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Billiard Cabinet

BILLARD KORPUS

Biliardova skrifika

KORPUS

S

Hockey Playfield

HOCKEY SPIELFELD

HFi$té Hokej

Boisko do hokeja

Right Leg - A

RECHTES BEIN - A

Prava noha - A

PRAWA NOGA A

|l X |MASA DE BILIARD |1 X _|TABLA DE JOC HOCHEI |1 X __|PICIOR DREAPTA - A
06-216X-01 _|Biliard szekrény 06-216X-02  |Jégkorong jatszétér 06-216X-03  |Jobb lab - A
Left Leg - A Right Leg - B Left Leg - B
LINKES BEIN - A RECHTES BEIN - B LINKES BEIN - B
Levid noha - A Pravéa noha - B Leva noha-B
LEWA NOGA A PRAWA NOGA B LEWA NOGA B
|l X |PICIOR STANGA - A |l X |PICIOR DREAPTA -B [1 X |PICIOR STANGA -B
06-216X-04 |Ballab - A 06-216X-05 |Jobb lab - B 06-216X-06 [Bal lab - B
Screw Screw Screw
(]m SCHRAUBE M SCHRAUBE M SCHRAUBE
12mm Sroub Sroub Sroub
SRUBY SRUBY SRUBY
[16 x_[Surub [8x |Surub [4x |surub
06-216X-07 |Csavar 06-216X-08 |Csavar 06-216X-09 |Csavar
Player mounting screw Washer Bolt
SPIELER-BEFESTIGUNGSSCHRAUBE UNTERLEGSCHEIBE (l(((«((((((((((((((«'@ BOLZEN
M HRAC upeviiovacim Sroubem Podlozka Sroub
SRUBA MOCUJACA GRACZA PODKLADKI SRUBY
[26 x_|Surub de montare pentru player [16 x_|sAIBA [16 x_|Surub
06-216X-10 _|Csavar 06-216X-11  |mosé 06-216X-12 |Csavar
Side Apron End Apron Playfield
% SEITENPLATTE IgNDPLATTE ] o) D SPIELFELD
Boéni panel Celni panel HFisté Fotbal
LISTWA BOCZNA PANEL KONCOWY PLANSZA
[2x  [PANOU LATERAL [2x |[PANOU FRONTAL [1x |TABLA DE JOC FOTBAL
06-216X-13 _[Side kotény 06-216X-14  |végul kotény 06-216X-15 |palyan
Field Support Leg Panel Hollow Rod, 3 holes
SPIELFELDVERSTREBUNG \ BEIN QUERSTREBE \ HOHLSTANGE, 3 LOCHER
Vyztuha | Boéni vyztuha nohy HERNI TYC S 3 OTVORY
PODPORA BOISKA PODPORA NOG DRAZEK Z 3 OTWORAMI
|2 X |SUPORTUL TERENULUI |2 X __|PIESA LATERALA PICIOARE 4x _|TIJA 3 JUCATORI
06-216X-16 | Terepi tamogatas 06-216X-17 _ |Labpanel 06-216X-18 |Ureges rdd, 3 lyuk
Hollow Rod, 2 holes Hollow Rod, 5 holes Handgrip
\ HOHLSTANGE, 2 LOCHER \%' HOHLSTANGE, 5 LOCHER HANDGRIFF
HERNI TYC S 2 OTVORY HERNI TYC S 5 OTVORY Rukojet
DRAZEK Z 2 OTWORAMI DRAZEK Z 5 OTWORAMI UCHWYT
[2x [TI9A 2 JUCATORI [2x |TIJA 5 JUCATORI [s X |MANER
06-216X-19  |Ureges rad, 2 lyuk 06-216X-20  |Ureges rad, 5 lyuk 06-216X-21  [Markolat
Safety End Cap Pin Basketball board holder
SICHERHEITSKAPPE STIFT BASKETBALL BRETT HALTER
BEZPECNOSTNI KLOBOUCKY Jehla BASKETBALL PRKNO DRZAK
KONCOWKA OCHRONNA DRAZKA kotek Uchwyt na tablice do koszykdwki
[8x [Capat de siguranta [4x_ [bolt [2x_[Consiliul de Baschet suport
06-216X-22 _|Biztonsagi zarésapka 06-216X-23 |t 06-216X-24 _ |Kosérlabda tabla tartd
Upper Support Left lower support Right lower support
OBERE HALTERUNG LINKE UNTERE HALTERUNG RECHTE UNTERE HALTERUNG
Horni upinaci svorka Leva spodni podpérna svorka Prava spodni podpérna svorka
Wsparcie gérne Lewe dolne wsparcie Prawe dolne wsparcie
[2x_[Suport superior [1x_ [Suport din stanga jos [1x |Suport din dreapta jos
06-216X-25 |Fels6é tamogatas 06-216X-26 |Bal als6 tAmasz 06-216X-27 _ |Jobb alsé tAmasz
Leg leveler Playing cards - Football
BEINJUSTIERSCHRAUBE SPIELKARTEN '/ i FURBALL
Vyrovnavaci $roub Hraci karty ‘“\‘/"" Fotbal
POKRETLO REGULACJI WYSCOKOSCI KARTY DO GRY PILKA
[4x_|SURUB AJUSTARE PICIOARE [1x |CARTIDE JOC [2x_|Fotbal
06-216X-28 |Labszintezd 06-216X-29 |Kartyazas 06-216X-30 |Futball
0000 Pool Ball set Triangle . |Cue
[olelele] POOLKUGEL SET KUNSTSTOFF DREIECK BILLARD QUEUE
2999 Souprava kuleénikovych kouli ? Plastovy trojdhelnik ¢ Kulecnikové tago
ZESTAW KUL BILARDOWYCH 38MM TROJKAT - KIJE BILARDOWE 90CM
|l X __|SET BILE DE BILIARD |l X _|TRIUNGHI PT.BILE BILIARD |2 X |TACURI DE BILIARD
06-216X-31  |Medence labda készlet 06-216X-32  |Haromszog 06-216X-33  |Dako
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Chalk Allen key Basketball catcher
KREIDE IMBUSSCHLUREL BASKETBALL AUFFANGNETZ
Kfida Imbusovy kli¢ BASKETBALL MONTAZNI SIT
Kreda KLUCZ IMBUSOWY tapacz koszykowki
[2x Creta 1x _|CHEIE IMBUS [1x  |Baschet plasa de sigurant
06-216X-34  |Kréta 06-216X-35 |Imbuszkulcs 06-216X-36 Kosarlabda elkapé
Basketball backboard BASKETBALL BASKETBALL Rim
BASKETBALL BRETT BASKETBALL BASKETBALL RING
Basketbalova rada Basketball Basketbalovy rafek
Tablica do koszykdéwki Koszykowka Obrecz do koszykowki
[1x  |Baschet Bord 1x_|Baschet [1 X |Baschet buza
06-216X-37 _ |Kosérlabda hattér 06-216X-38 |Kosarlabda 06-216X-39  |Kosérlabda felni
BASKETBALL NET Pump T Chess set, 32 pcs
BASKETBALL NETZ LUFTPUMPE r‘ﬂfﬂ] SCHACH SET, 32 TEILE
Basketbalova sit Vzduchové ¢erpadlo T ” Sachova souprava, 32 ks
Siatka do koszyk6wki Pompa S Zestaw szachowy, 32 szt
[1 X |Baschet retea [1x |compresor [32 X |32 PIESE DE SAH
06-216X-40 _|Kosérlabda hald 06-216X-41 _|Szivattyl 06-216X-42__|Sakkkészlet, 32 db
Dice Set Game rocks Tic Tac Toe rocks
B3 @ WURFELSET SPIELSTEINE TIC TAC TOE STEINE
S0l Souprava kostek /|hraci kameny “—~ |Hraci kameny Tic Tac Toe
Zestaw kosci PIONKI Tic Tac Toe Pionki
|1X ZARURI 30 x |PIETRE DE JOC |9x PIESA XO
06-216X-43  |Kockakészlet 06-216X-44 | Jaték sziklak 06-216X-45 | Tic Tac Toe sziklak
Bowling Pins Bowling ball Hockey Puck
KEGEL BOWLING KUGEL HOCKEYPUCK
BOWLINGOVA KUZELKA @ Bowlingova koule Puk
KREGLE KULA DO KREGLI KRAZKI
[10 x |POPICE DE BOWLING [1 X |BILA DE BOWLING [2x |PUCUL DE HOCHEI
06-216X-46 Bowling csapok 06-216X-47 |Boling golyd 06-216X-48 Jégkorong korong
Hockey Stick Hockey Pusher Goalbox + Scorer
HOCKEYSCHLAGER HOCKEYSCHIEBER S TORKASTEN + TORZAHLER
Imbusovy kli¢ Hokejka . ji/ fotbalova branka + Score pocitadio
Kij hokejowy Popychacz do hokeja Bramka + Strzelec
|2 X CHEIE IMBUS 2 x |PIESA CARE LOVESTE PUCUL |2 X |Scopul de fotbal + Contor scor
06-216X-49  |Hokilté 06-216X-50 |Jégkorong tolé 06-216X-51  |Goldoboz + golszerzé
Players Plastic washer Player Stop ring
SPIELER PLASTIK UNTERLEGSCHEIBE 7~ SPIELER-STOPPRING
Hracé Plastova podlozka ‘ Aretacéni krouzek hrace
GRACZ PLASTIKOWA PODKEADKA = ODBOJNIK
[22 x_[JUCATORI [16 x|Plastic saiba [4 x_ [Jucatori Opriti inelul
06-216X-52  |Jatékosok 06-216X-53 |Mlanyag alatét 06-216X-54 | A jatékos megall
Bumper Table Tennis Ball Table Tennis ragcuet
\ PUFFER O TISCHTENNIS BALL TISCHTENNISCHLAGER
@ Gumovy naraznik Micek na stolni tenis Raketa na stolni tenis
MOLA DE BORRACHA PING PONG RAKIETY DO TENISA STOLOWEGO
|16 X |Bara de protectie din cauciuc 2 x_|MINGE DE PING-PONG |2 X PALETA DE PING-PONG
06-216X-55  |Lokharito 06-216X-56 | Asztalitenisz labda 06-216X-57  |Asztalitenisz iité
Table Tennis Net post Table Tennis Net Nut
TISCHTENNIS NETZPFOSTEN TISCHTENNISNETZ 6‘ MUTTER
Stojan na stolni tenis Sit na stolni tenis /7 Kruhova matice
StUPKI DO TENISA STOLOWEGO SIATKA NAKRETKI
|2 X MONTANT MASA PING-PONG \l X _|FILEU DE PING-PONG |26 X __|PIULITA
06-216X-58 | Asztalitenisz netté posta 06-216X-59 | Asztalitenisz halo 06-216X-60 |NUTS
Screw Screw Playing figures
qm SCHRAUBE (ﬂmr» SCHRAUBE SPIELFIGUREN
Sroub Sroub @ P&saci
SRUBY SRUBY PIONKI
[4x  |surub 3x_|Surub [40 x_|Pioni
06-216X-61 Csavar 06-216X-62 |Csavar 06-216X-63 Szamok lejatszasa
Screw Scoresheet - Last Pages
m— SCREW PUNKTE KARTE - LETZE SEITEN
Sroub Tabulka vysledk( - POSLEDNi STRANKY
SRUBY Arkusz wynikéw - ostatnie strony
[4x  |Surub [1 x_|Foaie de punctaj - CELE MAI BUNE PAGINI
06-216X-64 _|Csavar 06-216X-65 |Eredménylap - Utolsé oldalak
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EN - ATTENTION: THE HANDGRIPS
MUST BE AFFIXED ON THE SIDE
WITH THE MARKING

DE - ACHTUNG: DIE GRIFFE WERD
AUF DER SEITE MIT DEM LOCH S
ANGEBRACHT.

CZ - POZOR: RUKOJETI JSOU
UPEVNENY NA STRANE S OTVOREM.

PL - UWAGA: CHWYTY RECZNE
MUSZA BYC UMIESZCZONE PO
STRONIE OZNAKOWANIEM

RO - ATENTIE:
MANERELE SUNT MONTATE PE
LATERAL CU ORIFICIUL.

HU - FIGYELMEZTETES: A
KEZELOKET MEGJELENITNI A
OLDALON A Jeloléssel
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EN - CAUTION: Legs 4 and 6 with the additional holes
on the outside must be attached on the opposite side to
the hole on the body

DE - ACHTUNG: DIE BEINE 4 UND 6 MIT DEN
ZUSATZLICHEN BOHRUNGEN AUREN MUSSEN AUF
DER GEGENUBERLIEGENDEN SEITE ZU DEM LOCH
AM KORPUS ANGEBRACHT WERDEN.

CZ - POZOR: NOHY 4 A 6 S DALSIMI OTVORY MUSI
BYT NAMONTOVANY NA PROTILEHLE STRANE K
OTVORU NA TELE.

RO - ATENTIE:

PICIOARELE 4 S| 6, CU GAURILE SUPLIMENTARE IN
AFARA, TREBUIE MONTATE PE PARTEA OPUSA
FATA DE ORIFICIUL DE PE CORPHu-

HU - FIGYELEM: A 4. és a 6. labat a kilsé lyukakkal a
test furata ellenkezd oldalan kell régziteni.
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ATTENTION! Not suitable for children under 36 months of age. Contains small parts
and small balls that can be swallowed or inhaled. Risk of suffocation! Must be
assembled by an adult. Please retain this information. Read all instructions in this
document carefully. Correct use of this gaming table will prevent damage and injury!

ngratulations on purchasin r new ‘CARROMCO’ gamin le!

This multi-game table has been designed for private use and promises fantastic
gaming fun for everyone thanks to high-quality materials and solid construction. We
hope that you and your friends and family will have many hours of fun with this
product. Please retain these instructions for future reference. Please make a note of
the model number (found on the front page of this manual and on the coloured label
adjacent to the barcode on the front of the packaging), in case you need it when
contacting us about this product.

Before assembly, please read this manual carefully; familiarise yourself with the
parts, the assembly stages and the instructions. Please refer to the parts description
on the following pages and ensure that all parts are available for the table game.

NOTE: If any parts are missing or if you have questions, please do not take the table
back to the store. Instead, please contact our customer service team by e-mail
service@carromco.com. We shall endeavour to resolve any problems that may have
occurred. Should you have any questions or require help assembling the gaming
table, please contact our customer service team by e-mail service@carromco.com.
We shall endeavour to answer any questions you may have.

TOOLS REQUIRED FOR ASSEMBLY:

1 Phillips screwdriver
*1 Flat head screwdriver
*1 Allen key (supplied)

MAINTENANCE AND CARE

* TABLE: Cover the table. If there is dust on the playing surface or the side parts, use
a vacuum cleaner or wipe the playing surface with a clean, soft cloth. Do not sit on
the table, do not use the table outdoors.

*BARS: Ensure that the nuts and bolts are firmly seated. Wipe the bars with a clean,
soft cloth from time to time.

Do not use any aggression when turning the bars, as this can cause damage. We
recommend using a silicone lubricant to lubricate the guide bushings. This should be
applied from outside the playing surface to prevent silicone from dripping onto the
playing surface.

*TABLE LEGS: Verify that the bolts in the table legs are firmly seated. If you wish to
change the table, raise it and set it back down evenly on all 4 legs. Do not drag the
table along the floor and never lift it using the bars.

STORAGE/LOCATION:
Store/set up the gaming table in a dry, well-ventilated area.

DISPOSAL:

Dispose of the gaming table through an accredited disposal firm or municipal
disposal facility. Follow all regulations that are currently in force. In case of doubt, ask
your disposal facility about environmentally-friendly waste disposal.

Please have fun using your CARROMCO gaming table!
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RULES OF PLAY

1) TABLE FOOTBALL
HOW THE GAME IS WON

The game can be played by either 2 or 4 people (2 players in each team).
Decide who will start by tossing a coin. Whoever wins the toss starts the
game by placing the ball in the centre of the field.

The first player to score the agreed number of points is the winner!

RULES OF PLAY

Passing and scoring are carried out by pulling and pushing the bars and rolling
the handles.

You can agree beforehand whether or not turning the bars is allowed.
Teams may not change positions after the ball has been relinquished.
Teams should switch sides after each game (after each round).
Deliberately touching or tipping the table is not allowed.

No player is allowed to reach into the field during the game, unless to retrieve a
‘dead’ ball.

DEAD BALL

A ball that stops in between opposing players or gets caught there can be
removed. The ball is re-inserted into the game through the ball openings.
The ball stops between players of the same team; the ball is then moved to
the nearest corner of the field and released.

ouT

A ball that leaves the field during play (no goal) must be re-inserted through 1 of
the ball openings and played from there.

2) TABLE TENNIS
HOW THE GAME IS WON

Decide who will start by tossing a coin. Whoever wins the toss serves first.

The winner is the player who reaches 21 points first, unless both players or both
pairs have 20 points each. In that case, the player or pair who scores 2 points
more than the opponent first is the winner.

The game is played as either a ‘best of 3’ or ‘best of 5’. Each player can request a
break of 2 minutes between individual rounds.

RULES OF PLAY

Sequence - Singles - The serving player serves and the opponent returns the ball.
The serving player/opponent then returns the ball.

Sequence - Doubles - The serving player serves and the opponent returns the ball.
The serving player’s partner then hits the ball and the opponent’s partner
returns it. Each player then returns the ball as desired.

e Serving - Singles - The serving player serves the ball from the palm of the hand.
The serving player throws the ball up and then hits it before it lands on the
table. The served ball much touch the serving player’s half of the court, cross
over the net and then land on the right half of the field or white centre line on
the opponent’s side. If the serving player does not serve correctly, the
opponent is awarded 1 point.
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Serving - Doubles - The serving player serves the ball from the palm of the hand. The

serving player throws the ball up and then hits it before it lands on the table. The
served ball much touch the serving player’s half of the field, cross over the net and
then land on the right half of the field on the opponent’s side. If the serving player does
not serve correctly, the opponent is awarded 1 point.

e Returning - After serving, the opponent must hit the ball directly over the net into
the opponent’s half. If the returned ball touches the net, the return is a valid hit.

¢ Chandging - Players/pairs should change sides at the end of each round. The
changeover should continue until the end of the game.
ouT

¢ The ball touches the same half of the table twice in succession.

e The ball is returned as a volley.

¢ The ball makes contact with the player (not his bat) or the player’s serving
hand below the wrist.

¢ The ball touches an object other than the field, the net, the bat or the player’s
serving hand below the wrist.

o The ball is hit several times in succession by the same player.

¢ In adouble, the ball touches the left corner of the field of
the serving player/opponent.

e A player hits a ball outside of the sequence of play.

LET

o If aplayer serves and the opponent is not yet ready (a player who serves is
always ‘ready’).
e The game is interrupted due to incorrect sequence of play.

3)+4) AIR HOCKEY AND ICE HOCKEY
HOW THE GAME IS WON

e The game can be played by 2 or 4 players, with 2 players at either end of the
table.

o Decide who will start by tossing a coin. Whoever wins the toss starts the game
by placing the puck on the field.

e The first player to score the agreed number of points is the winner!

RULES OF PLAY

o Players must attempt to shoot the puck into the opposing goal using the hockey
pushers or bats.

¢ Teams may not change positions after the game has started.

o Teams should switch sides after each game (after each round).

e Deliberately tipping the table is not allowed.

o No player is allowed to reach into the field during the game, unless to retrieve a
‘dead’ puck.

DEAD PUCK

o A puck that stops between opposing players or gets caught there can be
removed. The puck is then placed back on the playing surface.
ouT

e A puck that laves the field during play (no goal) is placed back on the field.

5) POOL BILLIARDS
HOW THE GAME IS WON
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In pool, 1 player plays the odd balls (numbers 1to 7)

while the other plays the striped balls (humbers 9 to 15).

Decide who will start by tossing a coin. Whoever wins the toss starts the

game. The loser starts the next game.

A player who correctly pots a ball continues to play until he misses or commits a
foul.

A player who pots all balls (striped/plain) can then play the number 8 ball.

The first player to correctly pot all of his balls followed by the number 8 ball is
the winner!

RULES OF PLAY

The cue ball (the white ball) is placed behind the head line, the player must then
either 1) pot a ball or 2) hit 4 balls against the table cushion. If a player does not
score any points, the opponent can play the balls in the position that they are in or
re-rack the balls and make another opening break.

Balls potted from the break - The player stands at the table, he can then choose
between striped or plain balls.

Number 8 ball potted from the break - The player stands at the table, he can

pot the number 8 ball, play on or re-rack the balls and break again.

Break scratch - If the cue ball is potted from the break: 1) all balls are potted with
the exception of the number 8 ball, 2) the table is free, 3) the opponent gets the
cue ball, can place it behind the head line and play any ball that is not behind the
head line.

After the break, the table is free, irrespective of whether nor not any balls

were potted.

The player can choose between striped/plain balls; this is decided according to
which ball is the next to be potted correctly. NOTE: Each player must announce
his shot beforehand, i.e. he must name the ball and pot it. Otherwise, the round
may be lost!

A shot is legal if the ball firstly touches a ball in the player’s group, either striped
or plain. The named ball must be potted or the cue ball (white ball) or another
target ball must touch the cushion. NOTE: It is legal for the cue ball (white ball) to
touch the target ball beforehand.

END OF THE GAME

There is a foul when potting the number 8 ball.

The number 8 ball is potted together with the last ball group.
The number 8 ball is not potted with a shot.

The number 8 ball is not the correct ball.

Scratch, if the number 8 ball is the correct ball.

The number 8 ball leaves the table.

FOUL

The opponent picks up the cue ball The player can place the cue ball (white ball)
anywhere on the table (but it must be behind the head line at the opening break).

SPOTTING

A ball is placed along the long-side cushion, as close as possible to the end
cushion.
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8L CHESS
RULES OF PLAY

Chess involves 2 players alternating turns, with 1 player using the white
pieces and the other the black pieces.
The player with the white pieces starts the game.
Each player has 6 different pieces, namely a queen, a king, 2 rooks, 2 knights, 2
bishops and 8 pawns.
The chess board has 64 squares arranged in 8 horizontal and 8 vertical rows.
The board should always be oriented so that the player with the white pieces has a
white square in the lower right-hand corner.
The white pieces should be arranged in the first row of the board as follows,
from left to right:

+ rook, knight, bishop, queen, king, bishop, knight, rook.
The black pieces should be arranged in the first row of the board as follows, from
left to right:
rook, knight, bishop, queen, king, bishop, knight, rook.
The 2 queens and the 2 kings must face one another along the vertical rows.
The 8 pawns should be placed in the second row.

MOVES

The individual pieces move differently:

King - The king can move to any adjacent square in any direction, vertically,
horizontally and diagonally. The king can take any piece from an adjacent square,
thus removing them from play.

Queen - The queen can move in any direction, like the king, but with 1 important
difference: the queen can move any distance, provided that no other piece is in the
way. The queen can take an opposing piece, thus removing it from

play. The queen then occupies that square.

Rook - The rook can move vertically and horizontally in 1 direction and over any
distance, provided that no other piece is in the way. The rook can take an
opposing piece, thus removing it from play. The rook then occupies that square.
Bishop - The bishop can move diagonally in 1 direction. The bishop can take an
opposing piece, thus removing it from play. The bishop then occupies that

square.

Knight - The knight can move 1 square forwards/backwards and 2 squares to the
left or right. Alternatively, 1 square to the right or left and 2 squares
forwards/backwards. If the knight jumps over pieces while moving, it cannot take
them. The knight can jump over opposing pieces en route to its third square and
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only take/remove from play the piece on that third square.

e Pawn - Pawns can only move in 1 direction (forwards) and 1 square at a time,
provided that no other piece is in the way. Pawns can move 2 squares on their first
move only. A pawn can only take an opposing piece by moving diagonally
forwards to the right or left.

) DRAUGHT
RULES OF PLAY

¢ Each player tries to move his pieces in such a way that he blocks his
opponent’s pieces or captures them and removes them from play.

¢ MOVES

e The game is only played on the dark squares.

¢ Each player places his 12 pieces on the 12 dark squares in the first 3 rows on his
side of the board.

¢ The player with the black pieces makes the first move.

¢ Both players then take turns to move.

e The pieces are moved diagonally across the board with each move. Pieces may
not be moved backwards.

e |If aplayer touches a piece, he must move it.

o The opponent’s pieces are captured by being jumped over so that the player’s
own pieces can be moved into the next unoccupied square.

e Multiple pieces can be captured in 1 move if an unoccupied square is available
after the last jump. A piece may only be jumped over once.

e The player can decide whether he wishes to capture 1 or more pieces.
o If aplayer wishes to capture multiple pieces, he must carry out all jumps required
to capture the opposing piece.

¢ If a piece reaches the opposite side of the board, i.e. the opponent’s last row, it is
crowned ‘king’. The move ends once the piece has been crowned.

e The opponent physically marks the piece by placing another piece of the same
colour on top of it before making his own move.

¢ The king can move diagonally forwards OR backwards into unoccupied
squares.

e All normal pieces and all other kings can capture kings.

¢ Once all of the opponent’s pieces have been captured or the opponent can no
longer move, the game is over.

8) BACKGAMMON
RULES OF PLAY

o The objective of the game is to be the first player to move all pieces to his own
home board and then remove them from the board (bearing off). The winner is the
first player to bear off all of his pieces.

MOVES

o A board comprises 24 points or triangles in alternating colours.

o Players sit opposite one another on either side of the board. There is a bar along
the centre of the board.

¢ The first 6 points are in the ‘inner field’.

¢ Points 7 to 12 are the player’s ‘outer field’.

e Each player has 15 pieces in his own colour.

e The pieces should be arranged on the board as shown.

o Each player starts by rolling 1 die.

o The player who rolls the highest number selects the side and the colour.
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The game then continues with that player making the first move, rolling the 2 dice
together.

As the game continues, the player rolls and moves accordingly. Players alternate
turns.

The numbers on each die can be played separately with 2 pieces or combined and
played with 1 piece.

RULES OF PLAY

Pieces can be moved to any point except to points that are already occupied

by at least 2 opposing pieces. If a player has at least 2 pieces on a point,
that point is considered to be ‘blocked’. The opponent cannot move a piece to
that point. If a player rolls a double, he can double the overall roll. The player

can play the 4 numbers in any combination. Each player must move or
combine all numbers; if, however, he can only move once, the higher number
must be moved.

The players move their pieces in opposing directions around the board. For
example: White moves from the black home board to the white home board.
Once all of a player’s pieces are in his own home board, he can begin bearing off.

THE GAME

A single piece is a ‘blot’. If the opponent’s piece lands on a blot (a point occupied
by just 1 piece), the single piece is removed from the board and placed on the bar
in the centre. It remains there until it can be re-inserted onto the board in the
player’s own field. The piece must be re-inserted onto the board from the bar
before that player can make any further moves. The piece can be re-inserted onto
the board according to the roll of the dice. For example, if 1 die is a 5 and the other
a 3, the piece can be re-inserted onto the board on the fifth or third point on the
opposing home board. If that point is blocked (at least 2 pieces), the piece cannot
be place there and the player can only re-insert the piece onto the board when the
field becomes free agree. A player can occupy 2 or more blots with the same roll of
the dice. It is up to the player whether or not he wishes to occupy a blot. He must,
however, move.

BEARING OFF

A player bears off by rolling the dice and removing the pieces from the
corresponding points. That piece is then removed from play, also known as
bearing off. For example, if a 6 is rolled, a piece can be removed from point 6.

If there is no piece on that point, the player must bear off a piece from the
highest point.

A player does not have to bear off a piece, and can continue to move the pieces
to the end of the home board. If a piece is hit while bearing off, that piece must

be re-entered into the game and moved to the player’s own home board before it
can be borne off.

