegners erzielt).

Wahrend des Schlagens darf man nicht mehr als einmal iber den gleichen Stein (Dame) springen.
Schachspiel

Schach ist ein Spiel, an dem zwei Personen teilnehmen. Es wird auf einem Brett gespielt, das als
Schachbrett bezeichnet wird und auf dem 32 Spielfiguren platziert sind (sechs Arten, darunter 8
Bauern und 8 Spielfiguren, insgesamt 16 fiir jeden Spieler). Ziel des Spiels ist es, einen Schachmatt zu
setzen, d.h. dem gegnerischen Konig mit seiner Entfernung ("Schlagen") zu drohen, die nicht
vermieden werden kann. Spiele enden jedoch selten mit einer Mattstellung - Spieler geben oft auf,
wenn sie glauben, dass ein weiteres Spiel zu ihrer endgiiltigen Niederlage fiihren wird. Die Regeln
sehen mehrere Moglichkeiten vor, um das Spiel unentschieden zu beenden.

Schach wird auf einem Schachbrett gespielt, einem quadratischen Brett, das in 64 quadratische
Felder (acht mal acht) mit zwei abwechselnden Farben unterteilt ist, ahnlich dem beim Damespiel
verwendeten Spielbrett. Unabhangig von der tatsachlichen Farbe der Felder wird das hellere als
"weiR" (oder "hell") bezeichnet, wahrend das dunklere als "schwarz" (oder "dunkel") bezeichnet
wird. Die Namen der Spieler und seiner Figuren sind ebenfalls konventionell: Die helleren Figuren
heiBen "weill", die dunkleren "schwarz"; Aus diesem Grund heiRt der Spieler mit den weiBen Steinen
"weiR" und der Spieler mit den schwarzen Steinen "schwarz". Das Schachbrett ist so positioniert,
dass in der linken unteren Ecke des Bretts ein schwarzes Feld sich befindet (daher muss es rechts
unten weiB sein). Jeder Spieler hat 16 Spielfiguren:

Spielfigur K6nig Dame Turm Laufer Springer Bauer

Anzahl 1 1 2 2 2 8
Symbole S W EH L o A

« W E & 4 2
Verteilung

Die zweite Reihe, von der Spielerseite gesehen, enthilt acht Bauern; Die Reihe, die dem Spieler am
nachsten ist, enthalt die verbleibenden Spielelemente, Spielfiguren genannt:

e Tiurme befinden sich in den Ecken des Spielfeldes;

e Die Springer grenzen von innen an die Tlirme.

e Die Laufer stehen auf der Innenseite neben den Springern.

e Die Dame wird auf eines der mittleren Felder gelegt - das, dessen Farbe der Farbe des
Spielers entspricht: weiRe Dame auf weillem Feld, schwarze Dame auf schwarzem Feld;

e der Konig belegt den letzten freien platz in der untersten reihe neben der Dame
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Damen und Tiirme werden schwere Figuren genannt, wahrend Laufer und Springer leichte.Figuren
sind.

Der erste Zug wird durch den WeiRen ausgefiihrt, dann machen die Spieler abwechselnd Ziige. Die
Bewegung ist obligatorisch; man kann darauf nicht verzichten, auch wenn sie zu Verlusten oder zur
Niederlege fihren kdnnte. Das Spiel wird gespielt, bis einer der Kénige im Matt steht, ein Spieler auf
das weitere Spiel verzichtet oder ein Unentschieden stattfindet. Wenn das Spiel zeitlich begrenzt ist,
verliert der Spieler, der die Zeit Giberschritten hat.

Jede Spielfigur bewegt sich nach unterschiedlichen Regeln. Ziige werden auf freie Felder ausgefiihrt,
mit Ausnahme der Felder, auf denen die gegnerischen Figuren liegen. Mit Ausnahme von Springern
kénnen Schachfiguren nicht Giber andere springen. Das Schlagen der gegnerischen Figur ist die
Bewegung der Figur auf das Feld, auf dem die Figur steht. Dann ersetzt die angreifende Figur die
geschlagene Figur, die vom Schachbrett entfernt wird und nicht am weiteren Spiel teilnimmt. Der
Koénig kann in Schachstellung gesetzt werden, d. h. Er kann mit dem geschlagen werden bedroht,
aber er kann nicht tatsachlich geschlagen werden.

e Der Konig kann sich horizontal, vertikal oder diagonal um ein Feld bewegen. Hochstens
einmal im Spiel kann jeder der Konige einen besonderen Zug ausfiihren, der als Rochade
bezeichnet wird.

e Der Turm bewegt sich um beliebig viele freie Felder horizontal und vertikal; er bewegt sich
auch wahrend der Rochade.

e Der Laufer kann beliebig viele freie Felder diagonal verschoben werden.

e Die Dame kann beliebig viele freie Felder horizontal, vertikal und diagonal (kombiniert somit
die Bewegungen von Turm und Laufer) bewegt werden.

e Der Springer bewegt sich zum nachsten Feld, das sich nicht in derselben Zeile, Spalte oder
Diagonale befindet. Mit anderen Worten, er bewegt sich zwei Felder in Form eines Turms
und dann ein Feld senkrecht zu dieser Richtung. Die Bewegung des Springers wird nicht von
anderen Teilen blockiert, d.h er "springt" auf ein neues Feld. Die Bewegungen des Springers
werden auch beschrieben, indem man sie mit dem Buchstaben "L" oder der Zahl "7" (oder
ihren beliebigen horizontal und vertikal projizierten Form) vergleicht, wahrend er zwei
Schritte in einer bestimmten Richtung ausfiihrt, eine 90 ° -Drehung in eine Richtung und
einen Schritt in die neu gewahlte Richtung.

e Der Bauer hat die umfangreichsten Bewegungsregeln:

o Ein Bauer darf ein Feld vorriicken, vorausgesetzt es ist nicht besetzt. Falls mit einem
Bauer bisher noch kein Zug ausgefiuihrt wurde, hat er beim ersten Mal die
Moglichkeit, zwei Felder vorwarts zu ziehen, wenn keines dieser Felder belegt ist.
Der Bauer kann sich nicht riickwarts bewegen.

o Bauern sind die einzigen Figuren, die anders schlagen als sie sich bewegen. Sie
kénnen eine feindliche Figur schlagen, wenn sie sich horizontal auf einem der beiden
Felder nebeneinander befindet (d. h. diagonal vor ihnen), aber sie kénnen sich nicht
dorthin bewegen, wenn sie frei sind.

Die Rochade besteht darin, den Konig zwei Felder in Richtung des Turms zu bewegen und dann den
Turm auf der anderen Seite des Kénigs in ein benachbartes Feld zu stellen?. Eine Rochade ist nur
moglich, wenn alle folgenden Bedingungen erfiillt sind:

1. der Konig und der Turm, die an der Rochade beteiligt sind, haben noch keine

Bewegung ausgefiihrt;
2. es gibt keine anderen Spielfiguren zwischen dem Konig und dem Turm;
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3. der Konig kann sich weder in Schachstellung befinden, noch kann seine Bewegung auf
dem Feld, das von der gegnerischen Figur angegriffen wird, nicht beendet werden
oder dieses Feld durchqueren ;

4. der Konig und der Turm mussen sich in derselben Reihe befinden

Blackjack ist eine Casino-Version des Spiels Einundzwanzig. Die Aufgabe des Spielers besteht daran,
so nah wie moglich (aber nicht mehr als) 21 Punkte zu erreichen. Das héchste Kartenlayout ist das so
genannte Blackjack also ein Ass und eine 10 oder eine Figur, fir die der Spieler 150% des Einsatzes
erhalt (z. B. 15 € fir 10 €).

Das Spiel verwendet mehrere Kartensatze mit je 52 Karten. Es werden von einem bis zu acht davon
verwendet. Die Regel ist, dass je weniger desto besser fiir den Spieler.

Blackjack-Kartenwertung

e Karten von zwei bis zehn haben einen Wert, der der Kartennummer entspricht.
e Bube, Dame und Kdnig haben einen Wert von 10 Punkten.
e Das Ass hat einen Wert von 1 oder 11, je nachdem, was fiir den Spieler glinstiger ist.

Blackjack wird gegen den Croupier gespielt. Der Spieler bietet mit Chips auf einen speziellen Tisch.
Dann erhalten der Spieler und der Croupier je zwei Karten. Beide Karten des Spielers werden offen
ausgeteilt, aber dem Spieler wird nur eine Karte des Croupiers gezeigt. Der Spieler kann nun tber
seinen nachsten Zug entscheiden. Der Spieler hat folgende Moglichkeiten:

e Eine Karte ziehen (hit).

e Keine Karte ziehen (stand).

e Den Einsatz verdoppeln (double down), nur mit den ersten beiden Karten moglich, dann
bekommt der Spieler nur eine Karte.

e Die Karten teilen (split), wenn die ersten beiden Karten des Spielers denselben Wert haben,
beispielsweise zwei mal die Acht. Der Spieler gibt dann einen zweiten Einsatz dazu (der dem
Wert des ersten Einsatzes entspricht) und kann nach dem Teilen Karten ziehen.

e Versicherung (insurance) ist ein zusatzlicher Einsatz nur moglich, wenn die offene Karte des
Croupiers ein Ass ist. Der Spieler kann einen zusatzlichen Einsatz setzen, bei dem die zweite
(verdeckte) Karte des Croupiers 10 oder eine Zahl ist (der Croupier hat Blackjack). Wenn der
Croupier Blackjack hat, verliert der Spieler den Grundeinsatz und gewinnt 2 zu 1 fir die
Versicherung. Da der Versicherungssatz die Halfte des Grundeinsatzes betragt, erhilt der
Spieler fuir den Gewinn den Geldbetrag, den er gegenliber dem Grundeinsatz verloren hat
(daher der Name Versicherung).

Ein Beispiel fir ein Blackjack-Spiel.

Wenn der Spieler nach dem Ziehen der Karten mehr als 21 Punkte hat, verliert er den Einsatz und der
Croupier nimmt seine Chips weg. Wenn der Spieler 21 Punkte oder weniger hat, zeigt der Croupier
seine verdeckte Karte und kann abhangig von seiner Punktzahl mehr Karten ziehen. Der Croupier
muss nach den folgenden Regeln spielen: Eine Karte nehmen, wenn er 16 Punkte oder weniger hat,
und keine Karten ziehen, wenn er 17 Punkte oder mehr hat (unabhangig davon wie viele Punkte der
Spieler hat). Der Gewinner ist derjenige, der eine Punktsumme von 21 oder weniger hat.
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Backgammon

Das Spiel besteht aus einem aus vier Teilen bestehenden Brett mit sechs farblich gegeniiberliegenden
langen Dreiecken, die als 24 Felder bezeichnet werden. Jeder Spieler erhilt 15 einfarbige Steine (gelb
und griin), fur das Spiel werden auch zwei Wirfel verwendet.

Die Felder mit den Nummern 1 bis 6 werden als Basis des Spielers bezeichnet, der gelbe Spielfiguren
spielt, und die Felder mit den Nummern 19 bis 24 sind die Basis des Spielers, der griine Spielfiguren
spielt. In der Mitte des Spielbretts befindet sich eine Querlatte, die auch als Bande bezeichnet wird
und auf der wahrend des Spiels Steine geschlagen werden. Spieler bewegen sich auf dem Brett in
entgegengesetzte Richtungen, d. h. diejenigen, die mit gelben Steinen spielen, bewegen sich von Feld
24 in Richtung Feld 1, und diejenigen, die mit griinen Steinen spielen, in entgegengesetzter Richtung.

Das Ziel des Spiels ist es, alle eigene Steine in seine Basis zu beférdern und sie herauszunehmen. Der
Spieler, der es zuerst tut, gewinnt.