HOW THE GAME IS WON

The following rules can be played to determine the winner:

Simple - A player has borne off all pieces and there are no further pieces in his
inner field.

Double/gammon - If the opponent has not borne off any pieces.

Triple/backgammon - The opponent has not borne off any pieces and there is
still at least 1 of his pieces on the board or on the winner’s home board.

9) NINE MEN’S MORRIS
THE GAME

This is a game for 2 players, with 1 player playing the 9 light-coloured pieces and
the other the 9 dark-coloured pieces.
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The 2 players alternate in placing 1 piece on the corner and intersection points on
the board.
Whichever player is able to place 3 pieces in arow, either horizontally or vertically
but not diagonally, may remove 1 of his opponent’s pieces. A piece may only be
removed from the opponent’s mill if no other opposing pieces are available on the
board.
Once all 9 pieces have been placed on the board, play continues with the
players taking turns to move their own pieces to the adjacent corner and
intersection points. Whichever player is able to form a mill may remove 1 of his
opponent’s pieces.
If either player has only 3 pieces on the board, he may move to any point on the
board, not just adjacent points.
The game ends in a draw:

= After 20 moves without a mill being formed.
The game ends with a victory:

= When the opposing player has only 2 pieces remaining on the board.

= When the opposing player is unable to move.

10) PACHISI (LUDO)
THE GAME

This game is for 2 - 4 players. Each player receives 4 playing pieces in the
same colour and places them on the starting circles marked A, B, C and D.
The game is played with a die.

Each player should roll the die once to determine who starts. The player
who rolls the highest number starts the game. It then proceeds in a
clockwise direction.

Each player then rolls the die 3 times until he rolls a 6. He must then place
a piece on his own starting square (player A - square 5, player B >
square 22, player C - 39, player D - square 56). Once a player has a piece
on the playing field, he may only roll the die once; if he rolls a 6, he is
allowed another roll. If a player still has pieces in his own starting circle,
they must be moved to the starting field if a 6 is rolled, and then moved
from the starting field with the next roll.

Each piece must go around the playing field in a clockwise direction once
and then along the player’s own ‘steps’ and into the home triangle in the
centre, which must be reached with an exact roll of the die. If the player
rolls a higher number than required and is not able to move any other
pieces, he forfeits his go.

If aroll of the die causes a piece to move to a square that is already
occupied by an opposing piece, that piece is ‘kicked off’ and returned to
the starting circle. If a player has the opportunity to land on a square
currently occupied by another player’s piece, he must move to that square
(except if he has to move a piece from the starting circle). If he moves
another piece, the piece that he should have moved is returned to the
starting circle.

If it is possible to move a piece according to the roll of the die, that piece
must be moved.

All squares marked with a circle are ‘safes’ from which a piece cannot be
kicked off.

11) BOWLING/SKITTLES
THE GAME

The game comprises 10 pins and 10 frames.
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Each player bowls 2 balls in each of the 9 frames until he gets a strike.

In the 10th frame, a player can only bowl 3 balls if he has had a strike or a

spare.

Each frame must be completed by each player in the correct order.

The number of pins that a player hits with his first shot is noted next to the small
square in the upper right-hand corner of this frame. This does not apply in the
case of a strike. The number of pins that each player hits with the second shot is
also noted in the small square.

(-) is noted if no pins are knocked down on the second shot. The result of both
shots in the frame must be noted immediately.

Strike - A strike is achieved when all pins are knocked down with the first shot of
the frame. (x) is noted in the small box at the upper right-hand corner of the
corresponding frame. A strike is worth 10 points plus the number of pins knocked
down with the player’s next 2 shots.

Triple or turkey - 3 consecutive strikes are known as a triple or a turkey.

The first strike is worth 30 points. To achieve the maximum score of 300, a player
must achieve 12 consecutive strikes.

Spare - A spare is achieved by knocking down all standing pins with the second
shot. (/) is noted for a spare. A spare is worth 10 points plus the number of pins
knocked down with the next shot.

12) TIC TAC TOE
THE GAME

This is a game for 2 players, with 1 player playing X and the other O.
Player X places an X in 1 of the squares in the 3x3 grid.

Player O places an O in another square.

Players alternate turns until 1 player has formed a vertical, horizontal or
diagonal line or all of the squares are full.

The player to do this first is the winner.

13) HALMA
THE GAME

Halma, also known as Chinese Checkers, is a game for 2 to 6 people.

The board is star shaped.

Each player places 10 pieces of their colour on the starting point of the star.
The objective of the game is to be the first player to move all of his own pieces
across the board and into the triangle opposite.

The player to do this first is the winner.

RULES OF PLAY

Each player moves once in each round.

Players take turns, going in an anti-clockwise direction.

With each move, the player moves his piece to the adjacent point or may

jump over an opposing piece into the next hole.

A player may not move into the home or destination points of an opponent.
You can jump over other pieces of any colour and in any direction. A player can
jump over multiple pieces in a single move.

No pieces are removed from the board during play.

Irrespective of the number of players, the game ends when a player has
successfully moved all of his pieces into the opposite corner or when there is only
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1 player left in the game.
That player is the winner.

A player’s pieces are removed from play if they impede another player (if the piece
is not removed from its starting point for an extended period of time), when the
timeis up or if the player chooses to give up.

There is only ever 1 winner.

14) BLACKJACK
THE GAME

The objective of the game is to achieve more points than the bank without
going bust, i.e. without exceeding 21 pips.
Each player is dealt 2 cards, the bank (the dealer) receives 1 card.
Once the cards have been dealt, you must decide whether or not to purchase more
cards. You can purchase cards until you have gone bust (more than 21
pips) or have enough (you keep the purchased cards).

Once the cards have been dealt to players, it is the dealer’s turn.
Certain rules apply to the dealer: When the last player at the table no longer
wishes to purchase cards, the dealer continues to deal cards until the bank has 17
or more pips. If the bank has fewer than 16 pips, he must take a card.
Once the dealer has finished his hand, and provided that he has not gone bust, he
pays out the better hands, collects the stakes from the worse hands or pays the
player’s stake back in the event of a draw.
Where appropriate, players add the bets that they have won to their balance and
bet again, while the black jack continues with a new hand.

How the playving cards are counted:

4+ The aceis worth 1 or 11.
4+ The queen, king and jack are worth 10.
4+ All other cards are worth their face value.

15) YAHTZEE/KNIFFEL
THE GAME

Equipment - The game requires 5 dice, a dice cup and a points card. The
points card, which can be photocopied, can be found on the final page of
these instructions.

Preparation - Once the order of play has been decided (e.g. by rolling for
the highest number), the name of each player should be entered into the
corresponding columns 1 - 6 on the points card.

Play - Each player may roll 3 times per round. All 5 dice are rolled on the
first roll. On the next 2 rolls, the player can choose which dice to hold and
set aside and which dice to roll again.

Rolls 2 and 3 are not needed if the player is already happy with what he
has rolled. The result is recorded on the points card after the third roll at
the latest.

A game has 13 rounds, in which as many fields as possible must be
completed according to the respective points conditions. The order is not
important. If, after the third roll, a player does not satisfy the condition for
a field, he must cross out a field of his choice (= 0 points).
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o Points conditions - In the upper section, the player must accumulate as
many dice with the same number as possible with his 3 rolls. The points
total recorded is the sum of the dice with that number, the others do not
count. Example:

After 3 rolls, there are the following dice:

The player has the following options:

1) Enter 9 points in the upper section for dice with the number 3

2) Enter 5 points in the upper section for dice with the number 5

3) Enter 2 points in the upper section for dice with the number 2

4) Enter 16 points in the lower section in the event of three of a kind (in the event
of adouble, all pips count).

For the bonus of 35 points, a minimum of 65 points in total is required in the upper
section. This can be achieved if for each number, precisely 3 identical dice are
accumulated. As only the total number is decisive, weaker results, e.g. only 2 twos
(= 4 points) can be offset, for example, if 4 fives are rolled (= 20 points).

In the lower section, certain combinations must be achieved within the 3 rolls:
Three of a kind: Minimum 3 identical dice.

All pips are counted (= 24 points) m m m n m
Four of a kind: Minimum 4 identical dice. m m m m .
All pips are counted (=26 points)

Full house: 2 identical and 3 identical dice m m . . .
Fixed 25 points

Small straight: 4 dice in number order ﬂ - E

Fixed 30 points -

Large straight: 5 dice in number order . n !
Fixed 40 points SES et
Yahtzee: 5 identical dice . . . . .
Fixed 50 points

Chance: There is no condition. . n m B m
All pips are counted (=19 points)

Special rule for Yahtzee - If a player has already completed this field and again
rolls 5 identical dice, he can enter 50 points in any field not yet completed.

END OF THE GAME - If all fields have been completed after 13 rounds have been
played, the total score is calculated. The player with the most points wins.

16) BASKETBALL
THE GAME

e Any number of players can play and there are 2 game modes. A throw-out
line should be defined.
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By throw - The player who scores the most baskets after a pre-agreed
number of throws is the winner.

By time - The player who scores the most baskets after a pre-agreed length
of time is the winner.
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ACHTUNG! Nicht geeignet fiur Kinder unter 36 Monaten. Enthéalt kleine Bauteile und
kleine Balle, die verschluckt oder eingeatmet werden kdnnen. Erstickungsgefahr! Muss
von Erwachsenen aufgebaut werden. Bitte diese Information aufbewahren. Lesen Sie
alle Anleitungen in dieser Broschire aufmerksam durch. Bei korrekter Benutzung
dieses Spieltischs vermeiden Sie Beschadigungen und Verletzungen!

Herzlichen Gluckwunsch zum Erwerb lhres neuen "CARROMCQ"-Spieltisches!

Dieser Multigame Tisch ist fur den privaten Gebrauch entwickelt worden und
verspricht durch die Verwendung hochwertiger Materialien und die massive Bauweise
ein Spielvergniugen fur Jedermann. Wir hoffen, dass Sie mit lhrer Familie und lhren
Freunden viele Stunden Spall mit diesem Produkt haben werden. Bitte bewahren Sie
diese Anleitungen fir kunftige Nachschlagezwecke auf! Bitte notieren Sie die
Modellnummer (die Sie auf dem Deckblatt dieses Handbuchs und auch neben dem
Strichcode auf dem bunten Aufkleber an der Vorderseite der Verpackung finden), da
Sie diese eventuell bendtigen, falls Sie sich mit uns in Verbindung setzen mdéchten.

Vor der Montage lesen Sie dieses Handbuch bitte aufmerksam durch; machen Sie sich
mit den Teilen, den Montageschritten und den Hinweisen vertraut. Bitte ziehen Sie die
Teilebeschreibung auf den folgenden Seiten heran und vergewissern Sie sich, dass
alle Teile fir das Tischspiel vorhanden sind.

HINWEIS: Sollte ein Teil fehlen oder falls Sie Fragen haben, bringen Sie den Tisch bitte
nicht in das Geschéft zurick. Setzen Sie sich mit unserem Kundendienst
(service@carromco.com) in Verbindung. Wir werden uns bemihen eventuell
aufgetretene Probleme zu beheben. Sollten Sie Fragen haben oder Hilfe bei
derMontage des Tischspiels benodtigen, setzen Sie sich bitte mit unserem
Kundendienst (service@carromco.com) in Verbindung. Wir werden uns bemuhen alle
Ihre Fragen zu beantworten.

BENOTIGTE WERKZEUGE FUR DIE MONTAGE:

*1 - Kreuzschlitzschraubenzieher
1 — Schlitzschraubenzieher
*1 - Inbusschlissel (beiliegend)

WARTUNG UND PFLEGE:

* TISCH: Decken Sie den Tisch ab. Wenn sich Staub auf der Spielflache oder den
Seitenteilen befindet, benutzen Sie einen Staubsauger oder wischen Sie die
Spielflache mit einem sauberen, weichen Tuch ab. Setzen Sie sich nicht auf den Tisch
und benutzen Sie ihn nicht draulZen.

* KICKERSTANGEN: Vergewissern Sie sich, dass die Schrauben und Muttern an den
Spielern fest sitzen. Wischen Sie die Kickerstangen gelegentlich mit einem
sauberen, weichen Tuch ab.

Drehen Sie die Stangen nicht zu aggressiv, da diese sonst beschéadigt werden
kédnnen. Wir empfehlen Silikon Gleitspray um die Fihrungsbuchsen zu schmieren.
Dies sollte von aul3erhalb der Spielflache gemacht werden, damit kein Silikon auf die
Spielflache tropft.

* TISCHBEINE: UberprUfen Sie, ob die Schrauben der Tischbeine fest sitzen. Wenn Sie
den Tisch umstellen wollen, heben Sie ihn hoch, und setzen ihn gleichmalig auf
allen vier Beinen wieder ab. Ziehen Sie den Tisch nicht Gber den Boden und heben
Sie ihn nicht an den Kickerstangen hoch.
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LAGERUNG / STANDORT:

Lagern/ plazieren Sie den Multigame Tisch an einem trockenen und gut
beltfteten Ort.

ENTSORGUNG:

Entsorgen Sie den Multigame Tisch Uber einen zugelassenen Entsorgungsbetrieb
odertberlhre kommunale Entsorgungseinrichtung. Beachten Sie die aktuell geltenden
Vorschriften. Erkundigen Sie sich im Zweifelsfall bei lhrer Entsorgungseinrichtung
Uber eine umweltgerechte Entsorgung.

Viel Spal3 mit Ihrem "CARROMCO" Multigame Tisch!

SPIELREGELN

DTISCHF BALL
SO GEWINNEN SIE DAS SPIEL

e Es kdnnen 2 oder 4 Spieler (2 Spieler in jedem Team) gegeneinander antreten.

¢ Entscheiden Sie mit einem Munzwurf, wer das Spiel beginnt. Der Gewinner des
Munzwurfs beginnt das Spiel, indem er den Ball in die Mitte des Spielfelds legt.

o Der erste Spieler, der den vereinbarten Punktestand erreicht, ist der Gewinner!

SPIELREGELN

e Das Passen und Zielen erfolgt durch Ziehen/Schieben der Stange und das Rollen
der Handgriffe.

o Das Drehen der Spielerstangen ist zulassig oder auch nicht zuldssig (vereinbaren
Sie das vor Spielbeginn mit dem/den Gegner/n).

e Teams durfen ihre Positionen nicht wechseln, nachdem der Ball aufgegeben
worden ist.

¢ Die Teams wechseln nach jedem Spiel (nach jeder Runde) die Seiten.

¢ Das absichtliche Berthren oder Kippen des Tischs ist nicht erlaubt.

¢ Wahrend des Spiels dirfen Sie nicht in das Spielfeld greifen; es sei denn, Sie
mussen einen "toten" Ball entfernen.

TOTER BALL

¢ Ein Ball der zwischen den gegnerischen Spielern stoppt oder dort gefangen ist,
kann herausgenommen werden. Der Ball wird durch die Balleinwiirfe wieder ins
Spiel gebracht.

¢ Der Ball stoppt zwischen Spielern des gleichen Teams; nun wird der Ball in
die nachste Ecke des Spielfelds gelegt und losgelassen.

AUS

¢ Ein Ball, der das Spielfeld wahrend des Spiels verlasst (kein Tor) wird in einen der
Balleinwirfe zurtickgelegt und von dort aus gespielt.

2)TISCHTENNIS
SO GEWINNEN SIE DAS SPIEL

o Entscheiden Sie mit einem Munzwurf, wer das Spiel beginnt. Der Gewinner des
Munzwurfs hat den ersten Aufschlag.

e Sieger des Spiels ist der Spieler, der zuerst 21 Punkte erzielt hat, sofern nicht
beide Spieler oder beide Paare 20 Punkte haben. In diesem Fall ist der Spieler
bzw. das Paar Sieger, der/das zuerst zwei Punkte mehr als der Gegner erreicht.

¢ Das Spiel wird nach dem Modus "Best of 3" oder "Best of 5" Spielen gespielt.
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Jeder Spieler kann zwischen den einzelnen Runden eine Auszeit von 2 Minuten
verlangen.

SPIELREGELN

e Reihenfolge - Einzel - Der Aufschlager schlagt auf und der Gegner retourniert.
Danach retourniert der Aufschléager/Gegner.

o Reihenfolge - Doppel - Der Aufschlager schlagt auf und der Gegner retourniert.
Dann schlagt der Partner des Aufschlagers den Ball und der Partner des
Gegners schlagt diesen zurtick. Danach retourniert jeder Spieler nach Wahl.

e Aufschlag - Einzel - Der Aufschlager schlagt den Ball von der Handflache ab.
Der Aufschlager wirft den Ball nach oben und schlagt ihn auf, bevor der Ball den
Tisch berihrt. Der aufgeschlagene Ball muss zuerst die Spielfeldhélfte des
Aufschlagers beriihren, das Netz Giberqueren und dann auf der rechten
Spielfeldhalfte oder der weilRen Mittellinie des Gegners aufkommen. Falls der
Aufschlager den Aufschlag nicht korrekt ausfuhrt, erhalt der Gegner einen
Punkt.

Aufschlag - Doppel - Der Aufschlager schlagt den Ball von der Handflache ab. Der
Aufschlager wirft den Ball nach oben und schlégt ihn, bevor der Ball den Tisch beruhrt.
Der aufgeschlagene Ball muss zuerst die Spielfeldhéalfte des Aufschlagers berihren, das
Netz Uberqueren und dann auf der rechten Spielfeldhélfte der Gegners aufkommen.
Falls der Aufschlager den Aufschlag nicht korrekt ausfuhrt, erhalt der Gegner einen
Punkt.

¢ Retournieren - Nachdem Aufschlag, muss der Gegner den Ball direkt iber das Netz
in das Feld des Gegners schlagen. Sofern der retournierte Ball das Netz beruhrt
ist der Return ein gultiger Schlag.

e Wechsel - Die Spieler/Paare wechseln nach jeder Runde die Seiten. Diese
Wechsel der Paare/Spieler werden bis zum Ende des Spiels fortgefluhrt.
AUS

e Der Ball beriihrt nacheinander die gleiche Spieltischhalfte.

e Der Ball wird als Volley retourniert.

o Der Ball beruihrt den Spieler (nicht dessen Schléger) oder die Schlaghand
des Spielers unterhalb des Handgelenks.

¢ Der Ball beriihrt einen anderen Gegenstand als das Spielfeld, das Netz, den
Schlager oder die Schlaghand des Spielers unterhalb des Handgelenks.

o Der Ball wird von einem Spieler mehrmals hintereinander geschlagen.

o Der Ball beruihrtin einem Doppel die linke Spielfeldecke des
Aufschlagers/Rickschlagers.

o Ein Spieler schlagt einen Ball aulRerhalb der Spielreihenfolge.

LET (Wiederholung)

e Wenn ein Spieler aufschlagt und der Gegner noch nicht bereit ist (ein Spieler,
der aufschlagt ist jedoch immer "bereit").
e Das Spiel wird wegen der falschen Spielreihenfolge unterbrochen.

3)+4)GLEITHOCKEY & EISHOCKEY
SO GEWINNEN SIE DAS SPIEL

e Es kdnnen 2 oder 4 Spieler gegeneinander antreten (2 Spieler an jedem Ende
des Tischs).

e Entscheiden Sie mit einem Munzwurf, wer das Spiel beginnt. Der Gewinner des
Munzwurfs beginnt das Spiel, indem er den Puck in das Spielfeld legt
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o Der erste Spieler, der den vereinbarten Punktestand erreicht, ist der Gewinner!
SPIELREGELN

o Die Spieler missen versuchen den Puck mit den Hockey-Schiebern oder -
Schlagern in das gegnerische Tor zu schiel3en.

e Teams dirfen ihre Positionen nicht wechseln, nachdem das Spiel begonnen hat.

o Die Teams wechseln nach jedem Spiel (nach jeder Runde) die Seiten.

¢ Das absichtliche Kippen des Tischs ist nicht erlaubt.

e Wahrend des Spiels diurfen Sie nichtin das Spielfeld reichen; es sei denn, Sie
mussten einen toten Puck entfernen.

TOTER PUCK

e Ein Puck, der zwischen den gegnerischen Spielern stoppt oder dort gefangen
ist, kann herausgenommen werden. Der Puck wird auf die Spielflache
zurtickgelegt.

AUS

e Ein Puck, der das Spielfeld wahrend des Spiels verlasst (kein Tor), wird auf
das Spielfeld zuriickgelegt.

S)POOL BILLARD
SO GEWINNEN SIE DAS SPIEL

e Beim Pool spielt ein Spieler auf die ungeraden Kugeln (Nummer 1 bis 7).

o Der andere Spieler spielt die gestreiften Kugeln (Nummer 9 bis 15).

¢ Entscheiden Sie mit einem Munzwurf, wer das Spiel beginnt. Der Gewinner des
Minzwurfs beginnt das Spiel. Der Verlierer beginnt das nachste Spiel.

e Ein Spieler, der eine Kugel korrekt versenkt hat, spielt so lange weiter bis er das
Ziel verfehlt oder ein Foul begeht.

¢ Nachdem ein Spieler alle seine Kugeln (gestreift/einfarbig) versenkt hat, kann er
die Kugel Nr. 8 spielen.

o Der erste Spieler, der alle seine Kugeln korrekt versenkt hat und dann die 8. Kugel
versenkt, ist der Sieger!

SPIELREGELN

e Der Spielball (die weil3e Kugel) wird hinter die Kopflinie gelegt und der Spieler muss
entweder 1.) eine Kugel versenken oder 2.) vier Kugeln an die Banden auf dem
Tisch stofRen. Sofern ein Spieler keinen Punkt erzielt, kann der Gegner die Kugeln in
dieser Position spielen oder die Kugeln erneut im Rack aufbauen und einen
weiteren Eroffnungs-Break machen.

o Beim Break versenkte Kugeln - Der Spieler steht am Tisch, er kann zwischen den
gestreiften und den einfarbigen Kugeln wéahlen.

e 8. Kugel beim Break versenkt - Der Spieler steht am Tisch, er kann die 8. Kugel
versenken, weiterspielen oder die Kugeln erneut im Rack aufbauen und erneut
stolRen.

o Break-Scratch - Wenn die weil3e Kugel beim Break versenkt wird, dann: 1.) werden
alle Kugeln mit Ausnahme der 8. versenkt, 2) ist der Tisch frei, 3) bekommt der
Gegner den Spielball, kann die Kugel hinter die Kopflinie legen und jede beliebige
Kugel, die sich nicht hinter der Kopflinie befindet, spielen.

¢ Nach einem Break ist der Tisch frei, unabhangig davon, ob die Kugeln
versenkt worden sind.

e Der Spieler kann zwischen den gestreiften/einfarbigen Kugeln wéhlen;
entscheidend dafir ist, welche Kugel als nachstes regelgerecht versenkt wird.
HINWEIS: Jeder Spieler muss seinen Stof3 im Voraus ansagen, das heil3t die Kugel
benennen und diese versenken. Sonst ist diese Runde eventuell verloren!

¢ Ein legaler Stof3 wird ausgefihrt, indem die Kugel zuerst eine der Kugeln in der
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Gruppe des Spielers beriihrt (gestreift oder einfarbig). Die benannte Kugel muss
versenkt werden oder der Spielball (weil3e Kugel) oder eine andere Zielkugel
mussen die Bande berthren. HINWEIS - Es ist regelgerecht, wenn der Spielball
(weilRe Kugel) zuvor die Zielkugel berihrt.

SPIELENDE

e Fouls beim Versenken der 8. Kugel.

¢ Gleichzeitiges Versenken der 8. Kugel zugleich mit der letzten Kugel-Gruppe.
e Der 8. Ball wird nicht mit einem Stol3 versenkt.

¢ Die versenkte 8. Kugel ist nicht die richtige Kugel.

e Scratch, wenn die 8. Kugel die richtige Kugel ist.

¢ Die 8. Kugel verlasst den Tisch.

FOUL

o Der Gegner nimmt den Spielball auf. Der Spieler kann den Spielball (weiRe Kugel)
auf jede beliebige Stelle auf dem Tisch legen (beim Eréffnungs-Break muss sie
sich hinter der Kopflinie befinden).

SPOTTEN

¢ Eine Kugel wird an der Langsbande aufgesetzt, so nahe wie moglich zur FuRbande.

' ~ ™y

% @,

einfarbig

weil ) 8, schwarz __{

R

gestreift
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6) SCHACH
SPIELREGELN

e Beim Schachspiel spielen zwei Gegner abwechselnd gegeneinander - ein
Spieler verwendet die weil3en Steine, der andere die Schwarzen.

o Der Spieler mit den weil3en Steinen beginnt stets das Spiel.

e Jeder Spieler hat sechs verschiedene Schachfigurtypen - eine Kénigin, einen
Konig, zwei Tarme, zwei Springer, zwei Laufer, 8 Bauern.

o Das Schachbrett besteht aus 64 quadratischen Felder - acht horizontalen und
acht vertikalen Reihen.

o Der Spieler mit den weil3en Figuren hat das Schachbrett stets so vor sich liegen,
dass sich in der unteren, rechten Ecke ein weil3es Feld befindet.

¢ Die weil3en Figuren werden wie folgt von links nach rechts in der ersten Reihe
auf den weil3en Feldern auf dem Brett aufgestellt:

+ Turm, Springer, Laufer, Kdnigin, Konig, Laufer, Springer, Turm.

e Die schwarzen Figuren werden wie folgt von links nach rechts in der ersten Reihe

auf den schwarzen Feldern auf dem Brett aufgestellt:
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e Turm, Springer, Laufer, Kénigin, Konig, Laufer, Springer, Turm.
o Die beiden Kdnige und die beiden Damen stehen einander auf den vertikalen
Reihen gegenuber.
¢ Die 8 Bauern werden in der zweiten Reihe aufgestellt.
ZUGE

¢ Die Zluge der einzelnen Schachfiguren unterscheiden sich voneinander:

o Konig - Der Kdnig kann sich auf jedes benachbarte Feld in jede Richtung
bewegen: vertikal, horizontal und diagonal. Der Konig kann alle Figuren auf
benachbarten Feldern schlagen und diese aus dem Spiel nehmen.

e Konigin - Sie kann sich wie der Konig in jede Richtung bewegen, jedoch mit einem
wichtigen Unterschied: Die Konigin kann sich in beliebiger Entfernung auf ein freies
Feld bewegen. Die Dame schléagt die gegnerische Figur, die vom Brett genommen
wird. Die Dame nimmt diesen Platz ein

o Der Turm - kann vertikal und horizontal in eine Richtung auf ein freies Feld gezogen
werden. Der Turm schlagt die gegnerische Figur, die vom Brett genommen wird. Der
Turm nimmt diesen Platz ein.

o Der Laufer kann sich diagonal in eine Richtung bewegen. Der Laufer schlagt die
gegnerische Figur, die vom Brett genommen wird. Der Laufer nimmt diesen Platz
ein.

e Der Springer kann sich ein Quadrat nach vorne/zuriick und zwei Quadrate nach
rechts oder links bewegen. Oder ein Quadrat nach rechts oder links und zwei
Quadrate vorwarts und zurtick. Figuren, die der Springer tberspringt kbnnen von
ihm nicht geschlagen werden. Der Springer kann auf dem Weg zu seinem dritten
Feld die Figuren des Gegners Uberspringen und nur die Figur schlagen/entfernen,
die sich auf dem Feld befindet, auf das er gezogen wird.

o Der Bauer kann sich nur um ein Feld und in eine Richtung bewegen, sofern das
Feld nicht durch eine eigene oder gegnerische Figur besetzt ist. Nur im ersten Zug
kann ein Bauer um zwei Felder bewegt werden. Ein Bauer kann eine gegnerische
Figur nur schlagen wenn er diagonal nach rechts/links Vorwéarts gezogen wird.