Das Wettbewerb

Das Spiel beginnt mit dem Wiirfeln jedes der Spieler. Der Spieler, der mehr Punkte wirfelt, beginnt
das Spiel. Der Beginnende klickt auf das Spielbrett und wirft mit zwei Wiirfeln, danach verschiebt er
seine Spielsteine entsprechend der Anzahl der gewirfelten Punkte auf dem Brett.

Die Bewegung kann mit einem Stein um die Summe der mit beiden Wirfeln ausgefiihrt werden und
kann auch auf zwei beliebige Steine unterteilt werden.

Der bewegte Stein kann nur eingestellt werden auf:

e ein freies Feld, das nicht mit Steinen belegt ist,
e ein Feld, auf dem sich andere Steine des Ausfiihrenden befinden,
e und ein Feld, auf dem ein Stein des Gegners steht (dann wird sein Stein geschlagen).

Es ist unmoglich, ein Feld mit zwei oder mehr gegnerischen Steinen zu betreten. Dieses Feld ist
gesperrt.

Der Spieler muss einen Zug in Ubereinstimmung mit der Punkteanzahl auf den Wiirfeln machen.
Wenn er nur einen Zug ausfiihren kann, weil die Gbrigen Steine so positioniert sind, dass er sie nicht
bewegen kann, verliert er den zweiten Zug. Wenn er an beiden Ziigen gehindert ist, verliert er seine
Bewegungsmoglichkeit.

Ein Spieler, der ein Dublette wiirfelt, d. h. die gleiche Anzahl von Punkten auf beiden Wiirfeln, hat das
Recht, vier Ziige zu machen, wie durch einen einzelnen Wiirfel angezeigt. Dies bedeutet, dass Sie
durch Werfen von beispielsweise zwei 6 vier Ziige je sechs Felder ausfiihren kénnen

Ein einzelner Stein, der auf einem Feld steht kann durch den Gegner geschlagen werden. Wenn ein
Stein eines Spielers auf ein Spielfeld mit einem einzelnen Stein es Gegners gestellt wird, wird der
Stein des Gegners geschlagen und auf die Bande gelegt.

Der Gegner in seinem ersten Zug nach dem Schlagen seines Steins muss ihn erst wieder ins Spiel
bringen. Der geschlagene Stein wird gemaR dem Wiirfeln in die gegnerische Basis befordert (fir den
Spieler mit den gelben auf die Felder von 1 bis 6 und fiir den Spieler mit den griinen Steinen - von 19
bis 24). Wenn diese Felder von den gegnerischen Steinen blockiert werden, kann der Zug nicht

49




ausgefihrt werden, und man sollte warten, bis ein Feld in der Basis frei ist oder die Wiirfel mit einer
solchen Anzahl von Augen gewiirfelt werden, dass die Steine auf ein freies Feld in dieser Basis gelegt
werden kénnen.

Sobald der Spieler alle seine Steine in seine Basis gelegt hat, kann er mit dem Herausnehmen der
Steine beginnen. Das Herausnehmen richtet sich auch nach der Anzahl der Augen, die mit den
Wiirfeln gewtrfelt werden. Nur wenn die Anzahl der Augen die Anzahl der mit dem Stein mdglichen
Zlge Uberschreitet, wird der Stein aus dem am weitesten entfernten Feld entfernt.

Kommt es vor, dass wahrend des Herausnehmens der Steine, ein Stein durch den Gegner geschlagen
wird, kdnnen Sie erst weiterziehen, nachdem der Stein in die Basis eingezogen wurde.

Spielende

Der Spieler, der zuerst alle seine Figuren vom Spielbrett zieht, gewinnt das Spiel.
Fir den Gewinn erhalten Sie:

1 Punkt, wenn der Gegner mindestens einen seiner Steine ziehen kann,

2 Punkte, wenn der Gegner keinen seiner Steine zieht (sogenannter gammon),

3 Punkte, wenn der Gegner keinen seiner Steine zieht und mindestens einen Stein in der
gegnerischen Basis hat oder an der Bande geschlagen wurde (so genanntes Backgammon).

Wiirfelspiel

Ein Spiel fir 2-4 Personen, in dem die Spieler Wiirfel rollen, um bestimmte Augenkonstellationen zu
erhalten, fir die Punkte vergeben werden.

In jeder der 13 Runden stehen jedem Spieler drei Wiirfelmoglichkeiten zur Verfligung. Der erste Wurf
wird immer mit allen fiinf Wiirfeln ausgefiihrt, und im zweiten und dritten, die nicht obligatorisch
sind, kdnnen die ausgewahlten Wiirfel blockiert werden; der Wurf wird dann nur noch mit den freien
Wiirfeln ausgefiihrt.

Nach dem Wirfeln muss das auf den Wiirfeln erhaltene Wiirfelmuster vom Spieler in der
Wertungstabelle fiir eine von 13 Kategorien gespeichert werden. Jeder Spieler speichert Punkte fir

ausgewahlte Kategorien in seiner eigenen Tabellenspalte. Einmal ausgewahlt, kann eine Kategorie
spater nicht mehr neu ausgewahlt werden.

Kategorien von dem Oberen Teil der Tabelle
e eins, zwei, drei, vier, finf, sechs.

Wenn Sie eine von ihnen auswahlen, geben Sie an der Position, die der Kategorie entspricht, die
Summe der Stiche aus den Wiirfeln ein, die die ausgewahlte Nummer angeben
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#1 | #2 | #3 | #

Eins
Zwei
Drei
Vier
Fiinf
Sechs

Frémie 0 1] 0 0

Summe 0 1] 0 0

2 gleiche
4 gleiche
ful
leiner strit
groler stit
General

Chance

Summe 1] 0 1] 1]
Gesamt 0 0 0 0

Wenn ein Spieler beispielsweise eine Konstellation mit 4, 3, 4, 4, 1 wirfelt und die Kategorie "Vier"
angibt, erhalt er 12 Punkte. (weil es drei Vierer im System gibt), und wenn er "drei" wahlt, dann 3
Punkte. (weil er nur eine Drei warf).