) DAME
SPIELREGELN

o Jeder Spieler versucht seine Steine so zu ziehen, dass er die Steine des
Gegners blockiert oder schlagt und vom Spielfeld nimmt.

o ZUGE

e Das Spiel wird nur auf den dunklen Feldern gespielt

e Jeder Spieler platziert seine 12 Steine auf den 12 dunklen Feldern in den ersten
drei Reihen auf seiner Seite des Bretts.

e Der Spieler mit den schwarzen Steinen macht den ersten Zug.

o Die beiden Spieler ziehen abwechselnd einen Stein.

¢ Die Steinewerden in jedem Zug diagonal auf ein Feld gezogen. Die Steine
darfen nicht riickwarts gezogen werden.

e Sobald ein Spieler einen Stein bertihrt, muss er diesen ziehen.

o Der Stein des Gegners wird geschlagen, indem dessen Stein tibersprungen und
der eigene Stein auf das folgende freie Feld gesetzt wird.

¢ Injedem Zug kdnnen mehrere Steine geschlagen werden, sofern nach dem
letzten Sprung ein freies Feld vorhanden ist. Allerdings darf jeder Stein nur
einmal Ubersprungen werden.

e Der Spieler kann entscheiden, ob er einen oder mehrere Steine schlagen méchte.
e Wenn der Spieler mehrere Steine schlagen méchte, muss er alle Spriinge
ausfuhren, die notwendig sind, um den gegnerischen Stein zu schlagen.

¢ Wenn eine Figur die gegenuberliegende, letzte, Reihe des Gegners erreicht, wird
sie zur Dame. Der Zug ist beendet, nachdem der Stein in eine Dame umgewandelt



6216 MULTIGAME 16IN1 GERMAN /DEUTSCH
worden ist.

¢ Die Dame wird vom Gegenspieler "markiert", indem dieser einen Stein derselben
Farbe auf den Stein legt bevor er seinen eigenen Zug ausfuhrt.

¢ Die Dame kann diagonal vorwarts oder rickwarts auf den freien Feldern bewegt
werden.

o Jede normale Figur bzw. jede andere Dame kann eine Dame schlagen.

o Wenn alle Steine des Gegners geschlagen wurden oder der Gegner nicht mehr
ziehen kann, ist das Spiel beendet.

8) BACKGAMMON
SPIELREGELN

o Das Ziel des Spiels ist es, als erster Spieler alle Figuren auf die eigene Spielseite
(das Homeboard) zu bringen, von wo sie vom Brett genommen (abgetragen)
werden kdnnen. Der erste Spieler, der all seine Steine vom Brett "abgetragen" hat
gewinnt das Spiel.

ZUGE

e Ein Brett besteht aus 24 Punkten oder Dreiecken in unterschiedlichen Farben.

o Die Spieler sitzen einander am Brett gegentber; in der Mitte des Bretts befindet
sich ein Steg.

¢ Die ersten sechs Steine sitzen auf dem "Inneren Feld".

o Die Felder 7 bis 12 sind die "&ul3eren" Felder des Spielers.

e Jeder Spieler hat 15 Steine in seiner eigenen Farbe.

¢ Die Steine werden wie oben abgebildet auf das Brett gesetzt.

o Jeder Spieler wirfelt mit einem Wirfel.

o Der Spieler, der die héhere Zahl gewdrfelt hat, wéhlt die Seite und die Farbe.

¢ Im weiteren Verlauf des Spiels ist dieser Spieler zuerst am Zug, wobei er die mit
zwei Wuirfeln gewirfelte Kombination zieht.

e Im weiteren Verlauf des Spiels wiurfelt der Spieler und zieht entsprechend. Die
Spieler sind abwechselnd am Zug.

¢ Die beiden Wiirfe jedes Wurfs kénnen separat mit zwei Steinen oder kombiniert mit
einem Stein gezogen werden.

SPIELREGELN

¢ Die Steine dirfen auf alle Felder gezogen werden, jedoch nicht auf jene, die
bereits durch mindestens zwei Steine des Gegners besetzt sind. Wenn ein
Spieler mindestens zwei Steine auf einem Feld stehen hat, nennt man dies
"blockiert". Der Gegner kann keine Steine auf diesem Feld platzieren. Wenn
ein Pasch gewdrfelt wird, kann der Spieler das Wurfelergebnis verdoppeln. Der
Spieler kann die vier Zahlen in jeder beliebigen Kombination ziehen. Jeder
Spieler muss alle Zahlen ziehen bzw. kombinieren, sollte er jedoch nur
einmal ziehen kénnen, so muss die hohere Zahl gezogen werden.

e Die beiden Spieler ziehen ihre Steine in die entgegengesetzt Richtung. Zum
Beispiel: Weil3 zieht vom schwarzen "Homeboard" in das weilRe "Homeboard".
Wenn alle Steine eines Spielers sich im eigenen "Homeboard" befinden, kann das
"Abtragen” beginnen.

DAS SPIEL

o Ein allein stehender Stein ist ein Blot. Wenn der Stein des Gegners auf einem
"Blot" (ein Feld, das mit nur einem Stein besetzt ist) landet, wird die alleine
stehende Figur vom Feld genommen und auf den Steg in der Mitte gesetzt, wo er
solange bleibt, bis er wieder in das eigene Feld eingesetzt werden kann. Bevor
andere Zuge ausgefuhrt werden kénnen, missen zuerst die Steine auf dem Steg
wieder eingesetzt werden. Der Stein kann entsprechend des Wirfelergebnisses
eingesetzt werden. Wenn zum Beispiel eine "funf" und eine "drei" gewdirfelt werden,
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kann ein Stein im dritten oder funften Feld im gegnerischen "Homeboard"
eingesetzt werden. Wenn das Feld "besetzt" ist (mindestens 2 Steine), kann der
Stein nicht auf dieses Feld gesetzt werden und der Spieler kann den Stein erst
einsetzen, nachdem das Feld wieder "frei" ist. Ein Spieler kann mit dem gleichen
Wurf zwei oder mehr "Blots" besetzen. Es bleibt dem Spieler tUberlassen, ob er in
einen Blot besetzen will; allerdings besteht Zugzwang.

ABTRAGEN

e Ein Spieler tragt ab, indem er die Zahl wirft, die dem Feld entspricht, auf dem der
Stein sitzt. Dann wird der Stein aus dem Spiel genommen, d.h. er wird
hinausgewdrfelt. D.h., wenn eine 6 gewdirfelt wird, kann der Stein aus Feld 6
herausgenommen werden.

¢ Wenn sich auf dem entsprechend gewdrfelten Feld kein Stein befindet, muss
der Spieler einen Stein vom héchsten Feld abtragen.

e Ein Spieler muss keinen Stein herauswirfeln, er kann ihn auch naher zum Endfeld
des Homeboards ziehen. Wenn wéhrend des Herauswirfelns ein Stein geschlagen
wird, muss dieser Stein erst wieder hereingewtrfelt und zum eigenen Homeboard
gezogen werden, bevor er abgetragen werden kann.

SO GEWINNEN SIE DAS SPIEL

¢ Es konnen folgende Gewinnregeln festgelegt werden:

e "Einfach" - ein Spieler hat alle Steine abgetragen und es befinden sich keine
Steine mehr im eigenen inneren Feld.

o \Verdopplung/ Gammon - wenn der Gegner keine Steine abgetragen hat.

o Dreifach/Back Gammon - der Gegner hat keine Steine abgetragen und es

befindet sich noch mindestens einer seiner Steine auf dem Brett oder im
Homeboard des Gewinners.

9) MUHLE
DAS SPIEL

e Esistein Spiel fir 2 SPIELER - ein Spieler spielt die neun hellen, ein Spieler die neun
dunklen Spielsteine.

o Jeder Spieler setzt abwechselnd je 1 Stein auf die Eck-bzw. Schnittpunkte der
Linien auf dem Spielbrett.

e Wer 3 Steine in einer Reihe hat (senkrecht oder waagerecht, nicht diagonal), darf
dem Gegner einen Stein wegnehmen. Aus einer Mihle darf dem Gegner nur dann ein
Stein weggenommen werden, wenn dieser nur noch diese drei Steine auf dem Brett
hat.

¢ Wenn alle neun Steine gesetzt sind, wird im Wechsel immer ein eigener Stein
zum nachsten Schnitt- bzw. Eckpunkt gezogen. Wer dabei eine Mihle schliel3en
kann, darf dem Gegner einen Stein wegnehmen.
o Hat einer der Spieler nur noch drei Steine auf dem Brett, darf er zu einem beliebigen
Punkt springen.
o Das Spiel endet unentschieden:
= nach 20 Spielziigen ohne Mihle
¢ Das Spiel endet mit einem Sieg:
= wenn der Gegner nur noch 2 Steine auf dem Brett hat.
= wenn der Gegner keinen Stein mehr bewegen kann

10) PARCHISI
DAS SPIEL

o Esist ein Spiel fur 2 - 4 Spieler. Jeder Spieler erhalt 4 Spielfiguren in einer
Farbe und setzt diese auf die mit A, B, C und D gekennzeichneten
Startkreise. Das Spiel wird mit einem Wirfel gespielt.
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e Um zu ermitteln wer beginnt, wrfelt jeder Spieler einmal. Der Spieler mit
der héchsten Augenzahl beginnt das Spiel. Danach geht es im
Uhrzeigersinn.

e Zunachst wurfelt jeder Spieler 3x, bis er eine 6 gewdrfelt hat. Dann wird
eine Figur auf das eigene Startfeld gesetzt (Spieler A 2 Feld 5, Spieler B 2>
Feld 22, Spieler C & 39, Spieler D = 56). Sobald ein Spieler eine Figur auf
dem Spielfeld stehen hat, darf er nur noch 1x wirfeln, im Falle einer 6 folgt
jeweils ein weiterer Wurf. Sofern sich noch Spielfiguren im eigenen
Startkreis befinden, missen diese bei einer 6 auf das Startfeld gezogen
werden und mit dem néachsten Wurf vom Startfeld bewegt werden.

e Jede Figur muss das Spielfeld einmal gegen den Uhrzeigersinn umrunden
und dann uber die eigene ,, Treppe‘ ins Zielfeld zu gelangen, welches mit
genauer Wiirfelzahl erreicht werden muss. ,,Uberwirft* ein Spieler die
benottigte Augenzahl und kann keine andere Figur bewegen, verfallt der
Wurf.

¢ Endet der Zug einer Figur auf einem Feld auf dem bereits eine Figur eines
anderen Spielers steht, wird diese ,,rausgeschmissen® und zurtick in den
Startkreis gesetzt. Es besteht ,,Rausschmei-Zwang“, d.h. sofern ein
Spieler mit einer Figur die Méglichkeit hat auf dem Feld eines anderen
Spielers zu landen, muss er diese Figur ziehen (ausgenommen er muss
eine Figur vom Startplatz bewegen). Bewegt er eine andere Figur, wird die
Figur mit der er hatte ziehen sollen zuriick in den Startkreis gesetzt.

o Es besteht ,,Zugzwang“, d.h. sofern es mdglich ist, eine Figur
entsprechend der gewirfelten Zahl zu bewegen, muss gezogen werden.

o Alle mit einem Kreis markierten Felder sind ,,Banke“ auf denen man micht
rausgeschmissen werden kann.

11) BOWLING/KEGELN
DAS SPIEL

¢ Das Spiel besteht aus 10 Pins (Kegeln) und 10 Frames.

e Jeder Spieler bowlt zwei Kugeln in einen der neun Frames, bis ein STRIKE erzielt
wird.

¢ Im 10. Frame spielt ein Spieler nur dann drei Kugeln, wenn ein Strike oder Spare
erzielt worden ist.

¢ Jedes Frame mufR3 von jedem Spieler in der richtigen Reihenfolge
vervollstandigt werden.

¢ Die Anzahl der Pins, die ein Spieler in seinem ersten Bowl getroffen hat, wird
neben dem kleinen Rechteck in der oberen rechten Ecke dieses Frame notiert.
Dies trifft jedoch nicht fur einen STRIKE zu. Die Anzahl der Pins, die die Spieler mit
der zweiten Aufgabe getroffen haben, wird in dem kleinen Rechteck notiert.

e Wenn keiner der Pins im zweiten Wurf zu Fall gebracht wird, wird (-) notiert. Das
Ergebnis der beiden Wirfe im Frame mul3 sofort notiert werden.

o Strike - Ein Strike wird erzielt, wenn alle Pins im ersten Wurf eines Frames zu Fall
gebracht werden. Im kleinen Feld in der oberen rechten Ecke des entsprechenden
Frames wird ein (x) notiert. Ein Strike z&hlt 10 Punkte plus die Anzahl der Pins, die
in den nachsten beiden Aufnahmen des Spielers zu Fall gebracht werden.

o Triple oder Turkey - Drei aufeinander folgende Strikes sind ein Triple oder Turkey.
Der erste Strike z&hlt 30 Punkte. Um die Hochstpunktzahl von 300 zu erzielen, muf}
ein Spieler 12 aufeinander folgende Strikes erzielen.

e Spare - Ein Spare bedeutet, daf3 im zweiten Wurf alle stehenden Pins zu Fall gebracht
werden. Es wird (/) notiert. Ein Spare zahlt 10 Punkte plus der Pins, die im folgenden
Wurf zu Fall gebracht werden.
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12)TICTACTOE

DAS SPIEL

e Esistein Spiel fir 2 SPIELER - ein Spieler spielt das X und der andere das O.

e Der Spieler "X" legt sein X in eines der Felder in das 3er-Raster.

e Der Spieler"0" legt sein O in ein anderes Feld.

¢ Die Spieler spielen abwechselnd, bis ein Spieler eine vertikale, horizontale
oder diagonale Reihe gebildet hat oder alle Felder ausgefillt sind!

o Der Spieler,dem dies zuerst gelingt, ist der Sieger.

13) HALMA
DAS SPIEL

¢ Halma (ein anderer Begriff ist 'Chinese Checkers') ist ein Spiel fur 2 bis 6 Spieler.

e Das Brettist als Stern aufgebaut.

o Jeder Spieler setzt auf jeden Anfangspunkt des Sterns je einen 10 Stein in
seiner Farbe.

o Das Ziel des Spieles ist es, als erster Spieler alle eigenen Steine quer Gber das Brett
in die eigene Ecke zu bringen.

o Der Spieler, dem dies zuerst gelingt, ist der Sieger.

SPIELREGELN

e Jeder Spieler zieht in jeder Runde einmal.

o Die Spieler ziehen abwechselnd gegen den Uhrzeigersinn.

o Bei einem Zug zieht der Spieler seinen Stein auf den angrenzenden Punkt
oder Uberspringt eine andere Figur, um in dem Loch dahinter zu landen.

e Siedurfen nicht auf die Home- oder Ziel-Punkte des Gegners ziehen.

e Sie kdnnen andere Figuren jeder beliebigen Farbe in jede beliebige Richtung
Uberspringen. Wahrend eines Zugs kdnnen mehrere Figuren Ubersprungen
werden.

e Wahrend des Spiels werden keine Figuren aus dem Spiel genommen.

e Unabhéangig von der Anzahl der Spieler ist das Spiel beendet, wenn ein Spieler alle
seine Figuren erfolgreich in die gegentiberliegende Ecke hat oder wenn nur noch
ein Spieler im Spiel ist.

o Dieser Spieler ist der Gewinner.

e Die Figuren eines Spielers werden aus dem Spiel genommen, wenn sie einen
anderen Spieler behindern (wenn die Figur zu lange nicht von ihrem
Ausgangspunkt bewegt wird), wenn die Zeit abgelaufen ist oder der Spieler aufgibt.

e Es gibtimmer nur einen Gewinner.

14) BLACK JACK
DAS SPIEL

o Das Ziel des Spiels ist es mehr Punkte als die Bank zu erreichen ohne sich
zu "Uberkaufen", d. h. ohne "21" Punkte zu Uberschreiten.

o Jeder Spieler erhélt zwei Karten ausgeteilt, die Bank (der Geber) erhalt eine Karte.

¢ Nach dem Kartengeben entscheiden Sie, ob Sie weitere Karten kaufen mdchten
oder nicht. Sie kénnen Karten kaufen bis Sie sich "uberkauft" haben (mehr als 21
Punkte) oder Sie haben "genug" (Sie behalten die gekauften Karten).

¢ Nachdem die Karten an die Spieler ausgeteilt worden sind, ist der Geber an der
Reihe.
e Fur den Geber gelten bestimmte Regeln: Wenn der letzte Spieler am Tisch keine
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Karte mehr kaufen méchte, teilt der Geber solange Karten aus, bis die Bank 17 oder
mehr Punkte hat. Sofern die Bank weniger als 16 Punkte hat, muss sie eine Karte
nehmen.

¢ Nachdem der Geber seine "Hand" beendet hat und sofern er sich nicht "tberkauft"
hat, zahlt er die bessere Hande aus, sammelt die Einséatze der schlechteren Hand
ein oder er zahlt, bei einem Gleichstand, den Einsatz des Spielers zuruck.

e Die Spieler addieren gegebenenfalls die gewonnen Einsétze zu ihrem Guthaben
und bieten erneut, wahrend das Black Jack mit einem neuen Spiel/neuen Handen
fortgesetzt wird.

Soviel zahlen die Spielkarten:

+ Das As zahlt 1 oder 11.
+ Dame, Kdnig, Bube zahlen 10.
4+ Alle anderen Karten zahlen entsprechend ihrem aufgedruckten Wert.

15) WURFELSPIEL
DAS SPIEL

e Spielmaterial - Es werden 5 Wiirfel, ein Wurfelbecher und eine Punktekarte
benotigt. Die Punktekarten finden Sie zum kopieren auf den letzten Seiten
dieser Anleitung.

e Spielvorbereitung - Nachdem die Reihenfolge der Spieler, z.b. durch
Wirfeln der héchsten Zahl bestimmt ist, wird der Name jedes Spielers in die
entsprechenden Spalten 1-6 auf der Punktekarte eingetragen

e Spielverlauf - Pro Runde darf jeder Spieler drei mal wirfeln. Beim ersten
Wurf wird mit allen 5 Wirfeln geworfen. Bei den folgenden beiden Wirfen
kann der Spieler selbst entscheiden, welche Wiirfel er ,,behélt und beiseite
legt und mit welchen Wiirfeln er nochmal wiirfelt.

Die Wiirfe zwei und drei missen jeweils nicht ausgefiihrt werden, sofern
der Spieler mit dem Wurfergebnis bereits zufrieden ist. Spatestens nach
dem dritten Wurf wird das Ergebnis in der Punktekarte notiert.

Ein Spiel hat insgesamt 13 Runden, in denen mdglichst alle Felder
entsprechend der jeweiligen Punkte-Bedingungen geflllt werden missen.
Die Reihenfolge ist dabei egal. Erfillt ein Spieler nach dem dritten Wurf
keine Bedingung fir ein Feld, so muss er ein Feld seiner Wahl streichen
(=Punktzahl 0).

e Punkte-Bedinungen - Im oberen Teil muss der Spieler wéhrend seiner drei
Wiirfe moglichst viele Wiirfel einer Zahl ,,sammeln“. Die zu notierende
Punktzahl ist die Summe der Wiirfel mit dieser Zahl, die anderen zahlen
nicht. Beispiel:

Nach 3 Wiirfen liegen folgende Wiurfel:

Der Spieler hat folgende Mdoglichkeiten:

1) Im oberen Teil bei den Dreiern 9 Punkte eintragen

2) Im oberen Teil bei den Funfern 5 Punkte eintragen

3) Im oberen Teil bei den Zweiern 2 Punkte eintragen

4) Im unteren Teil beim Dreierpasch 16 Punkte eintragen (beim Pasch z&hlen alle
Augen)
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Um den Bonus von zusatzlich 35 Punkten zu erhalten, missen im oberen Teil
insgesamt mindestens 65 Punkte erzielt werden. Dies erreicht man, wenn bei jeder
Zahl genau 3 gleiche Wiirfel ,,gesammelt” werden. Da nur die Gesamtsumme
entscheidend ist, kann man schwache Ergenbnisse z.b. nur 2 Zweien (=4 Punkte),
ausgleichen, wenn man z.B. vier Flinfen wirfelt (=20 Punkte) wrfelt.

Im unteren Teil missen innerhalb der drei Wirfe bestimmte Kombinationen erzielt
werden:

Dreierpasch: Mindestens 3 gleiche Wiirfel. m m m u m
Es werden alle Augen gezahlt (=24 Punkte)

Viererpasch: Mindestens 4 gleiche Wiirfel. m m m m -
Es werden alle Augen gezahlt (=26 Punkte)

Full-House: 2 gleiche und 3 gleiche Wiirfel m B .
Bei Erreichung pauschal 25 Punkte

Kleine Stral3e: Vier Wirfel in einer Zahlenfolge n ! m

Bei Erreichung pauschal 30 Punkte ~

GroRe StraRe: Funf Wiirfel in einer Zahlenfolge u m m m
Bei Erreichung pauschal 40 Punkte ~

Alle Fiinfe: Funf gleiche Wiirfel . n . .
Bei Erreichung pauschal 50 Punkte

Chance: Es gibt keine Bedingung. . m m m
Es werden alle Augen gezahlt (=19 Punkte) o

Sonderregel Alle Fiinfe - Hat ein Spieler dieses Feld bereits geflllt und wirfelt

nochmals funf gleiche Wiirfel, so kann er in jedem beliebigen noch freien Feld 50
Punkte eintragen.

SPIELENDE - Wenn nach 13 Runden alle Felder gefullt sind wird die erzielte
Gesamtpunktzahl errechnet. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

16) BASKETBALL
DAS SPIEL

Es kann mit beliebig vielen Spielern gespielt werden. Verchiedene
Spielmodi sind méglich. Es muss eine Abwurflinie definiert werden.
Nach Wirfen — Der Spieler, der von einer vorher vereinbarten Anzahl an
Wirfen die meisten Korbe trifft, hat gewonnen
Nach Zeit — Der Spieler, der in einer vorher vereinbarten Zeit die meisten
Korbe trifft, hat gewonnen.

Spartan GmbH

Hermann Gebauer Straf3e 9, A-1220 Wien
info@spartan-sport.at www.spartan-sport.at
Bitte fur zukiinftiges Nachlesen aufbewahren.
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VAROVANI! Nevhodné pro déti do véku 36 mésictl z diivodu malych éasti a miéka, které
by mohly malé déti spolknout nebo vdechnout. Nebezpeci uduseni! Uréené k sestaveni
dospélou osobou. Ujistéte se, ze jste si peclivé precetli véechny pokyny obsazené v
této brozure.

Spravné pouziti této stolni hry miize zabranit poskozeni nebo zranéni!

Gratulujeme k nakupu vasi nové stolni hry "CARROMCO"!

Doufame, ze prozijete s timto produktem mnoho hodin zabavy s rodinou a prateli.
Ponechte si tento navod pro pristi pouziti! Poznamenejte si €islo modelu (které je
uvedeno na predni strané tohoto navodu a rovnéz na ¢arovém kédu barevné znacky na
pfedni strané z kartbnového obalu), protoze tato informace je nutna, kdyz nas budete
kontaktovat s jakymkoliv dotazem ohledné vyrobku.

Pred montazi této stolni hry si pozorné prec¢téte navod a seznamte se se vSemi ¢astmi
vyrobkil, montaznimi kroky a pokyny. Doporucujeme, abyste tuto stolni hru sestavili ve
dvojici dospélych osob, protoze pak bude montaz mnohem snazsi vzhledem k
rozmérum vyrobku. Podivejte se na seznam ¢asti na nasledujicich strankach a ujistéte
se, ze stolni hra obsahuje vSechny ¢asti.

NASTROJE NEZBYTNE PRO MONTAZ

* 1 x Kfizovy Sroubovak

« 1 x Stérbinovy $roubovak

* 1 x Nastroj tvaru L (soucast baleni)

UDRZBA STOLU:

« STUL: Udrzujte stul prikryty. Pokud je na hfisti, nebo panelech prach, pouzijte vysavaé
nebo je otiete Cistym, mékkym hadrikem. Na sttl si nesedejte a stlil nepouzivejte ve
vnéjSim prostiedi.

* TYCE: Ujistéte se, ze svorniky a Srouby na strané hraéu jsou dotazené. Obéas otiete
tyce s Cistym, mékkym hadrikem. Stal nikdy nezvedejte za tyce. Neprotacejte tyce prilis
agresivné, protoze to mlize zpusobit poSkozeni. Doporuc¢ujeme pouzit k mazani
pouzder 100 % silikon ze vnéjsi strany hry tak, aby se mazivo nedostalo na hristé.

* NOHY: Zkontrolujte, zda jsou Srouby nohou dotazeny. Pfi presouvani stolu zvednéte
stal z jeho nohou a polozte ho pfimo dolu. Stal netahejte (a nezvedejte za tyce).
LIKVIDACE: Stul zlikvidujte prostrednictvim soukromé nebo statni recyklacni agentury.
Dodrzujte aktualizovana oficialni narizeni. V pripadé pochybnosti se obrat'te na
recyklaéni agenturu.

Navod k obsluze si prosim uschovejte pro budouci pouziti.
VYROBENO V CINE
Spartan GmbH

Hermann Gebauer Straf3e 9, A-1220 Viden
info@spartan-sport.at www.spartan-sport.at

PRAVIDLA HRY

1) STOLNI FOTBAL

VITEZSTVI

* Soutézit mohou bud’ 2, nebo 4 hraci (2 hraci na kazdy tym).

« Chcete-li zjistit, kdo hru za¢ne ,,hod’te si minci“. Vitéz ,,hozeni mince“ muiize hru zacit
tim, ze upusti mi€ do stfredu hristeé.

* Prvni hrac, ktery dosahne dohodnuté skére, vitézi!

PRAVIDLA HRY

« Nahravani a skérovani se dosahuje zatlaGovanim a vytahovanim ty¢i a otacenim
rukojeti.
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« Otaceni hracskych ty¢i mize byt povoleno nebo zakazano (to zavisi na dohodé
hracu jesté pred zacatkem hry).

» Pokud hrajete jako tym, hraci si nesmi ménit mista, jakmile je mi¢ ve hre.

» V utkani si tymy méni strany po kazdé hre.

«  Umyslné vrazeni nebo naklanéni stolu neni povoleno.
Sahani do hiisté béhem hry neni povoleno s vyjimkou odstranéni mrtvého mice.

MRTVY MiC

+ Mi¢€ zastaveny nebo zachyceny mezi dvéma protihrac¢i se musi uvolnit a mi¢ se vraci
do hry prostrednictvim nékterého ze vstupu pro mic.

» Mic zastaveny mezi hraci stejného tymu se musi vratit do hry zahranim z nejblizsiho
rohu herniho pole a pusténim.

MIMO HRU
+ Mic, ktery opusti plochu hfisté béhem hry (jinak nez prostiednictvim gélu), se vrati
do hry prostrednictvim nékterého ze vstupu pro mic.

2) STOLNI TENIS

VITEZSTVI

« Chcete-li zjistit, kdo hru za¢ne ,,hod’te si minci“. Vitéz ,,hozeni mince*“ muize hru zacit
tim, ze podava mic.

« Hru vyhrava hrac, nebo par, ktery nejdfiv ziskava 21 bodt, pokud oba hraci / pary
nedosahly 20 bodu. V tomto pripadé je vitézem prvni hrac / par, ktery diive ziska
skore o 2 body vyssi nez protihrac / par!

« Zapas se sklada ze souvislé hry nejlepsich tfi nebo péti her. Kazdy hra¢ si muze
narokovat 2minutovou dobu odpocinku mezi nasledujicimi zapasy hry.

PRAVIDLA HRY

« Rad hry - Dvojhra - Podavaé miée poda dobré podani a soupef mié¢ vrati. Oba
podavac / soupef pak mi¢ vraci.

« Rad hry - Ctyrhra - Podavaé miée poda dobré podani a soupef mié vrati. Poté
partner podavace mic vrati a partner soupefie vraci mi€. Kazdy hra¢ pak pokracuje
vracenim mice.

« Podani - Dvojhra - Podavaé€ zaéne s mi¢éem spocivajicim v dlani.

» Podavac¢ vyhodi mi¢ nahoru a pak udefi mi¢ dfive, nez se dotkne stolu. Po zasahnuti
se mi¢ musi nejprve dotknout hfisté podavajiciho a pak projit ponad sit’ a dotknout
se pravé poloviny hristé soupeie nebo bilé stredové €¢ary. Pokud hraé netrefi mi¢ pfi
podani, ztrati bod.

+ Podani - Ctyfhra - Podavaé zaéne s mi¢em spodéivajicim v dlani. Podavaé vyhodi mié
nahoru a pak udefi mi¢ drive, nez se dotkne stolu. Po zasahnuti se mi€ musi nejprve
dotknout pravé poloviny hristé podavajiciho nebo bilé stfredové ¢ary a pak projit
ponad sit’ a dotknout se hfiSté soupere. Pokud hrac¢ netrefi mic€ pri podani, ztrati
bod.

* Vyména - Po podani mi¢e musi soupefr zasahnout mi¢, ktery se vrati pfimo ponad
sit’ a dotkne se hristé soupere. Pokud se mi¢ béhem vymény dotkne sité, nebo
stojanu, stale se povazuje za platnou vyménu.

* Vyména stran - Hra€ / par, ktery zahaji utkani na jedné strané, poté zahaji dalsi
utkani na opaéné strané. Hraci / pary si vyménuji strany az do konce utkani.

MIMO HRU

* Mic se opakované po sobé dotkne stejné poloviny hristé.

* Mic uletél bez doteku hfristé.

« Mic se dotkne hrace kdekoliv jinde nez na raketé, nebo ruky hrace s raketou pod
zapéstim.

+ Mic se dotkne €ehokoliv jiného nez hristé, sité, stojanu, rakety, nebo ruky hrace s
raketou pod zapéstim.

* Mic je opakované zasazen hracem.

+ Ve ¢tyrhie se mi¢ dotkne levé poloviny hristé podavajiciho nebo pfrijimaciho hrace.
Mi¢ je zasazen hracem mimo poradi.

PRERUSENI

* Kdyz hraé podava mi¢ a soupef neni pripraven (hra¢ nemusi byt povazovan za
nepfipraveného, pokud udefi na mic).

« Utkani je preruseno kvuli spravnému poradi hry.
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3) + 4) STRKACI HOKEJ A LEDNI HOKEJ

VITEZSTVI

» Soutézit mohou bud’ 2 nebo 4 hraci (2 hraci na kazdé strané hraciho stolu).

« Chcete-li zjistit, kdo hru zacne ,,hod’te si minci“. Vitéz ,,hozeni mince“ muize hru zacit
umisténim puku na hristé.

* Prvni hrac, ktery dosahne dohodnuté skére, vitézi!

PRAVIDLA HRY

» Hraci musi udefit do puku ruénimi hokejkami a pokouset se strilet do soupefovy
brany.

* Pokud hrajete jako tym, hraci si nesmi ménit mista, jakmile utkani za¢alo.

* V utkani si tymy méni strany po kazdé hre.

« Umyslné naklanéni stolu neni povoleno.

» Sahani do hristé béhem hry neni povoleno s vyjimkou odstranéni mrtvého puku.

MRTVY PUK

» Puk zastaveny nebo zachyceny mezi dvéma protihraéi se musi uvolnit a puk se
vraci do hry umisténim na hraci plochu.

MIMO HRU

» Puk, ktery opusti plochu hristé béhem hry (jinak nez prostiednictvim gélu), se vrati
do hry umisténim na hraci plochu.

5) POOL/BILIARD

VITEZSTVI

* V hie pool jeden hra¢ stfili na celobarevné koule (€isla 1 - 7).

» Protihra¢ stfili na koule s pasem (€isla 9 - 15).

« Chcete-li zjistit, kdo hru za¢ne ,,hod’te si minci“. Vitéz ,,hozeni mince“ muze hru zacit
rozstielem. Porazeny predchozi hry pak zaéne novou hru.

+ Hrag, ktery dostane kouli do otvoru dle pravidel, pokracuje v hie, dokud se nestrefi

nebo neprovede chybu.
+ Jakmile je skurina kouli jednoho hrace (s pruhy / celobarevné) v otvorech, hraé
muze hrat kouli 8.

« Prvni hragé, ktery odstrani svoje koule dle pravidel a pak kouli 8, je vitézem!

PRAVIDLA HRY

« Cue Ball (Bila koule) je umisténa za hlavni ¢aru a hra¢ musi bud’ 1. potopit kouli,
nebo 2. narazit ¢tyfi koule do mantinell stolu. Pokud hra¢ neprovede spravny
rozstiel, ma soupeir moznost zahrat koule z této pozice, nebo poskladat koule a
znovu zahrat avodni rozstrel.

« Potopené koule pfi rozstrelu - Hrac¢ zastava na stole a ma volbu vybéru
celobarevnych nebo pruhovanych kouli, které chce dale strkat.

« Koule 8 potopena pfi rozstrelu - Hrac¢ ziustava na stole a ma moznost umistit kouli 8,
pokracovat v hie nebo opétovné koule poskladat a rozstrelit.

« Scratch pfi rozstrelu - Kdyz je Cue Ball (Bila koule) potopena pfi rozstrelu, potopi se
vSechny koule kromé koule 8, 2. stil je otevieny, 3. soupei mlize z ruky umistit bilou
kouli kdekoliv za predni €arou a stfilet na libovolnou kouli za predni ¢arou.

« Po rozstrelu, bez ohledu na to, zda byly koule potopeny, je stiil otevieny.

» Hraé ma na vybér pruhované / celobarevné koule, které jsou uréeny dalsi potopenou
kouli dle pravidel.

- UPOZORNENI - Hraéi musi oznamit kazdy strk pfedem, a to oznaéenim koule a diry!
V opaéném pripadé selhani oznameni znamena ztratu tahu!

« Pro provedeni zasahu dle pravidel musi byt prvni zasah proveden na kouli ze
skupiny hrace (pruhované nebo celobarevné). HlaSena koule musi byt potopena,
nebo Cue Ball (Bila koule) nebo jakakoli hlasena koule se musi dotknout mantinelu
stolu.

«  UPOZORNENI - Je povoleno, aby strelec trefil bilou kouli do mantinelu pred
zasahnutim hlasené koule; Nicméné po kontaktu s hlaSenou kouli se musi hlasena
NEBO bila koule potopit.
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MIMO HRU
« Faul je pfi potopeni koule 8.
» Koule 8 se potopi ve stejné hie s posledni skupinou kouli.
» Koule 8 se potopi pfi zasahu jiné koule.

» Koule 8 se potopi pfi nehlasené kouli.

» Scratch, kdyz se koule 8 potopi pii hlasené kouli.

+ Kdyz se koule 8 dostane mimo stul.

FAUL

« Souper dostane ,,bilou kouli do ruky*“. Hra¢ muize umistit Cue Ball (Bilou kouli)
kdekoli na sttl (pouze za hlavni €aru pri tvodnim rozstielu).

NASTAVOVANI
+ Koule se nastavuje co nejtésnéji k zadnimu bodu.

- - “T{N

celobarevna

bila ) gerna —4
pruhovana
" ~ J
6) SACH
POHYBY

+ Kazda z Sachovych figurek se jinak pohybuje.

« Kral - Muze se pohybovat o 1 pole v libovolném sméru (vertikalné / horizontalné /
diagonalné). Kral maze zajmout jakoukoli figurku protihrace na prilehlém poli a
odstranit ji.

« Kralovna - Muze se pohybovat jako kral v jakémkoliv sméru, s vyjimkou jednoho
dualezitého rozdilu! Kralovha miize pokrac¢ovat v pohybu, dokud nebude
zablokovana Sachovou figurkou protihraée. Kralovna zajme Sachovou figurku tak,
ze pristane na poli protihrace a odstrani ji.

« Véz - Mlze se pohybovat vertikalné / horizontalné v jednom sméru, dokud nebude
zablokovana figurkou protihrace. Véz zajme Sachovou figurku tak, ze pfistane na
poli protihrace a odstrani ji ze Sachovnice.

« Stielec - Mlze se pohybovat v jednom sméru pouze diagonalné. Strelec zajme
Sachovou figurku protihrace tak, ze ji odstrani ze Sachovnice.

« Jezdec - Mlze se pohybovat bud’ jedno pole dopiedu / dozadu, pak dvé pole vpravo
nebo vievo. Nebo jedno pole vpravo / vievo, pak dvé pole dopifedu nebo dozadu.
Jezdec nemtize zajmout zadnou figurku, kterou presko€i. Jezdec miize na své cesté
na tieti pole preskogit figurky protihrac¢e a zajmout / odstranit figurky pouze na
poslednim poli svého pohybu.

« Pésec - Mlize se pohybovat pouze jedno pole pfimo vpred, pokud pole neni
obsazeno pratelskou nebo nepratelskou figurkou. Kazdy péSec ma pouze pfi svém
prvnim pohybu moznost volby postupovat o jeden nebo dva étverce. PéSec mlize
zajmout libovolnou figurku protihrace pouze tehdy, kdyz je diagonalné napred vievo

nebo vpravo.

7) DAMA
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PRAVIDLA HRY

« Kazdy hrac se snazi presouvat kameny tak, aby zablokoval protihrace, nebo zajal
vSechny kameny protihrace a odstranil je z hraciho pole.

POHYBY

» Hra se hraje pouze na tmavych étvercich.

« Kazdy hrac usporada 12 figurek na dvanact tmavych ¢étvercti v prvnich tirech fadach
svoji strany desky.

* Hrac s ¢ernymi kameny ma vzdy prvni tah.

« Kazdy hra€¢ muize presunout pouze jeden kamen na tah.

+ Kameny se pohybuji diagonalné pouze o jedno pole na tah. Kameny se nesmi
pohybovat zpét.

« Jakmile se hrac dotkl néjakého kamene, musi se kamen pohnout v tomto tahu.

« Kameny protihrace jsou zajaty, kdyz kamen preskoci pres né na dalSi pole, které
musi byt prazdné.

« V jednom tahu lze zajmout i vice kament, pokud se po kazdém kamenu pred
nasledujicim skokem nachazi prazdné pole, pficemz kamen nelze preskogit vice nez
jednou.

« Hrac si miize vybrat, zda zajme mensi nebo vétsi pocet figurek.

» Pokud se hrac¢ rozhodne zajmout vétsi pocet figurek, musi byt dokonéeny vsechny
mozné skoky a zajeti.

+ Jakmile kAmen dosahne posledniho Fadku na strané soupere, stane se kralem. Tah
hrace koné€i, kdyz se kamen stane kralem.

+ Kral je ,, korunovan® umisténim jiného kamene stejné barvy na vrch.

« Jakmile se kamen stane kralem, muze se pohybovat dopifedu nebo dozadu podél
diagonalnich ¢étverci na prazdné pole.

« Kral muze byt zajat bud’ oby€éejnym kamenem, nebo jinym kralem.

« Pokud ani jeden z hrac¢l nemuize odstranit vSechny kameny soupere nebo zabrani
soupefi v pohybu, pak hra skonéi v remize.

8) BACKGAMMON

PRAVIDLA HRY

» Prvni hra€ presune vSechny vase kameny do vasi vnitini ohradky, aby je bylo
mozné odstranit z desky.

POHYBY

« Deska se sklada z 24 bodu / trojuhelnik stiidavych barev.

« Hradi sedi na opaénych stranach desky s délici €asti uprostied desky.

« Prvnich 6 bod( se nazyva vnitini ohradka.

 Body 7 az 12 jsou vnéjsi ohradka.

« Kazdy hra¢ ma 15 kamenu odlisné barvy od protihrace.

« Kameny se umisti na desku dle znazornéni.

+ Kazdy hraé hodi jednou kostkou.

* Hrac¢ s nejvyssim cislem si nejdfive zvoli stranu desky a barvu, se kterou bude hrat.

« Tento hrac zacina s hrou a kombinuje prvni dva hody hraéi v prvnim kroku.

« Béhem zbytku hry uz kazdy hrac¢ hodi dvé kostky a stfida se v tahu.

» Dvé cisla dvou kostek hozenych pfi kazdém tahu se mohou pouzit samostatné pro
pohyb dvou kameni nebo kombinované k presunuti jednoho kamene.

« Hracdv kamen se muze presunut do libovolného mista, kromé jiz obsazeného
dvéma nebo vice kameny protihrace. Kdyz ma hraé na jednom misté dva nebo vice
kament, nazyva se to ,ziskat bod“. Protihra¢ nemtize obsadit toto misto. Pokud
hrac hodi par, mize presunout dvojnasobek toho, co bylo hozeno. Hra¢ muize pouzit
ctyfri €isla v libovolné kombinaci. Hra¢ musi vzdy pouzit obé hozené ¢€islice, pokud
je to mozné, ale pokud je mozné pouzit pouze jedno Cislo a existuje moznost volby,
musi se vzdy pouzit nejvyssi Cislo.

» Dva hraci se pohybuji v opaéném sméru. Napfiklad bila by se prestéhovala z ¢erné
vychozi desky na bilou vychozi desku. Kdyz jsou vSechny kameny v domaci ohradé,
hra¢ muaze zacit ,,vyvadét“.

HRA
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Jeden kamen zabirajici misto je blot. Pokud souper pristane na blotu, kamen je
odebran z desky a umistén na ,bar“, kde zlstava, dokud nemtize vstoupit do vnitini
ohradky soupeie. Kameny z ,,baru”“ se musi vratit dfive, nez budou provedeny dalsi
tahy. KAmen muze vstoupit na desku na mista se stejnym cislem, jako je na
kostkach. Napriklad, jestlize je hozeno ,,pét“ a , tfi*, kamen muize byt vlozen na pét
bodu nebo tfi body vnitini ohradky soupere. Pokud se ,,vyrobi‘ misto, hrac ztrati

tento tah, dokud soupef nehraje, a tim otevie vnitini ohradku a umozni vstup. Hraé
muze pristat na dva nebo vice bloti ve stejném hodu. Hra€ ma moznost volby
pristani na blotu nebo ne, pokud neni mozny jiny pohyb.

VYVADENI

Hrac ,,vyvadi“ hozenim ¢isla, které odpovida bodovému mistu, na kterém se kamen
nachazi, a poté jej odstrani z desky. Hozeni 6 dovoli hraci odstranit kAmen z mista
Sest.

Neni-li zadny kamen na misté oznaceném hodem, musi hra¢ odebrat jeden kamen z
nejvyssiho ocislovaného mista, na kterém je umistén jeden z jeho kamen.

Hrac¢ neni povinen ,,vyvadét“ , jestlize miize provést platny pohyb (tj. presunout
kamen bliz k cili uvnitf domaci ohradky). Je-li béhem ,,vyvadéni*“ zasazen kamen,
musi hra€ pred ,,vyvadénim“ vratit tento kAmen zpét do své domaci ohradky.

VITEZSTVIi

Vitéz mize byt uréen nasledujicim zpisobem:

Jedna hra - Pokud protihrac ,,vyvedl“ alespoi jeden kamen a nema ve vnitini
ohradce zadné kameny.

Dvojhra/Gammon — Pokud protihrac ,,nevyvedl“ zadné kameny.

Trojhra/Back Gammon — Pokud protihraé ,,nevyvedl“ Zzadné kameny a ma alespon
jeden kamen na desce nebo ve vnitini ohradce vitéze.

9) MLYN/ DEVET MORRISOVYCH MUZU

HRA

Deska se sklada z mrizky s dvaceti ¢étyfmi kiizovatkami nebo body. Kazdy hra¢ ma
devét kamenu nebo ,,muzi“, obvykle v €erné a bilé barvé. Hraci se snazi vytvorit
»mlyny“ - tfi ze svych muzi jsou umisténi horizontalné nebo vertikalné a umoznuiji
tak hraci odstranit souperova muze ze hry. Hra¢ vyhraje tak, ze snizi poc¢et kament
protihrace na dva nebo mu neumozni platny pohyb.

Hra probiha ve trech fazich:

A) Umisténi muzu do prazdnych mist

B) Premist'ovani muzi do sousednich mist

C) (volitelna faze) Premist'ovani muzl do jakéhokoli volného mista, kdyz poc¢et muzt
hrace byl zredukovan na tfi

FAZE A: Hra zaéina prazdnou deskou. Hraéi se dohodnou, kdo hraje jako prvni, a
pak se stridaji a umist’uji své muze po jednom na tah na prazdna mista. Pokud je
hra¢ schopen umistit tfi ze svych kamenu do primky, svisle nebo vodorovné,
vytvoril mlyn a muize odstranit jeden ze souperovych kament z hraci plochy a hry.
Jakykoliv kAmen muize byt vybran pro odstranéni, ale pokud je to mozné, musi byt
vybran kamen, ktery neni v mlyné protihraée. Jakmile jsou vSechny kameny
umistény, za€ne druha faze.

FAZE B: Hraéi pokraéuiji ve stfidani tahu, tentokrat pfesunuji muze do sousedniho
mista. Kamen nesmi ,,presko it“ jiny kamen. Hraci pokracuji a zkouseji vytvaret
mlyny a odstranuji souperici kameny stejnym zptisobem jako v prvni fazi.

Hraé muaze ,,prolomit“ mlyn presunutim jednoho ze svych kameni z existujiciho
mlynu a poté presunutim kamenu zpét, aby vytvoril stejny mlyn podruhé nebo
libovolné mnohokrat; a pokazdé odstrani jednoho z muza protihraée. Cin odebrani
soupeiova muze je nékdy nazyvan ,tluéenim“ soupere. Kdyz se pocet kament
jednoho hrace snizil na tfi, zacne treti faze.

FAZE C: Kdyz poéet kamen( jednoho hraée je tfi, jiz neexistuje omezeni pohybu
pouze na sousedni mista: Muzi hra¢e mohou ,,létat”, ,,poskakovat®, [2] [3] nebo
»Skakat“ [4] z libovolného do libovolného mista.

Spodek, kralovna, kral se pog€itaji jako 10

Vsechny ostatni karty, jak jsou uvedeny na karté.
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10) PARCHISI
HRA

Jedné se o hru pro 2—4 hrace. Kazdy hrac¢ obdrzi 4 hraci figurky v jedné
barvé a nasadi je do startovnich kruhli oznaéenych pismeny A, B, C aD.
Hra se hraje hazenim kostkou.

Na zacatku si kazdy hrac€ hodi kostkou. Hraé, ktery hodi nejvyssi €islo,
zacina. Hraci pokracuji ve sméru hodinovych rucicek.

Nejdiive kazdy hra¢ hazi 3x, dokud mu nepadne 6. Potom nasadi jednu
figurku na vlastni startovni policko (hra¢ A - pole 5, hra¢ B - pole 22,
hra¢ C - 39, hra¢ D - 56). Jakmile ma hrac¢ na hraci plose figurku, smi uz
hazet pouze 1x, v pfipadé hozeni 6 ma dalsi hod. Dokud se hraci figurky
jesté nachazeji ve vlastnim startovnim kruhu, musi je hra€ pfi hozeni 6
nasadit na start a pfi dalSim hodu jimi pohybovat ze startovniho pole.
Kazda figurka musi hraci plochu jednou obejit proti sméru hodinovych
rucicek a potom se po vlastnich ,,schodech” dostat do cilového pole,
kterého je nutné dosahnout presnym poc¢tem bodu na kostce. Jestlize hra¢
potiebny pocet bodu ,,pfehodi“ a nemtize hybat Zzadnou figurkou, jeho hod
propada.

Jestlize tah kon¢i na poli, na némz jiz stoji figurka jiného hrace, ,,vyhodi‘ ji
a postavi zpét do startovniho kruhu. Plati ,,povinnost vyhazovani“, to
znamena, ze pokud ma hra¢ moznost dostat se figurkou na pole jiného
hrace, musi touto figurkou tahnout (kromé pfipadu, kdy musi tahnout
figurkou ze startovniho pole). Jestlize tahne jinou figurkou, umisti se
figurka, kterou mél tahnout, zpét do startovniho kruhu.

Plati ,,povinnost tahu“, to znamena, ze pokud je mozné pohybovat figurkou
podle hozeného poc¢tu bodi, musi se tahnout.

VsSechna pole oznaéena kruhem jsou ,laviécky“, na nichz neni mozné byt
vyhozen.

11) BOWLING

HRA

Hra sestavajici z 10 kuzelek a 10 kol.

Hrac hazi 2 koule v kazdém z 9 kol, pokud neni zaznamenan STRIKE.

V 10. kole hra¢ hazi tri koule pouze tehdy, kdyz je zaznamenan STRIKE nebo
SPARE.

Kazdé kolo musi byt dokonéeno kazdym hraéem hazejicim v bézném poradi.
Kromé zaznamu o skérovani STRIKE se pocet kuzelek shozenych prvni kouli hrace
zaznamena vedle malého étverce v pravém hornim rohu pfislusného kola. Pocet
kuzelek shozenych druhou kouli hra€e se zaznamena dovnitF malého ¢tverce.
Pokud se neshodi zadna kuzelka druhou kouli v kole, zaznamovy list je oznacen
symbolem (-). Soucet dvou hodu v kole se zaznamena okamzité.

Strike — Strike se provede, kdyz se shodi 10 kuzelek prvni kouli v kole. Je oznaéen
symbolem (x) v malém &tvere€ku v pravém hornim rohu kola, kdy byl proveden.
Pocet bodu pro jeden strike je 10 plus pocet kuzelek, které hrac srazil ve dvou
dalSich hodech.

Triple / Turkey - Tf¥i po sobé jdouci hody strike je triple nebo turkey. Pocet bodu pro
prvni strike je 30. Chcete-li ziskat maximum 300 bodt, hraé musi hodit 12 hodu
strike po sobé.

Spare - Spare se provede, kdyz druhy hod shodi vSechny stojici kuzelky a bodovy
list se oznaci symbolem (/). Pocet bodt spare je 10 plus kuzelky zrazené v
nasledujicim hodu.

12) TIC TAC TOE

HRA

Hra je pro 2 HRACE - jeden hraé ma X a druhy O.
Osoba s X za¢ne tim, ze umisti své X na jeden ze ¢tvercu v siti tfi na tfi.
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» Osoba, ktera hraje s O, polozi O na jiny ¢tverec.

» Hraci se stiidaji, dokud jeden hra¢ nema v radé tfi svoje symboly, a to bud’
vertikalné, horizontalné nebo diagonalné, nebo dokud nebudou vyplnény vsechny
ctverce!

* Po dokonceni jste vitézem!

13) CINSKA DAMA

HRA

« Cinska dama je hra od dvou do Sesti hraé.

+ Deska je nakonfigurovana do hvézdicového vzoru.

« Kazdy hra¢ ma 10 kolicka jedné barvy na jednom z vychozich bodul hvézdy.

» Cilem hry je presunout vSechny koli¢ky pres desku a zabirat hvézdicovy bod pfimo
naproti vasi startovni pozici.

* Prvni hrag, ktery to dosahne, vyhrava.

PRAVIDLA HRY

» Kazdy hrac provede tah pohybem.

» Hraci se stfidaji proti sméru hodinovych rucic¢ek.

« Pohyb se sklada z vlozeni kolicku do jednoho ze sousednich otvorl nebo pfi skoku
pres jakykoli jiny kolicek do otvoru za nim.

« Nemuzete se premistit do domova nebo cill jiné osoby.

« Muzete preskakovat jiné kolicky jakékoliv barvy a v jakémkoliv sméru. Hra¢i mohou
provést nékolik skokt v jednom tahu.

* Béhem hry se z desky neodstranuji zadné kolicky.

« Bez ohledu na pocet hraca se hra kongéi, kdyz hra¢ uspésné presune vsechny své
kolicky na hvézdicovy bod pfimo proti jeho vychozimu bodu, nebo kdyz na desce
zUstane pouze jeden hrac.

* Tento hrac je vitézem.

» Koli€ky hrace se odstrani z desky, pokud zabrani jinému hraci vyhru (tim, ze
zUstavaji ve svém domovském misté pfiliS dlouho) tim, Ze nechaji sviij Casovac
ubéhnout, nebo tim, ze odstoupi.

* Vzdy existuje pouze jeden vitéz.

14) BLACK JACK

HRA

« Cilem hry je nasbirat vyssi celkovy pocet bodu nez rozdavac¢ karet bez toho, abyste
se dostali pres 21.

* Rozdavaé zacina rozdanim dvou karet pro kazdého hrace a jednu pro sebe.

+ Kdyz kazdy hra¢ ma svoje dvé karty, rozdavaé pozada kazdého, jestli chce dalsi
karty, dokud hra¢ ,,nezkrachuje“ (prekroci 21 bodu) nebo naznaéi, ze chce ,,stat"
(podrzet aktualni pocet vydanych karet).

+ Kdyz kazdy hra€ dokongéil vyménu karet na ruce, je na tahu rozdavac.

» Pro rozdavace plati pravidla, ktera urcéuji jeho hru; Tato pravidla fikaji, ze rozdava¢
prijme kartu, kdyz jejich celkova hodnota je <= 16, a stoji, kdyz ma pocet nejméné
17.

» Poté, co rozdava¢ dokoncil vyménu karet na ruce, za predpokladu, Zze rozdavaé
»hezkrachoval®, vyplati sazky pro lepSi karty na ruce, nebo sbira sazky pro horsi
karty nebo v pfipadé nerozhodného vysledku vyplati sazky hrace.

« Hraci pak pridavaji vyhry, pokud viibec néjaké, na svoje ucty a udélaji novou sazku,
protoze cely proces se opakuje s novou hrou / kartami.

HRACI KARTY SE POCITAJI NASLEDOVNE

» [Eso se pocita jako 1 nebo 11

15) HRA S KOSTKAMI
OBSAH HRY - 5 Kostek, 1 Kostky pohér a jeden vysledkovy list. Karty s vysledky viz
posledni strany tohoto ndvodu k obsluze pro kopirovani

PRIPRAVA HRY - Nejprve stanovte poradi hraéu, napf. hozenim nejvyssiho éisla, poté
zapiste jméno kazdého hrace do prislusnych sloupcti 1-6 na karté pro zapisovani
vysledk
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PRUBEH HRY: Kazdy hraé mize hodit trikrat za kolo. Pfi prvnim vrhu se hazi véemi 5
kostkami. V nasledujicich dvou vrzich se mize hraé¢ sam rozhodnout, které kostky si
»,hecha a da stranou“ a se kterymi bude znovu hazet

Hrac¢ nemusi hodit druhy a treti vrh, pokud je s vysledkem prvniho vrhu jiz spokojen.
Nejpozdéji po tretim vrhu se vysledek zaznamena do karty pro zapisovani vysledka.

Hra ma celkem 13 kol, ve kterych musi byt vyplnéna vS§echna pole podle pfislusnych
bodovych hodnot. Na poradi pritom nezalezi. V pripadé, ze hraé po tretim vrhu nesplini
zadnou bodovou hodnotu pro zapis do pole, pak musi nékteré pole dle vlastni volby
proskrtnout (= pocet bodti 0).