Wenn in den oberen Kategorien der Tabelle (von eins bis sechs) insgesamt 63 Punkte erzielt werden.
oder mehr, erhalten Sie auch einen Bonus von 35 Punkten.

Kategorien im unteren Teil der Tabelle

e drei gleiche - wenn es drei gleiche Augenzahlen gibt, bekommt der Spieler die Summe der
Augen aller finf Wirfel; fir das 6.5, 2.5.5 System waren es 23 Punkte

e vieridentische - wie oben, aber mindestens vier identische Anzahlen von Augen;

e ful - 25 Punkte, wenn es drei gleiche Anzahlen von Augen und zwei andere identische Augen
gibt, z. B. 4, 2, 4, 4, 2 (drei Vierer und zwei Zweier);

e kleiner strit - 30 Punkte, wenn das System vier aufeinander folgende Augen enthilt, z. B. 2, 3,
4,5,2;oderb, 1, 2, 3, 4; usw. (die Reihenfolge der Zahlen auf den Wiirfeln spielt keine Rolle,
da sie nicht nummeriert sind);

e grolder strit - 40 Punkte, wie oben, aber die Anzahl der Augen aus allen Wirfeln muss
fortlaufend sein;

e General - 50 Punkte, wenn die Anzahl der Augen auf allen Wiirfeln gleich ist;

e Chance - unabhangig von der Anordnung der Wiirfel ergibt sich die Gesamtsumme aller
Wiirfel,

Die Auswahl jeder der freien Kategorien kann unabhangig von Ihrem System erfolgen. Wenn jedoch
bestimmte Anforderungen nicht erflllt werden, erhalten Sie 0 Punkte. (Eine solche Wahl fiir 0 Punkte
ist manchmal notwendig, wenn das System keiner der freien Kategorien entspricht).

Generdle

Zweitens, drittes und jedes nachfolgende gerollte General kann als Joker verwendet werden, wenn

die Kategorie "General" und die Kategorie vom oberen Rand der Tabelle, die dem General entspricht,
bereits verwendet werden.
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Der Joker wird in den unteren Kategorien der Wertungstabelle registriert und erhalt die
entsprechende Anzahl von Punkten (d. h. 25 Punkte fiir den ful, 30 Punkte fiir den kleinen strit, 40
Punkte fur den groRen oder die Summe der Punkte fir die verbleibenden), sofern nicht bereits alle
unteren Kategorien verwendet werden Sie missen es fiir 0 Punkte auf einem der oberen Punkte
speichern.

Zusatzlich zur Verwendung als Joker erhalten Sie 100 Punkte Pramie fiir die ndachsten geworfenen
Generale, aber unter der Bedingung, dass der erste in der Kategorie "Allgemein" registriert wurde
und als Joker verwendet wird.

Ende
Das Spiel endet, wenn alle 13 Runden abgeschlossen sind und alle Wertungskategorien gefullt sind.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt (insgesamt oben und unten am Tisch); Der zweite Platz
ist der nachste Spieler in Bezug auf die Gesamtpunktzahl usw.

Variationen: Dreifachwidirfeln

In dreifachen Wiirfeln in der Wertungstabelle hat jeder Spieler drei eigene Spalten; im zweiten und
dritten erhalten Sie zwei- und dreimal so viele Punkte wie im ersten, und das Spiel selbst besteht aus
39 Runden.

Weitere Unterschiede, die sich aus dem Vorhandensein von drei Spalten ergeben, sind:

e Die Schwellenwerte fiir Pramien fir die Summe der Punkte vom oberen Rand der Tabelle
und die Pramien selbst sind zwei- bzw. dreimal héher.

e Die Verwendung eines Generals als Joker ist nur moéglich, wenn der Spieler alle drei Spalten
der Kategorie "General" und die fiir den General geeignete Kategorie oben am Tisch
verwendet hat.

e Pramien fur nachfolgende Generale gelten nach dem dritten und sofern keiner der
vorherigen Generale in einer anderen Kategorie als "allgemein" erfasst wurde, als er frei war;

e Die Hohe der Pramie fir nachfolgende Generale hangt von der Spalte ab, in die der General
geschrieben ist, und ist jeweils zwei- oder dreimal so grols.

In der Schlussabrechnung wird die Punktesumme aller Spalten gezahlt.

Das Roulette-Spiel findet im Rhythmus einzelner Drehungen statt, d. h. Wiirfe des Ballsum den Kreis
des sich drehenden Roulette-Rades. Das Spiel wird vom Croupier geleitet, der fiir Wiirfe, den
Austausch von Chips und die Auszahlung von Gewinnen verantwortlich ist Normalerweise spielen bis
zu acht Spieler an einem Tisch, wobei jeder gegen das Casino spielt.

Das Rouletterad ist in 37 Felder unterteilt (auch Boxen genannt), die durch Zahlen von 1-36 und Null
(franzosisches und europdisches Roulette) dargestellt werden. Amerikanisches Roulette hat zwei
Nullen, d. h. Insgesamt 38 Felder auf dem Rad. 18 Roulette-Nummern sind rot, 18 sind schwarz und
Null ist griin.

Um in einem Ground Casino Roulette zu spielen, missen Sie auf ausgewahlte Zahlen oder deren
Kombinationen (Details siehe unten) auf dem Hauptfeld des Roulettetisches oder auf externen
Feldern (sogenannte race-track) setzen. Wenn die meisten Spieler ihre Chips setzen, beschleunigt der
Croupier das Rouletterad und rollt einen Ball um seinen Kreis Dies ist der letzte Moment, um noch
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mehr zu setzen, da der Croupier in einem Moment die sakramentale Formel "no more bets” (,keine
Wetten mehr”) abgibt und alles, was wir tun missen, ist den Flug des Balls zu verfolgen.