BODOVE HODNOTY - V horni éasti musi hraé b&hem svych tfi vrhii ,nasbirat* co nejvic
kostek jednoho ¢isla. Poc¢et bodi, ktery ma byt zapsan, je soucet kostek s timto Cislem,
ostatni se nepocitaji. Priklad:

Po 3 vrzich ma hra¢ tyto kostky

Hra¢ ma nasledujici moznosti:
1) Zapsat v horni ¢asti u trojek 9 bod
2) Zapsat v horni ¢asti u pétek 5 bodu
3) Zapsat v horni ¢asti u dvojek 2 body
4) Zapsat v dolni ¢asti u trojkového pase 16 bodu (u pase se pocitaji vSechny
tecky)

Pro ziskani bonusu dalSich 35 bodi musi byt v horni ¢asti dosazeno celkem alespon 65
bodt. Toho je dosazeno, kdyz hra¢ u kazdého ¢isla ,,nasbira“ presné 3 stejné kostky.
Protoze rozhodujici je pouze celkovy soucet, miize hrac¢ slabsi vysledky napf. pouze 2
dvojky (= 4 body) vyrovnat tim, ze hodi napfr. ¢tyfi pétky (= 20 bodu).

V dolni €asti musi byt v ramci tfi vrhil dosazeno uréitych kombinaci:

Trojkovy pas: Alespori 3 stejné kostky. m E m u
Pocitaji se vSechny tec¢ky (= 24 bodu) e

Ctyrkovy pas: Alespori 4 stejné kostky. m m m m -
Pocitaji se vSechny tec¢ky (= 26 bodu)

Full house: 2 stejné a 3 stejné kostky i m

Pfi dosazeni celkem 25 bodu

Mala postupka: Ctyfi kostky v giselné posloupnosti ‘ - m
Pfi dosazeni celkem 30 bodu .

Velka postupka: Pét kostek v &iselné posloupnosti ‘ u ! m m
Pri dosazeni celkem 40 bodt

VsSech pét: Pét stejnych kostek
Pfi dosazeni celkem 50 bodu

Sance: Zadna podminka. . m m m
Pocitaji se vSechny tecky (= 19 bodi) d
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Zvlastni pravidlo pro vSech pét: Pokud hrag jiz toto pole vyplnil a znovu hodi pét
stejnych kostek, pak muze v jakémkoliv volném poli zapsat 50 bodu.

KONEC HRY - Pokud jsou po 13 kolech vyplnéna v§echna pole, vypodita se celkovy
pocet ziskanych bodu. Hra¢ s nejvyssim pocétem bodu vyhrava.

16) BASKETBALL
HRA
¢ Hru muze hrat libovolny pocet hracu. Jsou mozné riizné zpasoby hry. Je

nutné definovat ¢aru hodu.
Podle hodu — Vyhrava hrac, ktery z predem dohodnutého poctu hodu trefil
nejvice kosu.
Podle ¢asu — Vyhrava hrac, ktery béhem predem dohodnutého ¢asu trefil
nejvice kosu.

Adresa servisu:
Navod k obsluze si prosim uschovejte pro budouci pouziti.
VYROBENO V CINE
Spartan GmbH
Hermann Gebauer Stralle 9, A-1220 Viden
info@spartan-sport.at www.spartan-sport.at

g+ (€ & &

LDPE PAP


http://www.spartan-sport.at/
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UWAGA! Nie nadaje si¢ dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy i mate
kulki, ktéore mozna potknaé¢ lub ktéore koga dosta¢ sie do ukiadu oddechowego.
Niebezpieczenstwo uduszenia sie! Koniecznosé montazu przez dorostych. Zachowaj te
informacje. Przeczytaj uwaznie wszystkie instrukcje zawarte w tej broszurze. Podczas
prawidlowego korzystania z tego stolu do gier nalezy unika¢ uszkodzen i obrazen!

Gratulujemy zakupu nowego stotu do gier .CARROMCO”!

Ten wielofunkcyjny stét do gier jest przeznaczony do uzytku prywatnego i dzieki
zastosowaniu wysokiej jakosci materialdbw i masywnej konstrukcji obiecuje
wszystkim przyjemnos¢ z gry. Mamy nadzieje, ze Ty, Twoja rodzina i przyjaciele
spedzicie wiele godzin, bawigc sie tym produktem. Zachowaj te instrukcje do
wykorzystania w przysziosci! Zanotuj numer modelu (ktéry znajduje sie na oktadce
niniejszej instrukcji, a takze obok kodu kreskowego na kolorowej naklejce z przodu
pudetka), poniewaz moze by¢ on potrzebny, jesli zechcesz sie z nami skontaktowac¢.

Przed przystgpieniem do montazu nalezy dokladnie przeczyta¢ niniejsza instrukcje;
nalezy zapoznaé¢ sie z czesciami, etapami montazu i wskazéwkami. Zapoznaj sie z
opisem czesci na nastepnych stronach i upewnij sie, ze wszystkie czesci stotu do gry
sg dostepne.

WSKAZOWKA Jesli brakuje jakiej$ czesci lub masz jakie$ pytania, nie zwracaj stotu
do sklepu. Skontaktuj si¢ z naszym dziatem obstugi klienta (service@carromco.com).
Dotozymy wszelkich staran, aby rozwiaza¢ wszelkie problemy, jakie moga sie pojawié.
Jesli masz jakies pytania lub potrzebujesz pomocy w montazu stolu do gier,
skontaktuj sie z naszym dzialem obstugi klienta (service@carromco.com). Dotozymy
wszelkich staran, aby odpowiedzieé¢ na wszystkie pytania.

NARZEDZIA POTRZEBNE DO MONTAZU:

* 1 wkretak krzyzakowy
* 1 wkretak ptaski
* 1 klucz imbusowy (dotaczony)

KONSERWACJA | PIELEGNACJA:

« STOL: Rozstaw stét. Jesli na powierzchni lub bokach powierzchni do gry znajduje
sie kurz, nalezy uzy¢ odkurzacza lub przetrze¢ powierzchnie czysta, miekka szmatka.
Nie nalezy siadaé¢ na stole ani uzywaé go na zewnatrz.

«DRAZKI DO PILKARZYKOW: Upewnij sie, ze nakretki i $sruby na zawodnikach sa
mocno dokrecone. Od czasu do czasu przecieraj drazki do pitkarzykéw czysta,
miekka szmatka.

Nie nalezy obracaé¢ pretéw zbyt agresywnie, poniewaz moga one ulec uszkodzeniu.
Do smarowania tulei prowadzacych zalecamy silikonowy srodek smarny w sprayu.
Powinno si¢ to odbywa¢ z zewnatrz, tak aby silikon nie kapat na powierzchnie do gry.

*NOGI STOLU: Sprawdz, czy sruby nég stolu sg dokrecone. Jesli chcesz przesungé
stél, podnies go i postaw réownomiernie na wszystkich czterech nogach. Nie ciagnij
stotu po podtodze i nie podnos go za drazki do pitkarzykow.

PRZECHOWYWANIE / USTAWIANIE

Stot do gier nalezy przechowywacé/umiesci¢ w suchym i dobrze
wentylowanym miejscu.
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UTYLIZACJA:

Stét do gier nalezy utylizowaé za posrednictwem autoryzowanej firmy zajmujacej sie
utylizacjg odpadow lub lokalnego zaktadu utylizacji odpadéw. Nalezy przestrzegaé
aktualnie obowigzujacych przepisow. W razie watpliwosci nalezy zapyta¢ lokalng firme
zajmujacq sie utylizacjg odpadoéw o utylizacje przyjazng dla srodowiska.

Zyczymy udanej zabawy z uniwersalnym stotem do gier
»CARROMCO”!

ZASADY GRY

1) PLKARZYKI
WYGRANA

o 2 lub 4 zawodnikéw (po 2 zawodnikéw w kazdej z druzyn) moze rywalizowaé ze
soba.

o Zdecyduj sie, kto rozpocznie gre, rzucajac moneta. Zwyciezca rzutu moneta
rozpoczyna gre od umieszczenia pitki na srodku pola.

¢ Pierwszy gracz, ktory osiggnie uzgodniony wynik, jest zwycigzca!

ZASADY GRY

¢ Dopasowanie i celowanie odbywa sie poprzez pociagniecie/pchniecie drazka i
przekrecenie uchwytéw

¢ Obracanie drazka z pitkarzykami jest dozwolone lub niedozwolone (uzgodni¢ to z
przeciwnikiem (przeciwnikami) przed rozpoczeciem gry).

o Zespotom nie wolno zmieniaé pozycji po rzuceniu pitki.

¢ Druzyny zmieniaja strony po kazdym meczu (po kazdej rundzie).

o Zabronione jest celowe dotykanie lub przechylanie stotu.

o W trakcie gry nie mozesz siega¢ do pola gry, chyba ze musisz usungé ,,martwg”
pitke.

MARTWA PILKA

¢ Pitka, ktora zatrzymuje sie miedzy przeciwnikami lub jest tam uwieziona, moze
zostaé¢ wyjeta. Pitka wraca do gry poprzez jeden z otworéw na pitke.

¢ Pitka zatrzymuje sie pomiedzy zawodnikami z tej samej druzyny; wtedy jest
umieszczanaw kolejnym rogu boiska i wypuszczana.

AUT

¢ Pitka, ktora opuszcza boisko w trakcie gry (bez bramki) jest umieszczana z
powrotem w jednym z otworow na pitke i wypuszczana stamtad.

2) TENIS STOLOWY
WYGRANA

¢ Zdecyduj sie, kto rozpocznie gre, rzucajagc moneta. Zwyciezca rzutu moneta
ma pierwszy serwis.

e Zwyciezca gry jest gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 21 punktéw, chyba ze
obaj gracze lub obie pary maja 20 punktow. Zwyciezca gry jest gracz lub para,
ktérzy jako pierwsi zdobeda 21 punktéw, chyba ze obaj gracze lub obie pary
maja 20 punktow.

¢ Gra jest rozgrywana zgodnie z trybem ,,Best of 3” lub ,,Best of 5”. Kazdy z graczy
moze poprosi¢ o 2-minutowy timeout pomiedzy rundami.

ZASADY GRY

¢ Kolejnosé — Singel — Serwujacy serwuje, a przeciwnik odbija.
Nastepnie odbija serwujacy/przeciwnik.
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¢ Kolejnos¢ — Debel — Serwujacy serwuje, a przeciwnik odbija.
Nastepnie partner serwujacego odbija pitke a partner przeciwnika odbija ja z
powrotem. Nastepnie kazdy z graczy odbija wedtug uznania.

o Serwis — Singel — Serwujacy podrzuca pitke otwarta dionig. Serwujacy
podrzuca pitke do gory i uderza ja, zanim dotknie ona stotu. Uderzona pitka
musi najpierw dotkngé¢ potowy stotu serwujgcego, przekroczy¢ siatke, a
nastepnie wyladowaé na prawej potowie stotu lub na biatej linii Srodkowej
przeciwnika Jesli serwujacy nie zaserwuje prawidlowo, przeciwnik otrzymuje
jeden punkt.

Serwis — Debel — Serwujacy podrzuca pitke otwartg dtonig. Serwujacy podrzuca pitke do
gory i uderza jg, zanim dotknie ona stolu. Uderzona pitka musi najpierw dotknaé
potowy stotu serwujacego, przekroczyc¢ siatke, a nastepnie wylagdowaé na prawej
potowie stotu przeciwnika Jesli serwujacy nie zaserwuje prawidtowo, przeciwnik
otrzymuje jeden punkt.

e Odbijanie — Po serwisie przeciwnik musi uderzyé¢ pitke bezposrednio nad siatka
na potowe przeciwnika. Jesli odbita pitka nie dotknie siatki, odbicie jest
prawidiowym uderzeniem.

o Zmiana — Gracze/pary zmieniaja strony po kazdej rundzie. Te zmiany par/graczy
trwaja do konca gry.
AUT

¢ Pitka dotyka tej samej potowy stotu raz po razie.

o Pitka jest odbijana jako wolej.

¢ Pitka dotyka zawodnika (a nie jego rakietki) lub dioni uderzajgcej ponizej
nadgarstka.

o Pitka dotyka przedmiotu innego niz stél, siatka, rakietka lub reka uderzajaca
ponizej nadgarstka

¢ Pitka jest uderzana przez zawodnika kilka razy z rzedu.

o W deblu pitka dotyka lewej potowy stotu
serwujgcego/odbijajacego.

¢ Gracz uderzy pitke poza kolejnoscia gry.

LET (powtdrzenie)

¢ Kiedy gracz serwuje, a przeciwnik jeszcze nie jest gotowy (gracz serwujacy jest
zawsze ,,gotowy”).
e Grazostaje przerwana z powodu ztej kolejnosci gry.

3)+4) CYMBERGAJ | HOKEJ NA LODZIE
WYGRANA

¢ 2 lub 4 graczy moze rywalizowac ze sobg (2 graczy na kazdym koncu stotu).

o Zdecyduj sie, kto rozpocznie gre, rzucajagc moneta. Zwyciezca rzutu moneta
rozpoczyna gre od umieszczenia krazka na boisku.

¢ Pierwszy gracz, ktory osiggnie uzgodniony wynik, jest zwyciezca!

ZASADY GRY

¢ Gracze musza sprobowac wstrzeli¢ krazek do bramki przeciwnika kijem
hokejowym lub odbijakami.

¢ Druzyny nie moga zmieniaé pozycji po rozpoczeciu gry.

¢ Druzyny zmieniaja strony po kazdym meczu (po kazdej rundzie).

o Zabronione jest celowe przechylanie stotu.

¢ W trakcie gry nie mozesz siega¢ do boiska, chyba ze musisz usunag¢ ,,martwy”
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krazek.
MARTWY KRAZEK

e Krazek, ktéry zatrzymuje sie miedzy przeciwnikami lub jest tam uwigziony,
moze zostac¢ wyjety. Krazek jest kladziony z powrotem na boisko.
AUT

¢ Krazek, ktéry opuszcza boisko w trakcie gry (bez bramki) jest ktadziony z
powrotem na boisko.

5) POOL
WYGRANA

¢ W poolu jeden gracz gra gtadkimi bilami (numery 1 do 7).

e Drugi gracz gra bilami w paski (numery od 9 do 15).

o Zdecyduj sie, kto rozpocznie gre, rzucajac moneta. Zwyciezca rzutu moneta
rozpoczyna gre. Przegrany zaczyna nastepna gre.

o Zawodnik, ktéry prawidiowo wbit bile do tuzy, kontynuuje gre do momentu, gdy
nie trafi w cel lub popetni faul.

¢ Po wbiciu przez gracza wszystkich swoich bil (w paski/jednokolorowych), moze
on zagrac bilg numer 8.

¢ Pierwszy gracz, ktory prawidtowo wbit wszystkie swoje bile, a nastepnie wbit 8
bile jest zwyciezca!

ZASADY GRY

¢ Bila (biata kula) jest umieszczona za linig czotowg i zawodnik musi 1) wbi¢ bile do
tuzy lub 2) uderzy¢ czterema bilami o bandy na stole. Jesli gracz nie zdobedzie
punktu, przeciwnik moze zagra¢ bilami na tej pozyciji lub ustawi¢ je na nowo w
trojkacie i zrobi¢ kolejne otwarcie rozbiciem.

o Bilewbite podczas rozbicia — Gracz stoi przy stole, moze wybieraé¢ pomiedzy
bilami w paski i bilami jednokolorowymi.

¢ 8. Bile wbite podczas rozbicia — Gracz stoi przy stole, moze wbi¢ 8 bile, graé¢
dalej lub na nowo utozy¢ kule w trojkacie i ponownie je rozbic.

o Wpadniecie biatej bili do tuzy przy rozbiciu — Kiedy biata bila wpada do tuzy przy
rozbiciu: 1) wszystkie bile z wyjatkiem 8 sa wbite do tuz, 2) stét jest wolny, 3)
jezeli przeciwnik dostanie bialg bile, mozna umiesci¢ ja za linig bazy i zagra¢
dowolng bile, ktéra nie znajduje sie za linig bazy.

¢ Po rozbiciu stét jest wolny, niezaleznie od tego, czy bile zostaty wbite do tuz.

¢ Gracz moze wybieraé pomiedzy bilami w paski/jednokolorowymi; czynnikiem
decydujacym jest to, ktéra bila zostanie wbita do tuzy jako kolejna zgodnie z
zasadami. WSKAZOWKA Kazdy zawodnik musi zapowiedzieé¢ swéj strzat, tzn.
wskazagé bile i wbi¢ ja do tuzy. Inaczej moze przegraé runde!

¢ Prawidlowy strzat jest wykonywany przez pierwsze dotknigcie bilg jednej z bil w
grupie gracza (w paski lub w jednym kolorze). Nazwana bila musi zosta¢ wbita do
tuzy lub biata bila lub inna bila docelowa musi dotknaé bandy. WSKAZOWKA -
Zgodne z zasadami jest, jesli biata bila najpierw dotknie bili docelowej.

KONIEC GRY

e Faul przy wbijaniu 8 bili.

¢ Jednoczesne wbicie 8 bili z ostatnig grupa bil.

o Osma bila nie zostata wbita jednym uderzeniem.
¢ Whbita 8 bila nie jest wiasciwa bila.

¢ Whbicie biatej bili, kiedy 8 bila jest wtasciwa bila.
o Osma bila opusci stét.

FAUL
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¢ Przeciwnik zdejmie bile. Gracz moze potozy¢ biata bile w dowolnym miejscu na
stole (przy rozbiciu otwierajgcym musi znajdowac¢ sie ona za linig bazowa).

SPOT

¢ Bila jest ustawiana na bandzie wzdluznej, jak najblizej bandy gtéwne;j.
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6) SZACHY
ZASADY GRY

e W szachach dwdéch przeciwnikéw gra przeciwko sobie na zmiane — jeden
gracz uzywa biatych pionkéw, drugi czarnych.

¢ Gracz z biatymi pionkami zawsze zaczyna gre.

o Kazdy z graczy ma szes¢ réznych figur szachowych — krélowa, krél, dwie wieze,
dwoéch skoczkéw, dwoch goncow, 8 pionkow.

¢ Szachownica sklada sie z 64 kwadratéw — oSmiu poziomych i osmiu pionowych
rzedow.

¢ Gracz z biatymi pionkami zawsze ma przed sobg szachownice tak, ze w prawym
dolnym rogu znajduje sie biale pole.

¢ Biate figury sa umieszczane na bialych polach na szachownicy od lewej do
prawej w pierwszym rzedzie w nastepujacy sposob:

+ wieza, skoczek, goniec, krélowa, krél, goniec, skoczek, wieza.

¢ Czarne figury sa umieszczane na czarnych polach na szachownicy od lewej do
prawej w pierwszym rzedzie w nastepujacy sposob:

¢ wieza, skoczek, goniec, krélowa, krol, goniec, skoczek, wieza.

¢ Obaj krélowie i obie krélowe stojg naprzeciwko siebie w pionowych rzedach.

¢ Osiem pionkéw jest ustawianych w drugim rzedzie.

RUCHY

¢ Ruchy poszczegdlnych figur réznia sie od siebie:

¢ Krol — krol moze przesuwacé sie na dowolne sgsiadujace pole w dowolnym
kierunku: pionowym, poziomym i ukosnym. Krél moze zbi¢ wszystkie figury na
sasiednich polach i usuna¢ je z gry.

o Krolowa — tak jak krél, krélowa moze poruszaé sie w dowolnym kierunku, z jedng
wazna réznicg: krélowa moze poruszac si¢ na wolne pole w dowolnej odlegtosci.
Bije ona figure przeciwnika, ktora zostaje zdjeta z
szachownicy. Krélowa zajmuje jej miejsce.

* Wieza — moze by¢ przesuwana w pionie i poziomie w jednym kierunku na wolne
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pole. Bije ona figure przeciwnika, ktéra zostaje zdjeta z szachownicy. Wieza
zajmuje jej miejsce.

¢ Goniec moze poruszac sie po przekatnej w jednym kierunku Bije on figure
przeciwnika, ktéra zostaje zdjeta z szachownicy. Goniec zajmuje jej miejsce.

¢ Skoczek moze sie przesuwac o jedno pole do przodu/tytu i dwa pola w prawo lub w
lewo. Albo jedno pole w prawo lub w lewo i dwa pola do przodu i do tytu. Figury,
ktore moga przeskoczyé¢ skoczka nie mogq zostaé przez niego zbite. W drodze na
swoje trzecie pole skoczek moze przeskoczy¢ figury przeciwnika i zbié/usunaé
tylko te figure, ktéra znajduje sie na polu, na ktére zostatl przeniesiony.

¢ Pionek moze porusza¢ sie tylko o jedno pole i w jednym kierunku, o ile pole nie
jest zajete przez wiasna figure lub figure przeciwnika. Tylko przy pierwszym ruchu
pionek moze sie przesuna¢ o dwa pola. Pionek moze zbi¢ pionek przeciwnika tylko
wtedy, gdy porusza sie po przekatnej w prawo/lewo do przodu.

) WARCABY
ZASADY GRY

o Kazdy z graczy probuje przesuwaé swoje warcaby tak, aby zablokowac¢ lub
uderzyé w warcaby przeciwnika i usungé je z planszy.

¢ RUCHY

o Grajest rozgrywana tylko na ciemnych polach

o Kazdy gracz umieszcza swoje 12 warcabéw na 12 ciemnych polach w pierwszych
trzech rzedach po swojej stronie planszy.

e Gracz z czarnymi warcabami wykonuje pierwszy ruch.

o Obydwaj gracze na zmiane losujg pionek.

o Warcaby sa przesuwane po przekatnej o jedno pole w kazdym ruchu.
Warcaboéw nie wolno cofa¢.

¢ Jak tylko gracz dotknie pionka, musi go przesunac.

¢ Warcaby przeciwnika s3 zbijane przez przeskoczenie jego pionka i umieszczenie
wilasnego na nastepujacej wolnej przestrzeni.

¢ W kazdym ruchu mozna zbi¢ wiele pionkéw, jesli po ostatnim skoku jest
dostepne wolne pole. Jednak kazdy pionek mozna przeskoczy¢ tylko raz.

¢ Gracz moze zdecydowaé, czy chce zbi¢ jeden pionek czy wiece;.

o Jesli gracz chce zbi¢ kilka pionkéw, musi wykona¢ wszystkie skoki niezbedne do
zbicia pionka przeciwnika.

¢ Kiedy figura dotrze do przeciwnego, ostatniego, rzedu przeciwnika, staje sie
damka. Ruch jest zakonczony, kiedy pionek stanie sie¢ damka.

o Damka jest ,,0znaczana” przez przeciwnika poprzez umieszczenie na niej pionka
tego samego koloru przed wykonaniem wiasnego ruchu.

¢ Damka moze byé przesuwana po przekatnej do przodu lub do tylu po wolnych
polach.

¢ Kazda zwykla figura lub inna damka moga zbi¢ damke.

¢ Gdy wszystkie warcaby przeciwnika zostaty zbite lub przeciwnik nie moze sie juz
poruszaé, gra sie konczy.

8) TRYKTRAK
ZASADY GRY

e Celem gry jest bycie pierwszym graczem, ktory przyniesie wszystkie pionki na
wiasng strone planszy, skad mozna je zdjgé (usuna€). Pierwszy gracz, ktory
»zdejmie” wszystkie swoje pionki z planszy wygrywa gre.

RUCHY

¢ Plansza sktada sie z 24 pdl lub tréjkatéw w réznych kolorach.
¢ Gracze siedzag naprzeciwko siebie na planszy; na srodku planszy znajduje sie



6216 MULTIGAME 16 W 1 POLISH /POLSKI

banda.

Pierwsze szes$¢ pionkéw znajduje sie na ,,wewnetrznym polu”.

Pola od 7 do 12 s3 ,,zewnetrznymi” polami gracza.

Kazdy gracz ma 15 pionkéw w swoim wlasnym kolorze.

Pionki sg umieszczane na planszy w sposob przedstawiony powyzej.

Kazdy gracz rzuca koscia.

Gracz, ktory wyrzucit wyzszy wynik, wybiera strone i kolor.

W toku gry pierwszenstwo ruchu przypada graczowi, ktéry wykona ruch zgodnie z
kombinacjg wyrzucong na kosciach.

W toku gry gracz rzuca kosci i odpowiednio przesuwa pionki. Gracze wykonuja
ruchy na przemian.

Obydwa ruchy kazdego rzutu moga byé wykonane oddzielnie za pomoca dwéch
pionkéw lub tacznie jednym pionkiem.

ZASADY GRY

Pionki moga by¢ przesuwane na wszystkie pola oprécz tych, ktére sg juz
zajete przez co najmniej dwa pionki przeciwnika. Jesli gracz ma co najmniej
dwa pionki na polu, jest ono nazywane ,,zablokowanym”. Przeciwnik nie moze
postawi¢ zadnych pionkéw na tym polu Jesli na obydwu kostkach zostanie
wyrzucona taka sama liczba oczek, gracz moze podwoi¢ wynik rzutu. Gracz
moze przesungc¢ te cztery liczby w dowolnej kombinacji. Kazdy gracz musi
przesungé lub polaczyé wszystkie liczby, ale jesli moze przesunaé tylko raz,
musi przesungé¢ o wyzszg liczbe.

Obaj gracze przesuwajg pionki w przeciwnym kierunku. Na przykiad: Bialy
przesuwa z ,,domu” czarnych do ,domu” biatych. Gdy wszystkie pionki gracza
znajdujg sie w jego wiasnym ,,domu”, mozna rozpocza¢ ,,wyprowadzanie”.

GRA

Samotnie stojgcy pionek to blotka. Jesli pionek przeciwnika trafi na ,,blotke” (pole,
ktore jest zajete przez tylko jeden pionek), ta samotnie stojgca figura jest
zdejmowana z planszy i odstawiana na bande posrodku, gdzie pozostaje ona tak
dlugo, az bedzie mozna jg z powrotem postawi¢ na wlkasnym polu. Zanim mozliwe
bedzie wykonanie innych ruchéw, nalezy najpierw ponownie wprowadzi¢ pionki z
bandy. Pionek mozna wprowadzi¢ ponownie w zaleznosci od wyniku rzutu kosémi.
Na przyktad jesli zostang wyrzucone ,pie¢” i ,trzy”, pionek mozna ponownie
wprowadzi¢ na trzecie lub pigte pole w ,,domu” przeciwnika. Jezeli pole jest
»zajete” (przynajmniej 2 pionki), nie mozna postawi¢ pionka na tym polu, a gracz
moze wejs¢ na to pole dopiero wtedy, kiedy bedzie ono ponownie ,,wolne”. Gracz
moze zajac dwie lub wiecej ,,blotek” w tym samym rzucie kos§émi. Do gracza nalezy
decyzja, czy zaja¢ blotke, jednak istnieje wymoég wykonania ruchu.

WYPROWADZANIE

Gracz wyprowadza pionek, kiedy wyrzuci liczbe odpowiadajaca polu, na ktérym
znajduje sie pionek. Wtedy pionek jest zdejmowany z planszy, czyli
wyprowadzany. Tzn. jesli zostanie wyrzucona 6, mozna zdja¢ pionek z pola
numer 6.

Jesli na wyrzuconym polu nie ma pionka, gracz musi wyprowadzi¢ pionek z
najwyzszego pola.

Gracz nie musi wyprowadzaé pionka, moze go tez przesuna¢ blizej pola
koncowego ,,domu”. Jesli podczas wyprowadzania pionek zostanie zbity, nalezy
go najpierw wprowadzi¢ z powrotem i przesuna¢ do wiasnego ,,domu”, zanim
bedzie mozna go zdjaé.

WYGRANA

Mozna ustali¢ nastepujace reguty wygranej:
»Proste” — gracz zdjal wszystkie swoje pionki i nie ma juz wiecej pionkéw w
swoim wiasnym, wewnetrznym polu.
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¢ Podwojenie/Gammon - kiedy przeciwnik nie zdjat zadnych pionkéw.
¢ Potrojenie/Backgammon — przeciwnik nie zdjat zadnych pionkéw i co najmniej
jeden z jego pionkéw znajduje sie na planszy lub w ,,domu” zwyciezcy.

9) MELYNEK
GRA

e Jesttogradla2 GRACZY - jeden gra dziewigcioma jasnymi, a drugi dziewigcioma
ciemnymi pionkami.
¢ Kazdy gracz na przemian umieszcza 1 pionek na kazdym rogu lub przecieciu linii
na planszy
¢ Jesli masz 3 pionki w rzedzie (pionowo lub poziomo, nie po przekatnej), mozesz
wzig¢ jeden pionek od swojego przeciwnika. Pionek moze by¢ pobrany z miyna
tylko wtedy, gdy przeciwnik ma tylko te trzy pionki na planszy.
¢ Po ustawieniu wszystkich dziewieciu pionkéw na przemian przesuwa sie
zawsze witasny pionek do nastepnego punku przeciecia lub rogu. Kto zamknie
miynek w ciggu tego procesu, moze zabra¢ przeciwnikowi pionek.
o Jesli jeden z graczy ma na planszy tylko trzy pionki, moze on przeskoczy¢ do
dowolnego punktu.
¢ Gra konczy sie remisem:
= po 20 ruchach bez mtynka.
¢ Gra konczy sie wygrana:
= kiedy przeciwnik ma na planszy jeszcze 2 pionki,
= kiedy przeciwnik nie moze wykona¢ juz zadnego ruchu.

10) PARCHISI
GRA

e Jestto gradla 2 -4 graczy. Kazdy z graczy otrzymuje 4 pionki w jednym
kolorze i umieszcza je na kétkach startowych oznaczonych A, B, C i D. Do
gry uzywa sie kosci.

o Aby ustalié, kto zaczyna, kazdy gracz rzuca raz koscia. Gre rozpoczyna
gracz z najwiekszg liczbg oczek. Nastepnie ruch wykonuja gracze zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

¢ Najpierw kazdy gracz rzuca 3 razy, az wyrzuci 6. Nastepnie stawia sie
pionek na wkasnym polu startowym (gracz A = pole 5, gracz B = pole 22,
gracz C = 39, gracz D = 56). Gdy tylko zawodnik ma pionek na planszy,
moze rzuci¢ koscig tylko raz, w przypadku 6 rzuca po raz kolejny. Jezeli we
wilasnym kole startowym znajduja sie jeszcze pionki, to w przypadku 6
nalezy je przenies¢ na pole startowe i przenies¢ z pola startowego wraz z
nastepnym rzutem.

¢ Kazdy pionek musi okrazy¢ plansze raz w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara, a nastepnie uzy¢ witasnych ,,schodéw:, aby dotrze¢ do
pola docelowego, ktére nalezy osiaggnaé za pomoca z doktadnej liczby
oczek. Jesli gracz wyrzuci wigkszg liczbe oczek niz wymagana i nie bedzie
mogt ruszy¢ zadnego innego pionka, rzut przepada.

¢ Jesli ruch pionka konczy sie na polu, na ktérym stoi juz pionek innego
gracza, pionek ten zostaje ,,wyrzucony” i umieszczony z powrotem w kole
poczatkowym. Istnieje ,,przymus wyrzucenia”, tzn. jesli gracz z pionkiem
ma mozliwos¢ wyladowania na polu innego gracza, musi przenies¢ ten
pionek (chyba ze musi przenies¢ pionek z pola startowego). Jesli
przesunie on inny pionek, pionek, ktéry powinien byt przesunagé, jest
umieszczany z powrotem w kole poczatkowym.

¢ lIstnieje ,,przymus ruchu”, tzn. jesli mozliwe jest przesuniecie pionka
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zgodnie z liczba na kostce, to musi on zosta¢ przesuniety.

o Wszystkie pola oznaczone kétkami to ,,zamki”, w ktérych nie mozna zbié
pionka.

11) BOWLING/KREGLE
GRA

¢ Gra sklada sie z 10 pinow (kregli) i 10 ramek.

¢ Kazdy z graczy wrzuca dwie kule do jednej z dziewigciu ramek, az do zdobycia
STRIKE’A

¢ W 10 ramce gra tylko 3 kulami, jesli zdobyto strike’a lub spare’a.

o Kazda ramka musi zosta¢ ukonczona przez kazdego z graczy w odpowiedniej
kolejnosci.

e - Liczbapindéw trafionych przez graczaw jego pierwszym rzucie jest zapisana
obok matego prostokata w prawym goérnym rogu tej ramki. Nie dotyczy to
STRIKE’A. Liczba pinéw trafionych przez graczy w drugiej serii jest zapisywana w
matym prostokacie.

¢ Jesli w drugim rzucie nie strgcono zadnych pinéw, notuje sie (-). Wynik dwéch
rzutéw w ramce musi byé natychmiast odnotowany

o Strike — strike jest osiggany, kiedy wszystkie piny w pierwszym rzucie ramki
zostaja strgcone. Symbol (x) jest zapisywany w malym polu w prawym gornym
rogu odpowiedniej ramki. Strike to 10 punktéw plus liczba pinéw, ktére zostang
stracone w kolejnych dwéch rzutach gracza.

e Triple lub turkey - trzy strike z rzedu nazywaja sie triple lub turkey.
Pierwszy strike to 30 punktow. Aby osiagngé maksymalny wynik 300 punktow,
gracz musi zdoby¢ 12 kolejnych strike’éw.

e Spare — spare oznacza, ze w drugim rzucie wszystkie stojace piny zostaly
przewrocone. Notuje sie (/). Spare to 10 punktow, plus piny, ktore zostanag
przewrécone w nastepnym rzucie.

12) KOLKO | KRZYZYK
GRA

e Jestto gradla2graczy —jeden gracz gra X, adrugi O

¢ Gracz,X” umieszcza swoj X na jednym z p6l w siatce 3 na 3.

¢ Gracz,0” umieszcza swoje ,,0” w innym polu.

¢ Gracze graja na przemian, dopdéki jeden z nich nie utworzy pionowego,
poziomego lub ukosnego rzedu lub dopoki wszystkie pola nie zostang
wypeinione!

o Zwyciezca jest gracz, ktéremu sie to uda jako pierwszemu.

13) HALMA
GRA

¢ Halma (inna nazwa to ,,chinskie warcaby”) jest gra dla od 2 do 6 graczy.

¢ Plansza ma ksztalt gwiazdy.

¢ Kazdy gracz umieszcza 10 pionkéw swojego koloru na kazdym punkcie
poczatkowym gwiazdy

¢ Celem gry jest zostanie pierwszym graczem, ktéry przesunie wszystkie wtasne
pionki przez plansze do wiashego naroznika

o Zwyciezcy jest gracz, ktéremu sie to uda jako pierwszemu.

ZASADY GRY
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Kazdy gracz gra raz w trakcie kazdej rundy.

Gracze wykonuja ruch na zmiane w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
Zzegara.

W trakcie ruchu gracz przenosi swoj pionek do sasiedniego punktu lub
przeskakuje nad innym pionkiem, aby wylagdowaé¢ na wolnym polu za nim.

Nie wolno ci poruszaé sie do naroznika przeciwnika ani jego punktéw docelowych.
Mozna przeskoczy¢ inne pionki w dowolnym kolorze i w dowolnym kierunku.
Mozesz przeskoczy¢ wiecej niz jeden pionek podczas jednego ruchu.

W trakcie gry nie s3a zbijane zadne pionki.

Niezaleznie od liczby graczy, gra konczy sie, gdy jeden z nich z powodzeniem
przeniesie wszystkie swoje pionki do przeciwlegtego naroznika lub gdy w grze
pozostanie tylko jeden gracz.

Ten gracz jest zwyciezca.

Pionki gracza sa usuwane z gry, jesli przeszkadzaja innemu graczowi (jesli pionek
nie zostanie przeniesiony z punktu wyjscia zbyt dlugo), jesli skoniczy sie czas lub
jesli gracz zrezygnuje.

Zawsze jest tylko jeden zwyciezca.

14) BLACK JACK
GRA

Celem gry jest zdobycie wiekszej liczby punktéw niz bank, bez
nadmiernych wydatkéw, czyli bez przekraczania 21 punktéw.
Kazdy z graczy otrzymuje dwie karty, a bank (krupier) jedna.
Po rozdaniu kart decydujesz, czy chcesz dobraé wiecej kart, czy nie. Karty mozna
dobiera¢ do momentu uzyskania zbyt duzej liczby (wiecej niz 21
punktow) lub kiedy masz dos$¢ (zachowujesz dobrane karty).

Po rozdaniu kart graczom przychodzi kolej na krupiera.

W przypadku krupiera obowigzujg pewne zasady: Jesli ostatni gracz przy stole nie
chce dobra¢ wiecej kart, krupier bedzie nadal rozdawat karty, dopéki bank nie
bedzie miat 17 punktéw lub wiecej. Jesli bank ma mniej niz 16 punktéw, musi
wzig¢ karte.
Po tym jak krupier zakonczy swoje rozdanie i jesli nie dobrat za duzo, wyptaca
lepsze rozdanie, zbiera zaklady z gorszego rozdania lub, w przypadku remisu,
zwraca zaktad gracza.
Gracze dodajg wygrywajace zaklady do swojego stanu konta, jesli takie istnieje, i
obstawiajg ponownie, podczas gdy blackjack jest kontynuowany z nowa
gra/nowymi rozdaniami.

Wartosci kart:

+ As liczy sie jako 1 lub 11.
+ Dama, krol i walet licza sie jako 10.
+ Wszystkie inne karty licza sie zgodnie z nadrukowang wartoscia.

15) GRA W KOSCI
GRA

Elementy do gry — potrzebne jest 5 kosci, kubek i arkusz z tabelg. Arkusz z
tabelg do skopiowania znajdujg sie na ostatniej stronie tej instrukcji.
Przygotowanie do gry — po ustaleniu kolejnosci graczy, np. poprzez
wyrzucenie najwyzszej liczby, imie kazdego z nich wpisuje sie w
odpowiednie kolumny 1-6 w tabeli

Przebieg gry — kazdy gracz moze rzucagé trzy razy na runde. Przy
pierwszym rzucie rzuca sie wszystkimi 5 kosciami. Przy kolejnych dwéch
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rzutach gracz moze sam zdecydowac, ktore kosci ,,zatrzymuje i odstawia”,
a ktorymi ponownie rzuca.

Rzuty dwa i trzy nie muszg by¢ wykonywane, jesli gracz jest juz
zadowolony z wyniku rzutu. Najpo6zniej po trzecim rzucie wynik jest
zapisywany w tabeli wynikéw.

Gra ma w sumie 13 rund, w ktérych wszystkie pola musza zosta¢
wypetnione zgodnie z odpowiednimi warunkami punktowymi. Kolejnos¢
jest przy tym obojetna. Jesli gracz nie spetni warunku dla danego pola po
trzecim rzucie, musi skresli¢ pole, ktére wybrat (= wynik 0).

e Warunki punktowe — w gornej czesci, gracz musi ,,zebraé¢” jak najwiecej
kosci o okreslonej liczbie podczas swoich trzech rzutow. Wynik do
zapisania jest suma kosci z tg liczbg, pozostate sie nie licza. Przyktad:
Po 3 rzutach mamy nastepujace wyniki:

Gracz ma nastepujace opcje:

1) Wpisaé¢ 9 punktow w gornej czesci w trojkach

2) Wpisaé 5 punktéw w goérnej czesci w pigtkach

3) Wopisa¢ 2 punkty w gérnej czesci w dwéjkach

4) Wpisa¢ 16 punktéw w dolnej czesci w przypadku takiej samej liczby oczek na 3
kosciach (w przypadku wyrzucenia takiej samej liczby oczek licza si¢ wszystkie
oczka)

Aby otrzymac¢ premie w wysokosci dodatkowych 35 punktéw, w gérnej czesci
nalezy uzyskac tacznie co najmniej 65 punktéow. Osigga sie to poprzez ,,zebrani”"
doktadnie 3 identycznych kosci na kazdg liczbe. Poniewaz tylko suma catkowita
jest decydujaca, stabe wyniki, np. tylko 2 dwéjki (=4 punkty), moga by¢
zrekompensowane przez wyrzucenie czterech pigtek (=20 punktow).

W dolnej czesci muszg zostaé osiggniete pewne kombinacje w ramach trzech
rzutow:

Trzy jednakowe: Co najmniej 3 jednakowe kosci. m m E u
Liczg sie wszystkie oczka (=24 punkty) SN
Cztery jednakowe: Co najmniej 4 jednakowe kosci. m m m m -
Liczg sie wszystkie oczka (=26 punktow)

Full: 2 jednakowe i 3 jednakowe kosci m
Zawsze 25 punktow S

Maty strit: Cztery kosci z oczkami po kolei ‘ u m m
Zawsze 30 punktow

Duzy strit: Pie¢ kosci z oczkami po kolei ‘ u m m m
Zawsze 40 punktow

Generat: Pig¢ identycznych kosci .
Zawsze 50 punktow

Szansa: Nie ma warunku. . n m m m
Liczg sie wszystkie oczka (=19 punktéw)
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Zasada specjalna co do generata - jesli gracz wypetnit juz to pole i wyrzucit pie¢

kolejnych takich samych kosci, moze wprowadzié¢ 50 punktow w dowolnym
pustym polu.

KONIEC GRY - kiedy po 13 rundach wszystkie pola sq wypetnione, obliczany jest
catkowity wynik. Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktéw.

16) KOSZYKOWKA
GRA

Mozna gra¢ z dowolng liczba graczy. Mozliwe s3 rézne tryby gry. Nalezy
okresli¢ line rzutu.

Wedtug rzutéw — zwyciezca jest gracz, ktory trafit najwiecej koszy z
wczesniej ustalonej liczby rzutéw.

Wedtug czasu — zwyciezcg jest gracz, ktory trafit najwiecej koszy w
ustalonym wczesniej czasie.

Spartan GmbH

Hermann Gebauer Stral3e 9, A-1220 Wieden
info@spartan-sport.at www.spartan-sport.at

Prosimy zachowa¢ na przysztos¢
WYPRODUKOWANO W CHINACH

g+ (€ & &

LDPE PAP


http://www.spartan-sport.at/
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ATENTIE! Nu este adecvat pentru copii sub 36 de luni. Contine componente mici si bile
mici, care pot fi inghitite sau inhalate. Pericol de sufocare! Trebuie montat de catre
adulti. Va rugam sa pastrati aceste informatii. Cititi cu atentie toate instructiunile din
aceasta brosura. Prin utilizarea corecta a acestei mese de jocuri, veti evita deteriorarea
si ranirea!

Aceasta masa de joc multifunctionala a fost dezvoltata pentru uz privat si promite prin
utilizarea materialelor de inalta calitate si prin constructia masiva o placerii a jocului
pentru toata lumea. Speram ca veti avea multe ore de distractie cu acest produs
impreuna cu familia si prietenii. Va rugam sa pastrati aceste instructiuni pentru referinte
ulterioare! Notati numarul modelului (pe care il veti gasi pe coperta acestui manual si,
de asemenea, langa codul de bare de pe eticheta colorata din partea frontala a cutiei),
deoarece este posibil sa aveti nevoie de aceasta daca doriti sa ne contactati.

Va rugam sa cititi cu atentie acest manual inainte de montare; familiarizati-va cu piesele, pasii de asamblare
si instructiunile. Consultati descrierea pieselor de pe paginile utmatoare si asigurati-va ca sunt prezente
toate piesele pentru jocul de masa.

NOTA: Daca o piesa lipseste sau daci aveti intrebari, va rugam sa nu aduceti masa
inapoi in magazin. Contactati serviciul nostru pentru clienti (service@carromco.com).
Vom incerca sa remediem orice problema care ar putea aparea. Daca aveti intrebari
sau aveti nevoie de ajutor pentru asamblarea jocului de masa, va rugam sa contactati
serviciul pentru clienti (service@carromco.com). Vom incerca sa raspundem la toate
intrebarile.

INSTRUMENTELE NECESARE PENTRU MONTAJ:

* 1 - Surubelnita cruce
* 1 — Surubelnita dreapta
* 1 - Cheie hexagonala (inclusa)

INTRETINERE SIINGRUIRE:

* MASA: Acoperiti masa. Daca exista praf pe suprafata de joc sau pe panourile |aterale,
utilizati un aspirator sau stergeti suprafata de joc cu o carpa curata si moale. Nu va
asezati pe masa si nu o folositi in exterior.

- BARE PENTRU FOTBAL DE MASA Asigurati-va ca piulitele si suruburile sunt stranse
la jucatori. Stergeti ocazional barele cu o carpa curata si moale.

Nu rotiti barele prea agresiv, altfel s-ar putea fi deteriora. Recomandam un spray de
lubrifiere cu silicon pentru a lubrifia arborii de ghidare. Acest lucru trebuie facut din
afara zonei de joc, astfel incat sa nu se scurga silicon pe suprafata de joc.

* PICIOARE MESEI: Asigurati-va ca suruburile picioarelor mesei sunt stranse. Daca
doriti sa schimbati masa, ridicati-o si fixati-o uniform pe toate cele patru picioare. Nu
trageti masa peste pardoseala si nu o ridicati pe barele pentru fotbal de masa.

DEPOZITARE / LOCALIZARE:

Depozitati / plasati masa de joc multi-functionala intr-un loc uscat si
bine ventilat.

ELIMINAREA:

Eliminati masa de joc multi-functionala printr-o firma de eliminare a deseurilor cu
licenta sau prin intermediul centrului dumneavoastra de reciclare. Respectati
reglementarile aplicabile in prezent. In cazul in care aveti indoieli, adresati-va centrului
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de reciclare pentru eliminarea ecologica.

Distrati-va cu ,,Carromco” masa dumneavoastra de joc multi-functionala!

CARROMCO GmbH & Co. KG
Mihlenweg 144, D-22844 Hamburg-Norderstedt/ Deutschland
Tel.: 49(0) 1805256363
E-Mail service@carromco.com Webseite—www.carromco.com
Va rugam sa pastrati pentru referinta ulterioara.

FABRICAT IN CHINA

REGULILE JOCULUI

1

-

FOTBAL DE MASA

ASA CASTIGATI JOCUL

2 sau 4 jucatori (2 jucatori din fiecare echipa) pot concura unul impotriva celuilalt.
Decideti cine incepe jocul printr-o aruncare a monedei. Castigatorul aruncari

de moneda incepe jocul prin plasarea mingii in mijlocul terenului.

Primul jucator care ajunge la scorul convenit este castigatorul!

REGULILE JOCULUI

Pasarea si sutarea se face prin tragerea / impingerea barei si rularea manerelor.
Rotirea manerelor, este permisa sau nu in jocului (cadeti de acord cu adversarul (ii)
Tnainte de inceperea jocului).

Echipele nu pot schimba pozitiile dupa ce mingea a fost expediata.

Echipele se schimba partea dupa fiecare meci (dupa fiecare runda).

Nu este permis atingerea sau inclinarea intentionata a mesei.

in timpul jocului nu trebuie si ajungeti in terenul de joc; cu exceptia cazului in
care trebuie sa eliminati o minge "moarta".

MINGE ,,MOARTA*

O minge care se opreste sau este prinsa intre jucatori opusi poate fi scoasa.
Mingea este adusa in joc prin aruncarea mingii.

Mingea se opreste intre jucatori din aceeasi echipa; Acum mingea este
plasata in coltul urmator al terenului si este degajata.

ouT

O minge care paraseste terenul in timpul jocului (nici un gol) este pusa inapoi
intr-una din aruncarile mingii si jucata de acolo.

2) TENIS DE MASA
ASA CASTIGATI JOCUL

Decideti cine incepe jocul printr-o aruncare a monedei. Castigatorul aruncari
de monede are primul servici.

Castigatorul jocului este cel care a marcat primul 21 de puncte, cu exceptia
cazului in care ambii jucitori sau ambele perechi au 20 de puncte. in acest caz,
jucatorul sau perechea care castiga primele doua puncte mai mult decat
adversarul este castigatorul.

Jocul va fi jucat dupa ,,Best of 3“ sau ,,Best of 5“. Fiecare jucator poate cere o
pauza de 2 minute intre fiecare runda.

REGULILE JOCULUI


mailto:service@carromco.com
http://www.carromco.com/
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e Ordine - Singur - Cel/cea a carui serviciul este loveste si adversarul intoarce.

Ulterior, intoarce cel/cea a carui serviciul este/ adversarul.

e QOrdine - Dublu - Cel/cea a carui serviciul este loveste si adversarul intoarce.
Atunci partenerul celui/celei a carui serviciul este serveste mingea si partenerul
adversarului returneaza. Ulterior, returneaza fiecare jucator dupa alegeri.

e Cine serveste - Single - Cel/cea a carui serviciul este loveste mingea de pe
palma. Cel/cea a carui serviciul este arunca mingea si o loveste inainte ca
mingea sa atinga masa. Mingea servita trebuie sa atinga mai intai jumatatea
terenului de joc a celui care a servit, sa treaca peste plasa si sa loveasca
jumatatea dreapta a terenului sau linia alba a adversarului. Daca cel/cea care
serveste nu executa corect serviciul, adversarul primeste un punct.

Serviciul- Dublu - Cel/cea a carui serviciul este loveste mingea de pe palma mainii.
Cellcea a carui serviciul este arunca mingea in sus si o loveste inainte ca mingea sa
atinga masa. Mingea servita trebuie sa atinga mai intai jumatatea terenului de joc a
celui care a servit, sa treaca peste plasa si sa loveasca jumatatea dreapta a terenului
adversarului. Daca cel/cea care serveste nu executa corect serviciul, adversarul
primeste un punct.

o Retur - Dupa ce a servit, adversarul trebuie sa loveasca mingea direct in terenul
adversarului peste plasa. Daca mingea returnata atinge plasa, intoarcerea este o
lovitura valabila.

¢ Schimbare - Jucatorii/perechile se schimba partea dupa fiecare runda. Aceste
perechil/jucatori vor continua pana la sfarsitul jocului.

ouT

¢ Mingea atinge aceeasi jumatate a mesei una dupa alta.

¢ Mingea este returnata cu un voleu.

¢ Mingea atinge jucatorul (nu paleta sa) sau mana jucatorului sub incheietura
mainii.

¢ Mingea atinge un element diferit de campul de joc, filetul, paleta sau mana sub
incheietura mainii.

¢ Mingea este lovita de un jucator de mai multe ori la rand.

¢ Mingea atinge , la dublu, partea stinga a campul de joc al
celui care serveste/ adversarul.

¢ Un jucator loveste o minge din in afara ordinii jocului.

LET (repetitie)

¢ Daca un jucator loveste si adversarul nu este gata inca (un jucator care loveste este
intotdeauna pregatit).
¢ Jocul este intrerupt din cauza unei comenzi gresite de joc.

3) + 4) HOCHEI DE ALUNECARE & HOCHEI PE GHEATA
ASA CASTIGATI JOCUL

¢ 2 sau 4 jucatori pot concura unul impotriva celuilalt (2 jucatori la fiecare capat
al mesei).

¢ Decideti cine incepe jocul printr-o aruncare a monedei. Castigatorul aruncarii
monedei incepe jocul prin plasarea pucului pe teren de joc.

¢ Primul jucator care ajunge la scorul convenit este castigatorul!
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REGULILE JOCULUI

o Jucatorii trebuie sa incerce sa traga pucul in poarta adversarului cu

impingatoarele de hochei sau crosa.

¢ Echipele nu au voie sa schimbe pozitiile dupa ce jocul ainceput.

o Echipele se schimba partea dupa fiecare meci (dupa fiecare runda).

¢ Inclinarea deliberata a mesei nu este permisa.

o in timpul jocului, nu trebuie sa ajungeti in campul de joc; cu exceptia cazului in
care trebuie sa eliminati un puc mort.

Punct mort

¢ Un puc care se opreste sau este prins intre jucatori opusi, poate fi scos. Pucul
este pus inapoi pe suprafata de joc.
ouT

¢ Un puc care paraseste terenul in timpul jocului (fara a fi gol) este returnat pe
teren.

POOL BILLARD
ASA CASTIGATI JOCUL

¢ LaPool, un jucator joaca cu bilele impare (numarul 1 pana la 7).

o Celalalt jucator joaca bilele cu dungi (numarul 9 pana la 15).

¢ Decideti cine incepe jocul printr-o aruncare a monedei. Castigatorul aruncarii
monedei incepe jocul. Invinsul incepe jocul urmator.

¢ Un jucator care a marcat corect o minge continua sa joace pana cand isi pierde
obiectivul sau comite un fault.

o Dupa ce un jucator a scos toate bilele (cu dungi/monocrom), el poate juca mingea
nr. 8.

¢ Primul jucator, care si-a introdus toate bilele corect si apoi 8-ul. Cine introduce
mingea, este castigatorul!

REGULILE JOCULUI

¢ Bila de joc (bila alba) trebuie plasata in spatele liniei de cap si jucatorul trebuie fie
sa 1.) introduca mingea, fie 2) sa loveasca patru bile de mantaua mesei. Daca un
jucator nu marcheaza nici un punct, adversarul poate juca bila din acea pozitie sau
poate reconstrui bilele din triunghi si poate face o alta lovitura
spargere/deschidere.

e Laspargere mingeaintrodusa- Jucatorul sta la masa, poate alege intre bilele
dungate si monocrom.

¢ 8. Mingeaintrodusa la spargere- Jucatorul se afla la masa, poate juca 8-ul.
Mingea introdusa, continuati sa jucati sau reintroduceti bilele in triunghi si
loviti din nou.

e Scratch la o spargere - Daca bila alba este introdusa in timpul spargerii, atunci: 1)
toate bilele cu exceptia 8-ului sunt introduse, 2) masa este libera, 3) adversarul
primeste mingea, poate pune mingea in spatele liniei de cap si poate juca orice
minge, care nu se afla in spatele jocului.

¢ Dupa o spargere, masa este goala, indiferent daca bilele au fost introduse.

¢ Jucatorul poate alege intre bilele cu dungi / monocrome; Factorul decisiv este bila
care va fi introdusa in mod corespunzitor in continuare. NOTA: Fiecare jucitor

trebuie sa anunte lovitura in avans, adicd si spuna mingea si sa o introduca. in caz

contrar, aceasta runda poate fi pierduta!

¢ Se realizeaza o lovitura regulamentara prin atingerea mai intai a uneia dintre
bilele din grupul jucatorului (dungata sau monocroma). Bila numita trebuie sa fie
introdusa sau mingea (bila alba) sau o alta minge tinta trebuie sa atinga manta.
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NOTA - Este corect daci mingea jucata (bila alb3) atinge mingea in prealabil.

SFARSITUL JOCULUI

Fault in timp ce se introduce bila 8.

Introducerea simultana a bilei 8 in acelasi timp cu ultimul grup de mingi.
Bila 8 este introdusa cu o impingere.

Introducerea bilei 8 nu este mingea potrivita.

Scratch, cand bila 8 este bila potrivita.

Bila 8 paraseste masa.

FOUL

Adversarul doboara mingea. Jucatorul poate plasa mingea (bila alba) oriunde pe
masa (dupa pauza de deschidere trebuie sa se afle in spatele liniei de cap).

SPOTTEN

O minge este plasata pe manta longitudinala, cat mai aproape de manta picioare.

o a )

monocrom

alb () 8, negru —%

dungi

x_(/ / QJ

6) SAH
REGULILE JOCULUI

in sah, doi adversari se joaca alternativ unul impotriva celuilalt - un jucator
foloseste piesele albe, cealalta cele negre.
Jucatorul cu piesele albe intotdeauna incepe jocul.
Fiecare jucator are sase tipuri diferite de piese de sah - o regina, un rege, doua
turnuri, doi cai, doi nebuni, 8 pioni.
Tabla de sah este formata din 64 de panouri patrate - opt orizontale si opt randuri
verticale.
Jucatorul cu piesele albe are mereu tabla de sah in fata lui, astfel incat sa existe un
camp alb in coltul din dreapta jos.
Piesele albe sunt plasate pe placa in primul rand, de la stanga la dreapta, dupa
cum urmeaza:

+ Turn, cal, nebun, reging, rege, nebun, cal, tum.
Piesele negre sunt plasate de la stanga la dreapta in primul rand pe patratele negre
de pe placa dupa cum urmeaza:
Tum, cal, nebun, reging, rege, nebun, cal, tum.
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Cei doi regi si cele doua regine se infrunta reciproc pe randurile verticale.
Cei 8 pioni sunt plasati in al doilea rand.