Wenn der Ball im Feld anhalt, markiert der Croupier die Zahl, die herausgekommen ist, mit einem
speziellen Marker (eng: dolly), sammelt verlorene Chips und beginnt, Gewinne von der Zahl und den
angrenzenden Feldern sowie von den Wetten auf dem AuRentisch auszuzahlen.

Shuffleboard

Ziel des Spiels ist es, 20 Holzscheiben von der vorgesehenen Stelle zum Ende des Bretts zu bewegen
und in nummerierte Korridor zu legen. Die Korridore sind von links nach rechts nummeriert: 2, 3, 4
und 1. Die wichtigste Regel in "Shuffleboard" ist die Verdoppelung der Punktzahl fiir jeden
vollstandigen Satz von Discs (jeweils eine Disc). Anstelle von 10 Punkten (2 + 3 + 4 + 1) erhalt der
Spieler 20 Punkte. Die maximal mogliche Punktzahl in einer Runde betragt 100 Punkte. Dies wird
durch Platzieren von 5 Ringen in jedem Korridor erreicht.

Wenn es nicht moglich ist, alle Scheiben in den Korridoren zu platzieren oder die Anzahl der
platzierten Scheiben in jedem Korridor unterschiedlich ist, werden die Punkte nach dem Muster
berechnet: Zu Beginn priifen und zdhlen wir alle Satze (eine Scheibe in jedem Korridor), und
entfernen dann die Satze von der Tafel (um keine Fehler beim Zahlen zu machen), am Ende werden
alle verbleibenden Scheiben gezahlt (die Anzahl der Punkte fiir einzelne Scheiben wird durch das
Symbol bestimmt, das tiber dem Eingang des Korridors angebracht ist, in dem sich die Scheibe
befindet).

Die Spieler bewegen alle 20 Scheiben der Reihe nach. Die Anzahl der zu spielenden Runden wird von
den Spielern vor Spielbeginn festgelegt. Nach einer festgelegten Anzahl von Runden addieren die
Spieler ihre Ergebnisse fiir jede Runde. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Backgammon

Der Spieler mit den schwarzen Steinen bewegt sich in den in der Abbildung markierten Feldern von 1
bis 24. Der Spieler mit den roten Steinen bewegt sich in die entgegengesetzte Richtung - von 24 auf
1. Nach dem Wiirfeln kann er seine beiden Steine um die auf den Wiirfeln angegebenen Zahlen
verschieben (oder zweimal mit einem Stein). Steine kénnen nur auf Felder verschoben werden, auf
denen sich keine zwei oder mehr gegnerische Figuren befinden. Ein besonderer Wurf ist das
sogenannte "Double" (die gleiche Anzahl von Augen auf beiden Wiirfeln), das insgesamt vier Zlige
um die angegebene Anzahl von Augen ergibt.

In der letzten Phase muss der Spieler alle seine Steine ,,nach Hause” bringen. Fiir den Spieler mit
schwarzen Steinen sind es Felder, die mit den Nummern 19-24 gekennzeichnet sind. Erst dann kann
er die Steine vom Spielfeld entfernen. Dazu wird die Anzahl der Augen gewdrfelt, die der Stein
bendtigt, um das Spielfeld zu verlassen. Wenn ein Spieler 6 wiirfelt und keine Steine auf dem
sechsten Feld hat (vom Rand des Bretts aus gezahlt), kann er den Stein vom nachsten Feld entfernen.

Sie konnen wahrend des Spiels schlagen. Das Schlagen besteht darin, seinen Stein mit einem Stein
des Gegners auf ein Feld zu legen. Nach dem Schlagen wird der erbeutete Stein auf die Bande gelegt
und der Gegner kann nicht weiterspielen, bis sein Stein auf das Spielfeld zuriickkehrt. Damit ein Stein
auf das Spielfeld zuriickkehrt, miissen Sie die Wiirfel werfen und mit diesem Stein so spielen, als
befande er sich im Nullfeld.
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Die Linie auf dem Brett heiRt Bande, und der Ort, an dem der Spieler die Steine ablegen muss: der
Hof.

FuBall

An jeder Tischseite haben wir 4 Griffstangen. An der ersten Griffstange befindet sich der Torwart, an
der zweiten die beiden Verteidiger, an der dritten das 5-kopfige Mittelfeld und an der vierten 3
Angreifer. Mit dem TischfuRball spielt man zu zweit oder zu viert. Bevor das Spiel begonnen wird,
werden zwei Mannschaften gebildet. Danach wird die eigene Seite des Spielfeldes ausgewahlt. Mit
einem Minzenwurf wird entschieden, welche Mannschaft beginnen darf. Alternativ kann der Ball
auch einfach in die Spielfeldmitte geworfen werden und das Spiel beginnt. Durch Bewegungen der
Griffstangen wird der Ball bewegt. Es ist verboten, die Griffstangen um mehr als 360 Grad zu drehen.
Ebenso ist es verboten, am

Tisch zu ritteln oder auf andere mechanische Weise die Ballbewegung zu beeinflussen. Das einzige
Teil des Tisches, das angefasst werden darf, sind die Griffstangen der eigenen Mannschaft. Falls
sich der Ball an einer Stelle befindet, wo er mit keiner Figur erreicht werden kann, darf er mit der
Hand zu dem nachstliegenden FuRRballer verschoben werden.

Ziel des Spiels ist es, eine bestimmte Anzahl von Toren zu erreichen oder wir spielen auf Zeit. Das
Tor wird anerkannt, auch wenn der Ball ins Tor fallt und gleich danach wieder auf das Spielfeld
herausfliegt

- Reinigung

TISCHREINIGUNG - Wir empfehlen, den Tisch mindestens einmal wochentlich zu reinigen. Verwenden
Sie zur Reinigung ein trockenes, weiches Tuch und eine geringe Menge Glasreinigungsmittel (mit
Sprihdose). Schitzen Sie das Spielfeld vor Kontakt mit scharfen Gegenstianden. Halten Sie das
Spielfeld sauber.

- Spezifikation

Tischabmessungen: 121 x 61 x 79 cm
Tuch: MDF, PVC

VerpackungsmaRe: 114 x 66 x 16,5 cm
Nettogewicht: 28 kg

Bruttogewicht: 30 kg

HERSTELLER: ABISAL SP. Z 0.0. c € ‘

UL. PYSKOWICKA 17,
41-807 ZABRZE, POLEN
Sie finden EU-KONFORMITATSERKLARUNG auf der Website des Herstellers: www.abisal.pl/do-

pobrania/
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Oznakowanie sprzetu symbolem przekreslonego kontenera na odpady informuje o zakazie
umieszczania zuzytego sprzetu elektrycznego i elektronicznego wraz z innymi odpadami.
Zgodnie z Dyrektywa WEEE
o sposobie gospodarowania zuzytymi odpadami elektrycznymi i elektronicznymi, dla tego typu
sprzetu nalezy stosowac oddzielne sposoby utylizacji.

Uzytkownik, ktéry zamierza pozbyc sie tego produktu, zobowigzany jest do oddania go do
punktu zbierania zuzytego sprzetu elektrycznego i elektronicznego, dzieki czemu przyczynia
sie do ponownego uzycia, recyklingu, badz odzysku, a tym samym do ochrony srodowiska
naturalnego. W tym celu nalezy skontaktowaé sie z punktem w ktérym urzadzenie zostato nabyte, lub z
przedstawicielami wtadz lokalnych. Sktadniki niebezpieczne zawarte w sprzecie elektronicznym moga powodowa¢é
dtugo utrzymujgce sie niekorzystne zmiany w srodowisku naturalnym, jak rdwniez dziata¢ szkodliwie na zdrowie
ludzi.

Marking the equipment with a symbol of a crossed-out waste container informs about

prohibition of placing used electrical and electronic equipment with other household waste.
According to the WEEE Directive on used electrical and electronic waste management,
separate disposal methods must be applied for this type of equipment.

I

A user, who intends to dispose this product, is required to deliver it to a collection point for

used electrical and electronic equipment in order to contribute to reuse, recycling, or
recovery and consequently, to protect the environment. To do this, contact the point where the device was
purchased or local government officials. Hazardous components contained in the electronic equipment can cause
long-lasting adverse changes in the environment, as well as have a harmful effect on human health.

Oznaceni zafizeni symbolem preskrtnutého kontejneru na odpad informuje o zakazu ukladani

pouzitych elektrickych a elektronickych zafizeni spole¢né s ostatnim odpadem. Podle
smérnice WEEE o nakladani s pouzitym elektrickym a elektronickym odpadem je nutné pro
tento typ zatizeni pouzivat oddélené metody likvidace.
[

Uzivatel, ktery hodl3 tento vyrobek zlikvidovat, je povinen jej odevzdat na sbérném misté pro

pouzitd elektrickd a elektronicka zafizeni, ¢imz pfispéje k opétovnému poutziti, recyklaci nebo

zpracovani na druhotné suroviny, a tim pfispéje k ochrané Zivotniho prostfedi. Za timto
ucelem se obratte na misto, kde byl spottebi¢ zakoupen, nebo na mistni Ufad. Nebezpeéné slozky obsazené v
elektronickych zatizenich mohou zplsobit dlouhodobé nepfiznivé zmény v Zivotnim prostiedi a také mit skodlivy
vliv na lidské zdravi.

Die Kennzeichnung von Geraten mit einem durchgestrichenen Abfallbehélter weist darauf

hin, dass das Produkt vom normalen Haushaltsabfall getrennt gesammelt und entsorgt
werden muss. Nach der WEEE-Richtlinie Gber Elektro- und Elektronik-Altgerdte muss man
diese Art der Gerate getrennt entsorgen.

[

Der Nutzer, der dieses Gerat entsorgen will, ist dazu verpflichtet, es an die Sammelstelle fur

Elektro- und Elektronik-Altgerate zuriickzugeben, was zur Wiederverwendung, zum Recycling

oder zur Verwertung und damit zum Schutz der Umwelt beitragt. Wenden Sie sich dazu bitte
an lhren Handler oder an die értlichen Behorden. Gefahrliche Komponenten in elektronischen Geraten kénnen
zu dauerhaften nachteiligen Veranderungen der Umwelt und zu schadlichen Auswirkungen auf die menschliche
Gesundheit fihren.
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Abisal Sp. z 0.0.
ul. Pyskowicka 17
41-807 Zabrze

www.abisal.pl
GUARANTEE CARD

Date Of SAle: .o,

GUARANTEE TERMS:

1. The Seller, on behalf of the Guarantor, provides a guarantee in the territory of the Republic of Poland for a period
of 24 months from the date of sale.

2. The guarantee will be honoured by the shop or service centre upon presentation by the customer:

- a legibly and correctly completed warranty card with the sales stamp and the seller's signature,

- a valid proof of purchase of the equipment with the date of sale / receipt, the goods claimed.

3. Any defects and damage discovered during the warranty period will be repaired free of charge within a maximum
of 21 days from the date of delivery of the goods to the service.

4. In the case of the necessity to import parts, the repair period may be extended by the time necessary for their
import, but not longer than 90 days.

5. The warranty does not cover:

- mechanical damage and defects caused by them,

- damages and defects resulting from improper use and storage,

- improper assembly and maintenance,

- damage and wear of components such as cables, straps, rubber parts, pedals, sponge grips, wheels, bearings,
etc.

6. The warranty is void in the event of:

- expiry date,

- self-repair,

- failure to observe the rules of correct operation.

7. Product returned for repair should be complete and clean. In the case of defects the service has the right to
refuse acceptance for repair. If the product is delivered dirty, the service centre may refuse to accept it or clean it at
the customer's expense with his written consent.

8. The warranty does not cover installation and maintenance work, which, according to the user manual, must be
carried out by the user himself.

9. The guarantor also informs that it provides post-warranty service.

10. The goods should be protected for shipping.

11. In order to make use of the warranty, please follow the procedure on the website: https://serwis.abisal.pl/.

In case of non-conformity of the sold thing with the contract, the buyer is entitled by law to legal remedies from and
at the expense of the seller. The guarantee does not affect such remedies.