MUTARI

Z

Caracteristicile pieselor individuale de sah sunt diferite una de cealalta:
Regele - Regele se poate muta in orice spatiu adiacent in orice directie: verticala,
orizontala si diagonala. Regele poate bate toate piesele de pe pietele adiacente si le
poate elimina din joc.
Regina - Se poate misca in orice directie ca regele, dar cu o diferenta importanta:
Regina se poate muta intr-un camp deschis pe orice distanta. Dama loveste figura
adversa care va fii scoasa de pe tabla.

Damaia locul aceleia

Turnul - poate fi mutat vertical si orizontal intr-o directie pe un camp liber. Turnul
bate figura inamicului care va fi luata de pe placa. Turnul ia locul aceleia.

Nebunul se poate deplasa in diagonala intr-o directie. Nebunul bate figura

adversa care este scoasa de pe masa. Nebunul ia locul aceleia.

Calul se poate misca un patrat inainte / inapoi si doua patrate spre dreapta sau spre
stanga. Sau un patrat la dreapta sau la stdnga si doua patrate inainte si inapoi.
Piesele peste care sare calul nu pot fi ,,batute” de el. Pe drumul spre cel de-al
treilea spatiu, calul poate sari peste piesele adversarului si elimina doar piesa care
se afla in campul in care sare.

Pionul se poate muta doar un spatiu si o directie, cu exceptia cazului in care spatiul
este ocupat de figura proprie sau opusa. Doar la prima runda poate muta un pion
doua spatii. Un pion poate lovi o piesa inamica doar daca este in diagonala spre
dreapta/ stanga Tnainte.

DAME

REGULILE JOCULUI

Fiecare jucator incearca sa-si puna piesele in asa fel incat sa blocheze sau
sa loveasca piesele adversarului si sa le scoata de pe teren.
MUTARI
Jocul se joaca numai pe patrate intunecate
Fiecare jucator isi plaseaza cele 12 piese pe cele 12 cutii patrate, in primele trei
randuri de pe partea lui.
Jucatorul cu piese negre face prima miscare.
Cei doi jucatori muta, o piesa pe rand.
Piesele sunt mutate diagonal intr-un patrat la fiecare rand.
Piesele nu trebuie trase thapoi.
De indata ce un jucator atinge o piesa, trebuie sa o traga.
Piesa adversarului este lovita sarind peste piesa si plasand piesa proprie pe
urmatorul spatiu gol.

Cateva piese pot fi lovite la fiecare rotire daca exista un spatiu liber dupa

ultimul salt. Cu toate acestea, fiecare piesa poate fi sarita o singura data.
Jucatorul poate decide daca doreste sa loveasca una sau mai muilte piese.

Daca jucatorul doreste sa loveasca mai multe piese, trebuie sa faca toate sariturile necesare
pentru alovi piesa adversarului.

Céand o figura ajunge, la ultimul rand al adversarului sau, ea devine regina. Mutarea se termina
dupa ce piesa a fost transformata intr-o regina.

Regina este "marcata” de adversar prin plasarea unei piese de aceeasi culoare
pe piesa inainte de a-si face propria mutare.

Regina poate fi mutata in diagonala inainte sau in spate in spatiile libere.

Orice figura normala sau Dama poate bate o Dama.
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Cand toate piesele adversarului au fost lovite sau adversarul nu mai poate trage, jocul sa
terminat.

8)JOC DE TABLE
REGULILE JOCULUI

Scopul jocului este acela de a fi primul jucator care a adus toate piesele pe propria
tabla de joc (tabla de acasa), de unde pot fi scoase de pe tabla. Primul jucator care
a "indepartat" toate piesele de pe tabla castiga jocul.

MUTARI

O tabla este formata din 24 de puncte sau triunghiuri in culori diferite.

Jucatorii se aseaza unul pe celalalt pe tabla; in mijlocul tablei este o pasarela.
Primele sase piese stau pe campul " Campul interior".

Campurile 7 pana la 12 sunt spatiile "exterioare" ale jucatorului.

Fiecare jucator are 15 piese in culoarea sa.

Piesele sunt asezate pe placa asa cum este aratat mai sus.

Fiecare jucator arunca cu zaruri.

Jucatorul care a dat numarul mai mare alege partea si culoarea.

Mai tarziu in joc, acest jucator este primul care muta, cu combinatia data de cele
doua zaruri aruncate.

Ulterior in joc, jucatorul arunca zarurile si se muta corespunzator. Jucatorii se
rotesc la mutare.

Cele doua ale fete ale fiecarei aruncari efectuate mutari separat cu doua piese sau
combinate cu o piesa.

REGULILE JOCULUI

Piesele pot fi mutate pe toate campurile, dar nu pe cele deja ocupate de cel
putin doua piese ale adversarului. Daca un jucator are cel putin doua piese
intr-un spatiu, acesta se numeste "blocat"”. Adversarul nu poate plasa piese in
acest camp/spatiu. Daca se da o dubla (Pasch), jucatorul poate dubla
rezultatul iesit la aruncare. Jucatorul poate muta cele patru numere in orice
combinatie. Fiecare jucator trebuie sa foloseasca sau sa combine toate
numerele, dar daca poate sa joace doar un singur numar, acela trebuie sa fie

cel mai mare numar.

Cei doi jucatori isi trag piesele in directia opusa. De exemplu: Albul se misca de la
"tabla de acasa" neagra la "tabla de acasa" alba. Daca toate piesele unui jucator
se afla in propria tabla de acasa”, poate incepe "scoatere".

JOCUL

O singura piesa este un "blot". Daca piesa adversarului se aseaza pe un "blot" (un
camp care este ocupat de o singura piesa), figura solitara este luata de pe camp si
asezata pe pod in mijloc (pe bara /pe axa centrala a tablei), unde ramane péana
cand poate fi plasata la propriul camp, in casa adversarului. inainte de a efectua
alte miscari, piesele de pe pod(pe bara /pe axa centrala a tablei)) trebuie mai intai
reinstalate. Piesa poate fi folosita prin mutarea sa intr-un loc liber in concordanta
cu cat arata zarul. De exemplu, in cazul in care un "cinci" si un "trei" sunt aratate
de zaruri, o piesa poate fi folosita in al treilea sau al cincilea camp in "tabla de
casa" a adversarului. Daca campul este "ocupat” (cel putin 2 piese), piesa nu
poate fi plasata pe acest spatiu si jucatorul poate folosi piesa numai dupa ce
campul este "liber" din nou. Un jucator poate juca ocupa cu aceeasi aruncare
doua sau mai multe blot-uri. Depinde de jucator daca doreste sa ocupe un blot;
Cu toate acestea, exista o migcare fortata.

SCOATEREA

Un jucator scoate, prin aruncarea numarului corespunzator la zaruri, piesa care
sta pe campul respectiv. Apoi, piesa este scos din joc, adica este aruncata
afara. Asta inseamna, daca la zar iese un 6, piesa din caseta 6 poate fi scoasa.
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Daca pe patratul corespunzator nu exista piesa, jucatorul trebuie sa scoata o piesa din cel
mai inalt camp.

Un jucator nu trebuie sa scoata nicio piesa, poate, de asemenea, sa-o apropie de
campul final al casei. Daca o piesa este scoasa in timpul procesului de tragere,
aceasta piesa trebuie mai intai sa fie scoasa si trasa inapoi in propria tabla de
acasa inainte de a fi indepartata.

ASA CASTIGATI JOCUL

Se pot defini urmatoarele reguli de castig:

"Simplu" - un jucator a scos toate piesele si nu mai exista piese in spatiul sau
interior.

Duplicarea/ Gammon - daca adversarul nu a eliminat nici o piesa.

Triplu / Back Gammon - adversarul nu a scos nicio piese si cel putin una dintre
piesele sale este inca pe tabla sau in tabla de casa a castigatorului.

o

9) MOARA
JOCUL

Este un joc pentru 2 JUCATORI - un jucitor joaca cele noua piese deschise la
culoare, celalalt jucator, cele noua piese intunecate.

Fiecare jucator plaseaza alternativ 1 piesa pe colturi respectiv intersectiile liniilor
de pe tablade joc.

Daca are 3 piese la rand (vertical sau orizontal, nu diagonala), poate sa iei o piesa de la
adversar. De la 0 moara, adversarul poate luat doar o piesa, daca are numai aceste trei piese pe
tabla.

Cand toate cele noua piese sunt asezate, o piesa separata este intotdeauna mutata/trasa la
urmatoarea intersectie sau punct de colt. Daca puteti inchide o moara, puteti lua o piesa de
la adversar.
Daca unul dintre jucatori are doar trei piese ramase pe tabla, el poate sari in orice
punct.
Jocul se termina la egalitate:

= dupa 20 de tururi fara o moara
Jocul seincheie cu o victorie:

= daca adversarul are doar 2 piese ramase pe tabla.

= daca adversarul nu mai poate muta nicio piesa

10) PARCHISI

JOCUL

Este un joc pentru 2 - 4 jucatori. Fiecare jucator primeste 4 piese intr-o
singura culoare si le plaseaza pe cercurile de start marcate A, B, C si D.
Jocul este jucat cu zaruri.

Pentru a determina cine incepe, fiecare jucator da zarurile o data. Jucatorul
cu cel mai mare numar de puncte incepe jocul. Apoi se merge in sensul
acelor de ceasornic.

Mai intai, fiecare arunca 3 ori pana cand are un 6 pe zar. Apoi, o figura este
plasata pe propriul camp de pornire (Jucatorul A 2> Campul 5, Jucatorul B
- Campul 22, Jucatorul C = 39, Jucatorul D - 56). De indata ce un jucator
are o figura pe teren, el poate arunca doar inca 1 X zar, in cazul in care da 6
este urmata o alta aruncare. Daca inca sunt piesele in propriul cerc de
pornire, trebuie sa fie mutate de pe campul pornire, la urmatoarea
aruncarea zarurilor cand se da un 6.

Fiecare piesa trebuie sa se mute pe tabla de joc o data in sens invers
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acelor de ceasornic si apoi sa ajunga la campul tinta prin propriile "scari",
la care trebuie sa se ajunga cu un numar exact pe zar. Daca un jucator
arunca numarul necesar de puncte si nu poate muta nicio piesa, aruncarea
expira.

¢ Daca randul unei piese se termina intr-un spatiu deja ocupat de piesa altui
jucator, acesta este "dat afara"” si se intoarce la cercul de pornire. Exista
»scoaterea fortata”, adica daca un jucator care are o piesa cu posibilitatea
de a ,,ateriza“ pe terenul altui jucator, el trebuie sa scoata aceasta piesa
(cu exceptia faptului ca trebuie sa deplaseze o piesa la pozitia de pornire).
Daca se muta o alta piesa, este stabilita piesa cu care ar fi trebuit sa se
intoarca in cercul de pornire.

o Exista "mutare fortata", asta inseamna ca daca este posibila mutarea unei
piese in functie de numarul de pe zarul aruncat, trebuie trasata.

¢ Toate campurile marcate cu un cerc sunt "banci" de pe care nu pot fi
scoase afara.

11) BOWLIN
JOCUL

¢ Jocul este format din 10 pini (popice) si 10 cadre.

¢ Fiecare jucator arunca doua bile intr-unul din cele noua cadre pana cand este
marcat un STRIKE.

o In cel de-al zecelea cadru, un jucator joaca doar trei bile atunci cand a fost
facut un STRIKE sau spare.

¢ Fiecare cadru trebuie sa fie completat de fiecare jucator in ordinea corecta.

¢ Numarul de popice pe care un jucator l-a lovit la prima lansare este notat langa
micul dreptunghi din coltul din dreapta sus al acestui cadru. Cu toate acestea,
acest lucru nu se aplica unui STRIKE. Numarul de popice pe care jucatorul I-au
lovit cu a doua lansare este notat in micul dreptunghi.

¢ In cazul In care nici una dintre popice nu este lovit[ in a doua lansare, (-) este notat. Rezultatul
celor doua aruncari in cadru trebuie notat imediat.

¢ Strike - O lovitura este marcata atunci cand toate popicele sunt dobor‘te in prima lansare a
unui cadru. In caseta mica din coltul din dreapta sus al cadrului corespunzator a (x) este
notat. Un Strike are 10 puncte plus numarul de popice care va fi doborat in urmatoarele
doua lansari ale jucatorului.

¢ Triple sau Turcia - Un triplu sau ,,turkey* consta in trei strike-uri consecutive.
Primul Strike are 30 de puncte. Pentru a atinge scorul maxim de 300, un jucator
trebuie sa inscrie 12 Strike-uri consecutive.

e Spare - Un spare inseamna ca, in cea de-a doua aruncare, toate popicele in
picioare sunt doboréate. Este notat (/). Un spare este de 10 puncte plus popicele
care sunt doboréte in urmatoarea lansare.

12) TIC TAC TOE/ X si ZER
JOCUL

o Este un joc pentru 2 JUCATORI - un jucitor joaca X, iar celalalt O.

e Jucatorul "X" isi pune X intr-unul din campurile din careul de 3.

e Jucatorul "O" isi pune O intr-un alt camp.

¢ Jucatorii joaca la randul lor, pana cand un jucator a format un rand vertical,
orizontal sau diagonal sau toate campurile sunt umplute!

¢ Jucatorul care reuseste primul rand este castigatorul.
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13) HALMA
JOCUL

Halma (un alt termen este "dame chinezesti") este un joc pentru 2 - 6 jucatori.
Placa este construita ca o stea.

Fiecare jucator plaseaza céate 10 piese in fiecare culoare pe fiecare punctul de
pornire al stele.

Scopul jocului este de a fi primul jucator care va aduce toate piesele proprii peste
tabla transversal in propriul sau colt.

Jucatorul care reuseste primul rand este castigatorul.

REGULILE JOCULUI

Fiecare jucator se misca odata in fiecare runda.

Jucatorii se misca alternativ in sens contrar acelor de ceasornic.

In timpul unui tur, jucatorul isi trage piesa in punctul adiacent sau sare o

alta piesa pentru a ateriza in gaura din spatele ei.

Nu trebuie sa va deplasati pe punctele de acasa sau pe punctele tinta ale
adversarului.

Puteti sariti alte piese de orice culoare in orice directie. in timpul unui runde, mai
multe piese pot fi sarite.

Tn timpul jocului nu sunt scoase piese din joc.

Indiferent de numarul de jucatori, jocul se termina atunci cand un jucator are cu
succes toate piesele sale in coltul opus sau cand in joc mai este doar un singur
jucator.

Acest jucator este castigatorul.

Piesele unui jucator sunt scoase din joc atunci cand impiedica un alt jucator (daca
piesa nu este deplasata prea departe de punctul de plecare) atunci cand timpul este
expirat sau jucatorul renunta.

Exista intotdeauna doar un singur castigator.

14) BLACK JACK (..21%)
JOCUL

Scopul jocului este de a inscrie mai multe puncte decéat banca fara

"overbidding", aceasta inseamna fara a depasi punctele "21".

Fiecare jucator primeste doua carti impartite, Banca (distribuitorul) primeste o
carte.

Dupa ce ati primit cartile, decideti daca doriti sa cumparati mai multe carti sau nu.
Puteti sa cumperi carti pana cand aveti "overbidding"” (mai muit de 21

de puncte) sau ai "suficient" (pastrezi cartile pe care le-ai cumparat).

Dupa ce cartile au fost distribuite jucatorilor, este randul distribuitorul.

Exista anumite reguli pentru distribuitor: Daca ultimul jucator de la masa nu doreste
sa cumpere o carte, dealerul/distribuitorul imparte carti pana cand banca are 17 sau
mai multe puncte. Daca banca are mai putin de 16 puncte, trebuie sa ia o carte.
Dupa ce dealer-ul si-a terminat "mana" si daca nu a "overbidding" (depasit), el
plateste cea mai buna mana, colecteaza pariurile cu mana rea sau plateste la
egalitate, pariul jucatorului inapoi.

Jucatorii pot adauga pariurile pe care le-au facut la soldul lor si pot paria din nou
in timp ce blackjack-ul continua cu un nou joc / maini.

Atat de mult se valoreaza cartile de joc:

+ As-ul valoreaza 1 sau 11,As-ul valoreaza 1 sau 11, dupa preferinta
jucatorului.
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+ Dama, Regele, Trefla valoreaza 10.
+ Toate celelalte carti se calculeaza in functie de valoarea imprimata.

15) ZARUR]|

JOCUL

¢ Material de joc - sunt necesare 5 zaruri, 1 pahar pentru zaruri si 1 fisa de

scoruri. Fisa de scoruri o gasiti pentru copiere pe ultimele pagini
o Pregatirea jocului - Dupa determinarea ordinii jucatorilor, ca de exemplu se

prin aruncarea zarurilor si cel care va incepe e cel cu cel mai mare numar,
sunt trecute numele fiecarui jucator in coloanele 1-6 de pe figa de scoruri
o Desfasurarea jocului - Fiecare jucator poate arunca zarurile de trei ori pe

runda. Prima aruncare se arunca toate cele 5 zaruri. In urmatoarele doua
aruncari, jucatorul poate sa decida pentru sine ce zaruri "pastreaza si ce
lasa deoparte” si care zaruri se arunca din nou.

Aruncarile doi si trei nu trebuie sa fie executate, daca jucatorul este deja
multumit de rezultatul aruncarii. Ulterior dupa a treia aruncare rezultatul
este notat in fisa de scoruri.

Un joc are un total de 13 runde, in care trebuie completate cat mai multe
campuri in functie de conditiile punctajului. Ordinea nu conteaza. Daca un
jucator nu indeplineste nicio conditie pentru un cadmp dupa a treia aruncare,
trebuie sa sterge un camp la alegere (= scor 0).

¢ Conditii de punctaj - in partea superioara, jucitorul trebuie sa "adune" cat
mai multe zaruri in timpul celor trei aruncari. Scorul care trebuie notat este
suma zarurilor cu acest numar, celelalte nu se iau in calcul. De exemplu:
Dupa 3 aruncari sunt urmatoarele zaruri:

Jucatorul are urmatoarele optiuni:

1)
2)
3)
4)

Introduceti 9 puncte in partea superioara in partea cu trei

Introduceti 5 puncte in partea superioara in partea cu cinci

Introduceti 2 puncte in partea superioara in partea cu doua

Introduceti 16 puncte in partea inferioara la 3 de un fel (la zaruri de acelasi fel se
numara toate punctele)

Pentru a primi bonusul de 35 de puncte, trebuie sa atingeti cel putin 65 de puncte in
partea superioara. Acest lucru este realizat atunci cand exact 3 zaruri egale sunt
"adunate" pentru fiecare numar. Deoarece numai totalul este decisiv, puteti avea
rezultate slabe, ca de exemplu doar 2 duble (= 4 puncte), compensati, de exemplu,
daca dati patru de cinci (= 20 de puncte).

in partea inferioara trebuie realizate anumite combinatii in cadrul celor trei zaruri:
3 de un fel: Cel putin 3 zaruri la fel. m m m n m
Toate puncte se numara (= 24 de puncte)
4 de un fel: Cel putin 4 zaruri la fel. m m m m .
Toate puncte se numara (= 26 de puncte)

Full House: trebuie sa fie 3 de un fel + 2 de un fel. . .
La realizarea acesteia se primesc pausal 25 de puncte i
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Chinta Mica: Patru zaruri consecutive a m m
La realizarea acesteia se primesc pausal 30 de puncte -
Chinta Mare: Cinci zaruri consecutive ‘ u - m m
La realizarea acesteia se primesc pausal 40 de puncte
Toate cinci: Cinci zaruri la fel .
La realizarea acesteia se primesc pausal 50 de puncte
Chance: Nu exista nicio conditie. u m m m
Toate puncte se numara (= 19 de puncte) *
Regula speciald Toate Cinci- in cazul in care un jucitor a umplut deja acest spatiu

si arunca inca cinci zaruri egale, el poate introduce 50 de puncte in orice spatiu
liber.

SFARSITUL JOCULUI - Daci toate campurile sunt completate dupa 13 runde, se
calculeaza scorul total realizat. Jucatorul cu cele mai multe puncte castiga.

16) BASKETBALL
JOCUL

¢ Se poate juca cu orice numar de jucatori. Sunt posibile diferite moduri de
joc. Trebuie definita o linie de aruncare.
Dupa aruncare - Jucatorul care loveste cele mai multe cosuri dintr-un
numar de aruncari convenit anterior a castigat
Dupa timp - Jucatorul care loveste cele mai multe cosuri intr-un timp pre-
convenit a castigat.
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FIGYELEM! 36 honaposnal fiatalabb gyermekek szdméra nem alkalmas. Kis
alkatrészeket és kis golyokat tartalmaz, amelyek lenyelheték vagy belélegezhetdk.
Fulladasveszély! Felnotteknek kell oOsszeszerelni. Kérjiik, 6rizze meg ezeket az
informéacidkat. Figyelmesen olvassa el a jelen brosUra utasitasait. A jatékasztal
megfelelé hasznalataval elkeriili a rongalédasokat és sériiléseket!

Nagyon koszonjuk, hogy az 0j .CARROMCO?” jatékasztal megvasarlasa mellett ddntott!

Ez a multifunkciés asztal magancélu hasznalatra késziilt, és a kivalé mindségii
anyagok felhasznaldsa és a massziv felépitése révén mindenkinek j60 szoOrakozast
igér. Reméljuk, hogy a csalddjaval és baréataival hosszu ideig 6romét leli majd a
termékben. Kérjiik, 6rizze meg a jelen utmutatét, hogy késoébb is fel tudja lapozni!
Kérjuk, jegyezze fel a modell szaméat (amely a jelen kézikdnyv boritélapjan és a
csatlakozas eliilsé oldalan Iévd szines matrican a vonalkéd mellett talalhaté), mivel
erre esetleg sziiksége lehet, ha kapcsolatba szeretne [épni vellnk.

A szerelés el6tt kérjiik, figyelmesen olvassa végig a jelen kézikonyvet; ismerje meg az
alkatrészeket, a szerelés lépéseit és az utasitasokat. Kérjik, nézze at a kovetkezdé
oldalakon lévé az alkatrészek leirasat, és ellenérizze, hogy a jatékasztal minden
alkatrésze megvan-e.

MEGJEGYZES: Amennyiben egy alkatrész hianyzik, vagy ha Onnek kérdése van,
akkor kérjuk, ne hozza vissza az asztalt az uzletbe. Vegye fel a kapcsolatot az
Ugyfélszolgalatunkkal (service@carromco.com). Torekedni fogunk arra, hogy az
esetlegesen fellépé problémakat elharitsuk. Amennyiben kérdése van, vagy a
jatékasztal Osszeszereléséhez segitségre van sziksége, akkor kérjuk, vegye fel a
kapcsolatot az Ugyfélszolgalatunkkal (service@carromco.com). Térekedni fogunk
arra, hogy minden kérdését megvalaszoljunk.

A SZERELESHEZ SZUKSEGES SZERSZAMOK:

*1 - csillagcsavarhuzo
+ 1 — simafejii csavarhuzé
*1 —imbuszkulcs (mellékelve)

KARBANTARTAS ES APOLAS:

+ ASZTAL: Fedje le az asztalt. Ha poros a jatékteriilet vagy az oldalsé részek, akkor
porszivozza le, vagy torolje le a jatékterliletet egy tiszta, puha ruhaval. Ne iljon ra az
asztalra, és ne hasznélja kiltéren.

«CSOCSO RUDAK: Gy6z6djon meg arrél, hogy a csavarok és az anyak meg vannak-e
a huzva a jatékosoknal. Idénként torolje le a csocso rudakat tiszta, nedves ruhaval.

A rudakat ne forgassa tul agresszivan, mivel kiildnben megsérilhetnek. A kenéshez
szilikon kené spray hasznalatat javasoljuk. Ezt a jatékteruleten kiviil kell elvégezni,
hogy a szilikon ne csepegjen a jatékteriletre.

« ASZTALLABAK: Ellenérizze, hogy az asztallabak csavarjai meg vannak-e hlzva. Ha az
asztalt at akarja helyezni, akkor emelje meg, és egyenletesen allitsa vissza a négy
lAbara. Ne hlzza az asztalt a padlon, és ne a csocso6 rudakndl fogva emelje meg.

TAROLAS/TELEPHELY:

A multifunkciés asztalt szaraz és jol szell6z6 helyen tarolja/helyre
tegye.



6216 16 AZ 1-BEN MULTIGAME HUNGARIAN / MAGYAR
ARTALMATLANITAS:

A multifunkcidés asztalt engedélyezett hulladékfeldolgoz6 Iétesitményen vagy a
kommunalis hulladéklerako Iétesitményen keresztil artalmatlanitsa. Vegye figyelembe
az aktudlisan érvényes elbirasokat. Kétség esetén a kornyezetbarat artalmatlanitassal
kapcsolatban forduljon egy hulladéklerako létesitményhez.

Jo szdrakozast kivanunk a ,,CARROMCO” multifunkcids
asztalhoz!

JATEKSZABALYOK

1) CSOCSO
IGY NYERI MEG A JATEKOT

e 2vagy 4 jatékos (csapatonként 2 jatékos) allhat ki egymas ellen.

o Pénzfeldobéassal dontsék el, hogy ki kezdi a jatékot. A pénzfeldobas nyertese
kezdi a jatékot, ugy, hogy a labdéat a palyara helyezi.

o Az a jatékos nyer, aki el6szor eléri a megbeszélt pontszamot!

JATEKSZABALYOK

e A passzolas és célzas arud huzasaval/tolasaval, és a fogantyuk goérgetésével
torténik.

o A csocsé rudak forgatasa engedélyezett, vagy nem (ezt a jaték kezdete el6tt kell
megbeszélni az ellenféllel/ellenfelekkel).

e A csapatok nem valthatnak poziciét a labda bedobasa utan.

¢ A csapatok minden jaték (minden kor) utan térfelet cserélnek.

¢ Az asztal szandékos megérintése vagy billentése nem engedélyezett.

e Jaték kbzben nem szabad a jatéktérbe nyulni; kivéve, ha ,,halott labdat” kell
eltavolitani.

HALOTT LABDA

¢ Az olyan labdéat ki lehet szedni, amely megall vagy elakad az ellenfél jatékosok
kozott. A labdat bedobassal Gjbél jatékba lehet hozni.

e A ugyanazon csapat jatékosai kozott all le; most a labdat a jatékteér
legkdzelebbi sarkaba kell tenni, és el kell engedni.

KINT

* Az olyan labdat, amely jaték kézben kimegy a jatéktérbdél (nem gol), az egyik
labdabedobo6 helyre vissza kell helyezni, és onnan kell megjatszani.

2) ASZTALITENISZ
iGY NYERI MEG A JATEKOT

¢ Pénzfeldobassal dontsék el, hogy ki kezdi a jatékot. A pénzfeldobas nyertese
kezdi a szervét.

o A jatékot az a jatékos nyeri meg, aki el6szor éei el a 21 pontot, ha nincs mindkét
jatékosnak vagy jatékos parnak 20 pontja. Ebben az esetben az a jatékos, ill. péar
nyer, aki el6szor ér el 2 ponttal tobbet az ellenfélnél.

o A jatékot a ,,Best of 3” vagy ,,Best of 5” jaték mod szerint kell jatszani. Minden
jatékos 2 perc szinetet kérhet az egyes korok kozott.