THE EQUIPMENT IS NOT INTENDED FOR REHABILITATION AND THERAPY

NOTES ON THE COURSE OF REPAIRS

Date of Date of Signature of the
ltem notification provision Course of repairs recipient (shop,

owner)
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Abisal Sp. z 0.0.
ul. Pyskowicka 17
41-807 Zabrze

www.abisal.pl

KARTA GWARANCYJNA

WARUNKI GWARANCJI:

1. Sprzedawca w imieniu Gwaranta udziela gwarancji na terytorium RP na okres 24 miesiecy od daty sprzedazy.

2. Gwarancja bedzie respektowana przez sklep lub serwis po przedstawieniu przez klienta:

- czytelnie i poprawnie wypetnionej karty gwarancyjnej z pieczatkg sprzedazy oraz podpisem sprzedawcy,

- waznego dowodu zakupu sprzetu z datg sprzedazy / rachunku, reklamowanego towaru.

3. Ewentualne wady i uszkodzenia ujawniane w okresie gwarancyjnym bedg naprawiane bezptatnie w terminie nie
dtuzszym niz 21 dni od daty dostarczenia towaru do serwisu.

4. W przypadku koniecznosci sprowadzenia czesci z importu okres naprawy moze sie wydiuzy¢ o czas niezbedny
do ich sprowadzenia jednak nie dtuzej niz o 90 dni.

5. Gwarancjg nie sg objete:

- uszkodzenia mechaniczne i wywotane nimi wady,

- uszkodzenia i wady wynikte wskutek niewtasciwego z przeznaczeniem uzytkowania i przechowywania,

- niewfasciwy montaz i konserwacja,

- uszkodzenia i zuzycie takich elementéw jak: linki, paski, elementy gumowe, pedaty, uchwyty z ggbki, kotka, tozyska

itp.

6. Gwarancja traci waznos¢ w przypadku:

- uptywu terminu waznosci,

- samodzielnych napraw,

- nieprzestrzegania zasad prawidtowej eksploataciji.

7. Produkt oddany do naprawy powinien by¢ kompletny i czysty. W przypadku stwierdzenia brakéw serwis ma prawo
odméwi¢ przyjecia do naprawy. W przypadku dostarczenia brudnego produktu serwis moze odmowi¢ jego
przyjecia lub tez na koszt klienta za jego pisemng zgoda dokona¢ czyszczenia.

8. Gwarancjg nie sg objete czynnosci zwigzane z montazem, konserwacjg, ktére zgodnie z instrukcjg obstugi
uzytkownik zobowigzany jest wykona¢ we wiasnym zakresie.

9. Gwarant informuje réwniez, Zze prowadzi serwis pogwarancyjny.

10. Towar powinien by¢ zabezpieczony do wysyiki.

11. W celu skorzystania z gwarancji, przestrzegaj procedury zamieszonej na stronie internetowej:
https://serwis.abisal.pl/

W przypadku braku zgodno$ci rzeczy sprzedanej z umowg kupujgcemu z mocy prawa przystugujg srodki ochrony
prawnej ze strony i na koszt sprzedawcy. Gwarancja nie ma wptywu na te srodki ochrony prawne;j.

SPRZET NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU W CELACH REHABILITACYJNYCH | TERAPEUTYCZNYCH.

ADNOTACJE O PRZEBIEGU NAPRAW

Data Data Podpis odbierajgcego

Lp. zgtoszenia wydania Przebieg napraw (sklep, witasciciel)
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ZARUCNI LIST

ZARUCNIi PODMINKY:

1. Prodavajici jménem Rucitele poskytuje zaruku na tzemi Polské republiky na dobu 24 mésicli od data prodeje.

2. Zaruka bude uznana prodejnou nebo servisnim stfediskem po pfedloZeni zdkaznikem:

- Citelné a spravné vyplnény zarucni list s prodejnim razitkem a podpisem prodavajiciho,

- platny doklad o koupi zafizeni s datem prodeje/pfijmu, reklamované zbozi.

3. Veskeré zavady a poskozeni zjisténé v zaru¢ni dobé budou bezplatné odstranény nejpozdéji do 21 dnli ode dne
doruéeni zboZi do servisu.

4.V pfipadé nutnosti dovozu dild mize byt doba opravy prodlouzena o dobu nutnou k jejich dovozu, nejdéle vSak o
90 dna.

5. Zaruka se nevztahuje na:

- mechanicka poskozeni a jimi zpUsobené zavady,

- poSkozeni a zavady vzniklé v dusledku nespravného pouzivani a skladovani,

- nespravné montaze a udrzby,

- poskozeni a opotfebeni soucasti, jako jsou kabely, feminky, gumové dily, pedaly, houbové rukojeti, kola, loziska atd.
6. Zaruka zanika v pfipadé:

- datum vyprSeni platnosti,

- samoopravy,

- nedodrzeni pravidel spravného provozu.

7. Vyrobek vraceny k opravé by mél byt kompletni a Cisty. V pfipadé zdvad ma servis pravo odmitnout pfijeti do
opravy. Pokud je vyrobek dodan znecistény, maze jej servisni stfedisko s pisemnym souhlasem zakaznika odmitnout
pfijmout nebo jej na jeho naklady vydistit.

8. Zaruka se nevztahuje na instalacni a udrzbarské prace, které si podle navodu k obsluze musi uZivatel provadét
sam.

9. Garant dale informuje, Ze poskytuje pozaruéni servis.

10. ZboZi by mé&lo byt chranéno pro pfepravu.

11. Pro uplatnéni zaruky postupujte podle postupu na internetovych strankach: https://serwis.abisal.pl/.

Pokud zbozi neodpovida smlouvé, ma kupujici ze zakona narok na zajisténi pravni ochrany na naklady
prodavajiciho. Zaruka nema na tyto zakonné opravné prostfedky vliv.

ZARIZENi NENi URCENO K POUZITi PRO RAHABILITACNI A TERAPEUTICKE UCELY.

UPOZORNENIi O OPRAVE

Datum Datum
nahlaseni vydani

Podpis pfijemce
(obchod, majitel)

O<

Prabéh oprav
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GARANTIEKARTE

GARANTIEBEDINGUNGEN:

1. Der Verkaufer ibernimmt im Namen des Garantiegebers eine Garantie auf dem Gebiet der Republik Polen fur
einen Zeitraum von 24 Monaten ab dem Verkaufsdatum.

2. Die Garantie wird von der Verkaufsstelle oder dem Servicecenter bei Vorlage des Kunden gewahrt:

- eine leserlich und korrekt ausgefillte Garantiekarte mit dem Verkaufsstempel und der Unterschrift des Verkaufers,
- einen gultigen Kaufbeleg fur das Gerat mit dem Datum des Verkaufs/der Quittung, die reklamierte Ware.

3. Alle wahrend der Garantiezeit festgestellten Mangel und Schaden werden innerhalb von maximal 21 Tagen ab
dem Datum der Ubergabe der Ware an den Service kostenlos behoben.

4. Im Falle der Notwendigkeit, Teile zu importieren, kann die Reparaturfrist um die Zeit, die fur den Import
erforderlich ist, verlangert werden, jedoch nicht Ianger als 90 Tage.

5. Die Garantie erstreckt sich nicht auf:

- mechanische Schaden und dadurch verursachte Mangel,

- Schaden und Mangel, die auf unsachgemafle Verwendung und Lagerung zurlickzufiihren sind,

- unsachgemafRe Montage und Wartung,

- Schaden und Verschleil® an Komponenten wie Kabeln, Riemen, Gummiteilen, Pedalen, Schwammgriffen, Radern,
Lagern usw.

6. Die Garantie erlischt im Falle von:

- Verfallsdatum,

- Selbstreparatur,

- Nichtbeachtung der Regeln flr den korrekten Betrieb.

7. Das zur Reparatur eingesandte Produkt muss vollstandig und sauber sein. Im Falle von Mangeln hat der Service
das Recht, die Annahme zur Reparatur zu verweigern. Wird das Produkt verschmutzt angeliefert, kann der
Kundendienst die Annahme verweigern oder es auf Kosten des Kunden mit dessen schriftlicher Zustimmung
reinigen.

8. Die Garantie erstreckt sich nicht auf Installations- und Wartungsarbeiten, die laut Gebrauchsanweisung vom
Benutzer selbst durchgefihrt werden missen.

9. Die Garantiegeberin weist darauf hin, dass sie auch einen Nachgarantieservice anbietet.

10. Die Ware sollte fiir den Versand geschiitzt werden.

11. Um die Garantie in Anspruch zu nehmen, befolgen Sie bitte das Verfahren auf der Website: https://
serwis.abisal.pl/.

Im Falle der Nichtibereinstimmung des verkauften Gegenstandes mit dem Vertrag stehen dem Kaufer
Rechtsbehelfe auf Kosten des Verkaufers zu. Die Garantie beeinflusst diese Rechtsbehelfe nicht.

DAS GERAT IST NICHT ZUR VERWENDUNG ZUR REHABILITATION UND THERAPEUTISCHEN ZWECKEN BESTIMMT

VERMERKE UBER DEN VERLAUF DER REPARATUREN

Unterschrift des

Lfd. Datum der Datum der )
NI, Anmeldung Ausgabe Verlauf der Reparaturen Empfgnger__s (Laden,
Eigentimer)
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	Game
	The game starts with one dice rolled by each player. The player who rolls more points starts the game. The starter, by clicking on the board, rolls two dice, and then, according to the number of pips rolled, moves his stones on the board.
	The move can be made with one stone by the sum of the pips rolled with both dice, and it can also be divided into any two stones.
	The moved pawn can only be set to:
	• free field, not occupied by any pawns,
	• a field with other pieces of the executing move,
	• and the field occupied by one opponent's pawn (then his pawn is captured).
	It is impossible to make a move onto a square with two or more opponent's pieces. This field is blocked.
	The player must make a move in accordance with the pips rolled on both dice. If he has the ability to make only one move and the other pieces are positioned so that he can't move them, he loses the second move. If he is blocked from making both moves,...
	A player who rolls a doublet, i.e. the same number of pips on both dice, has the right to make four moves as indicated by a single dice. This means that by throwing, e.g. two 6, you can make four moves of six fields.
	A single pawn standing on a field is called a blot and can be captured by the opponent. When a player's pawn stands on a field with a single opponent's pawn, the opponent's pawn is captured and placed on the bar.
	The opponent in his first move after capturing a pawn must first put it back into play. The captured pawn is entered into the opponent's base, in accordance with the dice roll (for the player yellow pawns on the fields from 1 to 6, and for the player ...
	Once the player has placed all of his pieces in his base, he can start collecting pieces. Pulling is also done according to the number of pips rolled on the dice. Only if the number of pips exceeds the number of moves possible with the pawn, the pawn ...
	If it happens that during the capture some pawn is captured by the opponent, you can continue to draw only after the pawn has been entered into the base.
	The game ends when all 13 rounds are completed when all scoring table categories are filled.
	Variations: triple dicing
	In triple dicing in the scoring table, each player has three own columns; in the second and third respectively, you receive two and three times as many points as in the first, and the game itself consists of 39 rounds.
	Other differences resulting from the presence of three columns are:
	• the thresholds for bonuses for the sum of points from the top of the table and the bonuses themselves are two and three times higher, respectively;
	• using a general as a joker is only possible if the player has used all three columns of the "general" category and the category appropriate for the general from the top of the table;
	• bonuses for subsequent generals are valid after the third and provided that none of the previous generals was recorded in a category other than "general" when it was free;
	• the size of the bonus for subsequent generals depends on the column into which the general is written and is respectively two or three times larger;
	In the final settlement, the sum of points from all columns is taken.
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