JATEKSZABALYOK

¢ Sorrend- Egyéni — A szerval6 szerval, és az ellenfél visszaiti a labdat.
Majd a szervald/ellenfél Gti vissza a labdéat.

¢ Sorrend— Paros — A szerval6 szerval, és az ellenfél visszaiit.
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Majd a szerval6 partnere (ti vissza a labdat, és az ellenfél partnere uti vissza ezt
alabdat. Majd minden jatékos valasztas szerint Uti vissza a labdat.

o Szerva — Egyéni — A szerval6 nyitott tenyérbdl liti el a labdat. A szervalé
feldobja a labdat, és eliiti, miel6tt a labda az asztalhoz érne. A megiitott
labdanak elészor a szervalé térfelét kell érinteni, a halon at kell mennie, majd az
ellenfél térfelének jobb oldaléara vagy a fehér k6zépvonaléara kell érkeznie. Ha a
szervald nem jél szerval, akkor az ellenfél szerez pontot.

Szerva — Paros — A szerval6 nyitott tenyérbdl iti el a labdat. A szervalé feldobja a
labdat, és eliiti, miel6tt a labda az asztalhoz érne. A megiitott labdanak elészor a
szervalo térfelét kell érinteni, a haldn at kell mennie, majd az ellenfél térfelének jobb
oldalara kell érkeznie. Ha a szerval6 nem j6l szerval, akkor az ellenfél szerez pontot.

e Visszalités— Szervalas utan az ellenfélnek a labdat kdzvetlenil a halé felett az
ellenfél térfelére kell Utnie. Ha a visszaltott labda hozzaér a haléhoz, a visszaltés
érvényes (tés.

e Csere — A jatékosok/parok minden kor utan cserélnek. A parok/jatékosok
cseréje a jaték végeéig folytatodik.

KINT

¢ Alabda egymdas utan ugyanazt a térfelet érinti.

e Alabdéat lecsapjak.

o Alabda hozzaér a jatékoshoz (nem az iit6jéhez) vagy a jatékos lit6t fogo
kezéhez a csuklo alatt.

¢ Alabdanem atérfélhez, hanem mas targyhoz ér, a haléhoz, az iitéhoz vagy a
jatékos utot fogd kezéhez a csuklé alatt.

¢ Alabdét egy jatékos egymas utan tobbszoér meguti.

¢ Alabda parosban a szervalé/visszaiité jatékos bal
térfeléhez ér.

o Egy jatékos nem akkor iit bele a labdaba, amikor 6 kovetkezik.

LET (ismétlés)

¢ Amikor egy jatékos szerval, de az ellenfél még nem all készen ( de a szerval6
jatékos mindig ,,készen” all).
e Ajaték arossz sorrend miatt megszakad.

3) + 4) LEGHOKI ES JEGHOKI
iGY NYERI MEG A JATEKOT

e 2vagy 4 jatékos (az asztal mindkét végén 2 jatékos) allhat ki egymas ellen.

o Pénzfeldobassal dontsék el, hogy ki kezdi a jatékot. A pénzfeldobas nyertese
kezdi a jatékot, ugy, hogy a korongot a palyara helyezi.

e Az a jatékos nyer, aki el6szor eléri a megbeszélt pontszamot!

JATEKSZABALYOK

o A jadtékosoknak meg kell prébalniuk a korongot a hoki utékkel az ellenfél
kapujaba I6ni.

e A csapatok ajaték kezdete utan nem valthatnak poziciot.

e A csapatok minden jaték (minden kor) utan térfelet cserélnek.

e Az asztal szandékos billentése nem engedélyezett.

e Jaték kbzben nem szabad a jatéktérbe nyulni; kivéve, ha halott korongot kell
eltavolitani.

HALOTT KORONG

¢ Az olyan korongot ki lehet szedni, amely megall vagy elakad az ellenfél
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jatékosok kozott. A korongot vissza kell helyezni a palyéra.

KINT

Az olyan korongot vissza kell helyezni a palyara, amely a jaték alatt kimegy a
jatéktérbol (nem gol).

5) POOLBILIARD
IGY NYERI MEG A JATEKOT

A poolndl az egyik jatékos paratlan golydkra jatszik (szamok 1-tél 7-ig).

A mésik jatékos pedig a csikos golydkra (szamok 9-tél 15-ig).

Pénzfeldobassal dontsék el, hogy ki kezdi a jatékot. A pénzfeldobas nyertese
kezdi a jatékot. A vesztes kezdi a kovetkezé jatékot.

Az a jatékos, aki szabalyosan lyukba guritott egy goly6t, addig jatszik, amig el
nem véti a célt, vagy nem hibazik.

Miutan egy jatékos az dsszes golyodjat (csikos/egyszini) lyukba guritotta, akkor a
8-as golyédra kell jatszania.

Az elsé jatékos, aki az 6sszes golyéjat lyukba guritotta, majd a 8-as golyo6t is, az
a nyertes!

JATEKSZABALYOK

A biliardgolyét (fehér golyo) a fejvonal mdgé kell helyezni, és a jatékosnak vagy 1.)
lyukba guritania egy golyét, vagy 2.) négy golyot az asztal szélének kell 16kni.
Amennyiben egy jatékos nem kap pontot, akkor az ellenfél megjatszhatja a
golyékat ebben a poziciéban, vagy a golyokat ismét berakhatja a haromszogbe, és
uj kezdd lokést indithat.

A kezdd 1o6késnél lyuk ritott golydk — A jatékos az asztalndl all, a csikos

vagy az egyszinii golyok koziil valaszthat.

A 8-as goly6 lyukba guritasa a kezd6 I6késnél — A jatékos az az asztalnal all, a
8-as golyo6t a lyukba gurithatja, tovabb jatszhat vagy a golydkat ismét

berakhatja a haromszogbe, és Gjra l6khet.

Break-Scratch — Ha a fehér goly6 a kezd6 16késnél egy lyukba gurul, akkor: 1.) a 8-
as kivételével az 6sszes golyot lyukba kell guritani, 2) az asztal szabad, 3) az
ellenfél megkapja a biliardgolydt, a goly6t a fejvonal mégé helyezheti, és
megjatszhatja barmelyik, a fejvonal mogott Iévo golyot.

Break-Scratch utan az asztal szabad, attél fiiggetlenil, hogy a golydkat lyukba
guritottak-e.

A jatékos valaszthat a csikos/egyszini golyok koziil; ebben az dont, hogy mely
golyot guritjak kovetkezbleg lyukba. MEGJEGYZES: Minden jatékosnak elére be
kell jelentenie a lokését, azaz meg kell neveznie a goly6t, és azt kell lyukba
guritania. Kilonben esetleg elvesziti a kort!

Akkor érvényes a lokés, ha a golyo el6szor a jatékos csoportjaban lévo
(csikos/egyszini) golyok egyikéhez ér. A megnevezett golyét lyukba kell guritani,
vagy a biliardgoly6nak (feher golyd) vagy egy masik célgolydnak hozza kell érnie
a peremhez. MEGJEGYZES — Az szabalyos, ha a biliardgoly6 (fehér golyo) el6tte
hozz&ér a célgolyéhoz.

JATEK VEGE

Hiba a 8-as golyo lyukba guritasanél.

A 8-as goly6 és az utolso golyé csoport egyideji lyukba guritasa.
A 8-as golyd nem gurul lyukba egy I6késsel.

A lyukba guritott 8-as golyé nem a megfelel6 golyé.

Scratch, amikor a 8-as goly6é a megfelel6 golyé.

A 8-as golyo6 legurul az asztalrdl.

HIBA
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Az ellenfél megfogja a biliardgolyét. A jatékos tetszéleges helyre teheti a
biliardgolyot (fehér golyd) az asztalon (a kezdé I6késnél a fejvonal mégott kell
lennie).

SPOT

Egy golyé6t a hosszanti perem mentén a talppanthoz a lehetd legkézelebb kell
helyezni.
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6) SAKK
JATEKSZABALYOK

A sakkban két jatékos felvaltva jatszik egymas ellen — az egyik jatékos a fehér
babukkal, a masik a fekete babukkal.
A fehér babukkal jatsz6 jatékos kezdi a jatékot.
Minden jatékosnak hat kiilonb6zd sakkbabu fajtaja van — egy kiralynd, egy kiraly,
két bastya, két 10, két futd, 8 paraszt.
A sakktabla 64 négyzet alakii mezébdl all — nyolc vizszintes és nyolc fliggdleges
sorbol.
A fehér babukkal jatszé jatékos elétt ugy van a sakktabla, hogy a jobb alsé
sarokban fehér mezé legyen.
A fehér babukat az els6 sorban balrél jobbra a kovetkezéképpen kell felrakni a
sakktabla fehér mezéire:

+ bastya, 16, futo, kiralynd, kiraly, Konig, futd, 16, bastya.
A fekete babukat az elsé sorban balrdl jobbra a kovetkezdképpen kell felrakni a
sakktabla fekete mezdire:
bastya, 16, futo, kiralyné, kiraly, futo, 16, bastya.
A két kiraly és a két kiralyné fliiggdleges sorban egymassal szemben alinak.
A 8 parasztot a masodik sorban kell elhelyezni.

LEPESEK

Az egyes sakkbabuk Iépései eltérnek egymastol:

Kiraly — a kiraly minden szomszédos mezén minden iranyba mozoghat:
fliggblegesen, vizszintesen és atlésan. A kiraly leiithet minden bébut a
szomszédos mez6kon, és kivonhatja 6ket a jatékbol.

Kiralynd — a kiralyhoz hasonléan 6 is minden irdnyba mozoghat egy fontos
kiilonbséggel: a kiralyno tetszéleges tavolsagban szabad mezdre Iéphet. A
kiralyné leiiti az ellenfél babujat, amelyet levesznek a

tablarol. A kiralyné lIép ezen babu helyére
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e A bastya - fuggodlegesen és vizszintesen egy irdnyban szabad mezére léphet. A
bastya lelti az ellenfél bdbujat, amelyet levesznek a tdblarol. A bastya Iép ezen
babu helyére

o A futé atlésan egy irdnyba mozoghat. A futo leliti az ellenfél babujat, amelyet
levesznek a tablardl. A futd 1ép ezen babu helyére

o A6 egy mezét léphet elére/hatra és két mezét jobbra vagy balra. Vagy egy mezét
jobbra vagy balra és két mez6t elére vagy hatra. A 16 nem tudja lelitni azokat a
babukat, amelyeket atugrik. A 16 a harmadik mezéjére vezetd uton at tudja ugrani
az ellenfél babuit, és csak azt a babut tudja leltni/eltavolitani, amelyik azon a
mezon van, amelyre lép.

¢ A paraszt csak egy mezét léphet és egy iranyba, amennyiben azon a mezén nem
all sajat masik babu vagy az ellenfél babuja. A paraszt csak a kezdd lépésnél
Iéphet két mez6t. Egy paraszt az ellenfél babujat csak akkor tudja leiitni, ha
atlésan jobbra/balra lép.

7) DAMAJATEK
JATEKSZABALYOK

¢ Minden jatékos megprébalja ugy elhelyezni a babuit, hogy blokkolja az
ellenfél babuit, vagy levegye 6ket a mezorol.

o LEPESEK

o A jaték csak a sotét mezokon zajlik

¢ Minden jatékos elhelyezi a 12 babujat a 12 s6tét mezén a tabla felé es6 oldalan az
elsé harom sorban.

o A fekete babukkal jatszé jatékos lép el6szor.

o A Kkét jatékos felvaltva lép a babukkal.

¢ A babuk minden Iépésben atlésan Iépnek a mezdn. A babukkal nem lehet
hatrafelé |épni.

* Amint egy jatékos hozzaér egy babuhoz, azt le kell vennie.

¢ Az ellenfél babujat ugy lehet leltni, hogy at kell ugrani a babujat, és a sajat
babut a kovetkez6 szabad mezére kell tenni.

¢ Minden |épésben tobb babut is le lehet Utni, ha az utolsé ugras utdn még van
szabad mezé. De minden babut csak egyszer szabad atugrani.

o A jatékos elddntheti, hogy egy vagy tébb babut szeretne-e leltni.
¢ Haajatékos tobb babut szeretne leltni, akkor minden olyan ugréast végre kell
hajtania, amely az ellenfél babujanak leutéséhez szikséges.

¢ Haegy babu eléri az ellenfél szemkdzti utolso6 sorat, akkor az malom. A 1épésnek
akkor van vége, amikor a bdbu damét alkot.

¢ A damat az ellenfél ugy ,,jeloli meg”, hogy egy ugyanolyan szinii babut helyez a
babura, miel6tt a sajat Iépését végrehaijtja.

¢ A dama atlésan elére vagy hatra mozoghat a szabad mez6kon.

¢ Minden normal babu, ill. minden normal dama kitithet egy damat.

¢ Ha az ellenfél minden babujat letutotték, vagy az ellenfél mar nem tud Iépni, akkor
vége a jatéknak.

8) OSTABLA
JATEKSZABALYOK

o A jaték célja, hogy a jatékos els6ként hozza at az 6sszes korongot a sajat térfelére
(homeboard), ahol le lehet venni 6ket (lepakolas). Az a jatékos nyeri meg a jatékot,
aki az 6sszes korongjat ,,lepakolta” a tablarol.

LEPESEK

o [Egy tabla 24 pontbdl vagy kiilonb6z6 szinili haromszoégekbdl all.
o A jatékosok egyméssal szemben Ulnek a tablandl; a tdbla kbzepén talalhatd egy
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stég.

Az els6 hat korong a ,,bels6 mezén” van.

A 7-12 mez6k a jatékos kiilsé mezbi.

Minden jatékosnak sajat szinii 15 korongja van.

A korongokat a fenti abran lathat6 médon kell a tablara helyezni.

Minden jatékos dob egyet a dobdkockaval.

A nagyobb szdmot dobo jatékos valasztja ki az oldalt és a szint.

A jaték folyaman ez a jatékos lép el6szor, és lelépi a két dobdékockaval dobott
kombinéciot.

Majd a jatékos dob, és ennek megfeleléen Iép. A jatékosok felvaltva Iépnek.
Minden dobasnal két koronggal kombinalva vagy egy koronggal is lehet Iépni.

JATEKSZABALYOK

A korongokkal minden mezdére szabad lépni, de azokra nem, amelyeket az
ellenfél legalabb két korongja all. Ha egy jatékosnak legalabb két korongja
van egy mezon, azt ,blokkolasnak” nevezzik. Az ellenfél nem helyezhet
korongot erre a mezére. Ha paros szamot dobnak a dobokockaval, akkor a
jatékos megduplazhatja a dobott szamot. A jatékos a négy szamot minden
tetszéleges kombinacioban lelépheti. Minden jatékosnak minden szamot le

kell Iépnie, ill. kombinalnia kell, de ha csak egyet tud Iépni, akkor a nagyobb
szamot kell lelépni.

A két jatékos a korongjaival ellentétes iranyban Iéphet. Példaul: A fehér a fekete
,Homeboard”-rél a fehér ,Homeboard”-ra [ép. Ha egy jatékos minden korongja a
sajat térfelén van, akkor elkezdddhet a ,,lepakolas”.

A JATEK

Az egyediil allé6 korong a ,,Blot”. Ha az ellenfél korongja ,,Blot” mezére Iép (olyan
mezére, amelyen csak egy korong all), akkor az egyediil allé6 korongot le kell venni
a tabléarol, és a kozépen lévo stégre kell helyezni, ahol addig marad, amig vissza
nem lehet helyezni a sajat mezére. Miel6tt mas lépéseket végre lehetne hajtani,
elészor a stégen 1évé korongokat kell visszahelyezni. A korong a dobott szam
alapjan léphet. Ha palyaul egy ,harmast” vagy egy ,,6tost” dobnak, akkor egy
korongot az ellenfél térfelén a harmadik vagy 6todik mezdjére lehet helyezni. Ha a
mezd ,foglalt” (legaldbb 2 korong), akkor a korongot nem szabad erre a mezére
helyezni, és a jatékos csak akkor léphet oda a koronggal, amikor a mezé ujbol
»Szabad”. Egy jatékos ugyanazzal a dobassal két vagy tobb ,Blot” mezét is
elfoglalhat. A jatékos dontheti el, hogy ra akar-e lIépni Blot mezére; mindenesetre
l[épnie kell.

LEPAKOLAS

Egy jatékos akkor tud lepakolni, ha azt a szdmot dobja, amely megfelel annak a
mezdnek, amelyen all. Ekkor a korongot kiveszik a jatékbodl, azaz kidobjak. Ez azt
jelenti, hogy ha 6-ot dob, akkor leveheti a 6-os mezén allé korongjat.

Ha a dobasnak megfelel6 mezén nincs korong, akkor a jatékosnak a
legmagasabb mez6rdl kell lepakolnia egy korongot.

A jatékosnak nem kell lepakolnia a korongot, kézelebb is viheti a térfele utolso
mezéjéhez. Ha a kidobas alatt dobdkockaval kidobnak egy korongot, akkor ezt a
korongot el6szor vissza kell dobni, és a sajat térfélre kell vele Iépni, miel6tt
lapokoljak.

IGY NYERI MEG A JATEKOT

A jaték a kovetkezoképpen nyerheté meg:

»Egyszeriien” — egy jatékos lepakolt minden korongot, és nincs tobb korong a
sajat bels6 mezdjén.

Duplazas/Gammon — amikor az ellenfél nem pakolt le korongokat.

Triplazas/Back Gammon — amikor az ellenfél nem pakolt le korongot, és
legalabb az egyik korongja még a tablan vagy a gyé6ztes térfelén van.
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9) MALOM
A JATEK
o Ezt ajatékot 2 JATEKOS tudja jatszani — az egyik jatékos a kilenc vilagos, a masik
jatékos a kilenc sotét koronggal jatszik.
¢ Minden jatékos felvaltva 1-1 korongot tesz le a tablan 1évé vonalak sarok-, ill.
metszéspontjaira.
¢ Akinek egy sorban 3 korongja van (fiiggoélegesen vagy vizszintesen, atlésan nem),
az leveheti az ellenfél egy korongjat. Malombdl csak akkor vehet el az ellenfél egy
korongot, ha neki mar csak harom korongja van a tablan.
¢ Ha mind a kilenc korongot felraktédk, akkor felvaltva lehet egy koronggal a
kovetkezd sarok-, ill. metszéspontra |épni. Aki k6zben malmot tud alkotni, az
leveheti az ellenfél egyik korongjat.
¢ Ha egy jatékosnak mar csak harom korongja van a tablan, akkor tetszéleges
pontra ugorhat.
o A jaték dontetlen:
= 20 |épés utan malom nélkul
e A jaték gyb6zelemmel zarul:
= haazellenfélnek mar csak 2 korongja van a tablan.
* haazellenfél nem tud tdbbet Iépni a koronggal.

10) KI NEVET A VEGEN
A JATEK

o Ezt ajatékot 2-4 jatékos tudja jatszani. Minden jatékos 4 azonos szinii
babut kap, és ezeket felrakja az A, B, C és D jelolésii kezd6 korre. A jatékot
dobdkockaval jatsszak.

¢ Minden jatékos dob egyet, hogy elddntsék, ki kezdjen. A legnagyobbat
dobo jatékos kezdi a jatékot. Utan az ramutaté jarasaval megegyez6
iranyban kell haladni.

¢ El6sz6r minden jatékos 3x dob, amig 6-ost nem dob. Aztan feltesz egy
babut a sajat kezdé mezdjére (A jatékos > 5-6s mezo, B jatékos > 22-es
mez6, C jatékos > 39-es mezd, D jatékos > 56-os mezb). Amint egy
jatékos egyik babuja a jatékmezén all, mar csak 1x dobhat, ha 6-ost dob,
akkor dobhat még egyszer. Amennyiben még vannak babui a kezd6
mezdjén, akkor ezekkel 6-os dobas esetén a kezdd mezére kell 1épni, a
kovetkez6 dobasnal el kell Iépni vele a kezdé mez6roél.

¢ Minden babunak egyszer korbe kell mennie a jatékmez6n az 6ramutaté
jarasaval ellentétes iranyban, majd a sajat ,,lépcsén” keresztill a
célmezodbe kell I1épni veliik, amelyet pontos dobassal Iehet elérni. Ha egy
jatékos a szukséges szdmnal nagyobbat dob, akkor nem |éphet masik
babuval, a dobas érvénytelen.

¢ Ha alépés egy babuval olyan mezdre jon ki, amelyen mar egy masik
jatékos babuja all, akkor ezt ,kiiiti“, és vissza kell 1épni vele a kezdé korre.
»Kiutéskényszer” van, azaz ha egy jatékos valamelyik babujaval masik
jatékos mezojére tud lépni, akkor ezzel a babuval kell Iépnie (kivéve, ha
egy babuval a kezdd helyrél kellene elmozdulnia). Ha masik babuval lép,
akkor azzal a babuval vissza kell Iépnie a kezd6 korbe, amellyel Iépnie
kellett volna.

o ,Lépéskényszer” van, azaz amennyiben egy babu a dobott szamnak
megfeleléen mozgathato, akkor azzal kell Iépni.

¢ Minden korrel jelolt mezé ,,pad”, amelyrél nem lehet kiiitni a babut.
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11) BOWLING/TEKE
A JATEK

¢ A jaték 10 babubdl (pin) és 10 mezdbdl (frame) all.

¢ Minden jatékos két golyot gurit a kilenc mez6 egyikén, amig STRIKE-ot ér el.

¢ A 10. A frame-ben egy jatékos csak akkor gurithat harom golyét, ha strike-ja
vagy spare-je volt.

¢ Minden frame-et minden jatékosnak a megfelelé sorrendben kell teljesiteni.

o Az elsé guritasnal ledontott babuk szama feljegyzésre keriil a frame jobb fels6
sarkaban lévé négyszogben. Ez azonban nem érvényes a STRIKE-ra. A masodik
guritasnal leddntott babuk szama a kis négyszdgben kerul feljegyzésre.

¢ Haamasodik guritasnal egyetlen babut sem sikeril leddnteni, akkor (-) kerl
feljegyzésre. A két guritas eredményét a frame-mel azonnal fel kell jegyezni.

o Strike — akkor lehet strike-ot elérni, ha egy frame els6 guritasanal az 6sszes babut
sikeriil ledonteni. A megfelel6 frame jobb felsé sarkaban 1évé mezdben egy (x)
keril feljegyzésre. A strike 10 pontot ér, plusz azon babuk szdma, amennyit a
jatékos a kovetkez6 két guritasnal ledont.

e Tripla vagy turkey — harom egymast kovetoé strike a tripla vagy turkey tarolas.
Az elsé strike 30 pontot ér. A legmagasabb 300 pont eléréséhez, a jatékosnak 12
egymast koveto strike-ot kell guritania.

e Spare — a spare azt jelenti, hogy a masodik guritdsban minden babu ledél. Egy (/)
keriil feljegyzésre. Egy spare 10 pontot ér, plusz a kévetkezd guritasban ledontott

babuk.

12) AMOBA

A JATEK

o Ezt ajatékot 2 JATEKOS tudja jatszani — az egyik jatékos az X-szel, a méasik az O-
val jatszik.

o Az X” jatékos beir egy X-et a 3-as racs egyik mezéjébe.

o Az ,O” jatékos beir egy O-t egy masik mezdbe.

o A jatékosok felvaltva jatszanak, amig az egyik jatékos fiiggdélegesen,
vizszintesen vagy atlésan sort nem alkot, vagy az 6sszes mezd6 ki nincs
toltve!

¢ Az a jatékos a nyertes, akinek ez elészor sikerul.

13) HALMA

A JATEK

¢ A halma jatékot (masik neve a 'Kinai dama’) 2-6 jatékos tudja jatszani.

¢ A tabla csillag felépitésii.

¢ Minden jatékos a csillag minden kezdépontjara egy-egy sajat szinii babut tesz.

o Ajaték célja eljuttatni az 6sszes sajat babut elsd jatékosként a tablan keresztben a
sajat sarokba.

¢ Az a jatékos a nyertes, akinek ez el6szor sikertiil.

JATEKSZABALYOK

¢ Minden jatékos minden kérben egyszer Iép.

o Ajatékosok felvaltva lépnek az 6ramutaté jardsaval ellentétes iranyban.

e Az egyik Iépésnél a jatékos a babujat a szomszédos pontra helyezi, vagy
atugrik egy masik babut, hogy a mogotte 1évé mezodre keriiljon.

o Az ellenfél kezdépontjaira nem szabad ralépni.
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Mas tetszdleges szinii babukat mindent tetszéleges iranyaban atugorhatjak. Lépés
kdzben tébb babut is 4t szabad ugrani.

Jaték k6zben nem szabad bébukat levenni a tablarol.

A jatékosok szamatol fiiggetleniil a jaték akkor fejezddik be, ha egy jatékos
minden babujat sikeresen eljuttatta a szemkozti sarokba, vagy ha mar csak egy
jatékos van jatékban.

Ez a jatékos a gyoztes.

Egy jatékos babuit akkor kell kivenni a jatékbdl, ha azok akadalyoznak egy masik
jatékost (ha a babut tul sokaig nem mozditjak el a kezddépontjarol), ha az id6 lejart,
vagy a jatékos feladja.

Mindig csak egy gyéztes van.

14) HUSZONEGY (BLACKJACK)
A JATEK

A jaték célja, hogy a jatékos a bankndl tobb pontot érjen el, de ne Iépje tul a
»21” pontot.
Minden jatékosnak két kartyalapot osztanak, a bank (az osztd) egy kartyalapot kap.
A kértyaosztas utan On donti el, hogy kér-e tovabbi lapot, vagy nem. On addig
kérhet lapot, amig tal nem Iépi a 21
pontot), vagy amig ,,elég” nem lesz (On megtartja a leosztott
lapokat).

Miutan a lapokat leosztottak a jatékosnak, az oszton van a sor.

Az osztéra bizonyos szabalyok érvényesek: Ha az utolsé jatékos mar nem szeretne
lapot kérni, akkor az 0szt6 addig osztja a lapokat, amig a bank el nem éri a 17 vagy
tobb pontot. Ha a banknak 16 pontnél kevesebb pontja van, akkor lapot kell kérnie.
Miutan az oszt6 befejezte az osztast, és ha tul sok pontja van, akkor a legjobb
pontszammal rendelkez6 jatékost kifizeti, a rosszabb pontszammal rendelkezd
jatékosoktodl begyiijti a téteket, vagy dontetlen allasnal visszafizeti a jatékos tétjét.
A jatékosok esetleg 6sszeadjak a megnyert téteket, és Ujabb tétet tesznek fel, és a
Blackjack uj jatékkal/osztassal folytatédik.

A kartyalapok értékei:

+ Az 4sz l-et vagy 11-et ér.
+ A dama, kirdly, bubi 10-et.
+ Minden mas kartyalap a rajta 1évé értékkel bir.

15) KOCKAJATEK
A JATEK

A jaték részei — 5 dobékockara, egy kockavetd poharra és egy
pontozdlapra van szikség. A jelen utmutaté utolsé oldalan 1évé
pontozélapokat le lehet fénymasolni.

A jaték el6készitése — Miutan meghataroztak a jatékosok sorrendjét, pl. a
legmagasabb szdmot dobo kezd, minden jatékos nevét felirjdk a
pontozoélap megfelelé oszlopahoz

A jaték menete — Minden kérben minden jatékos haromszor dobhat. Az
els6 dobasnal mind az 5 dobdékockaval. A kdvetkezd két dobasnal a
jatékos dontheti el, hogy mely dobdékockakat ,,tartja meg, és melyiket teszi
felre”, és hogy melyik dobdkockékkal dob ismét.

A masodik és harmadik dobast nem kell elvégezni, ha a jatékos a dobas
eredményével mar elégedett. Az eredményt legkésdbb a harmadik
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dobasnal felirjdk a pontozélapra.

Egy jatékban 6sszesen 13 kér van, amelyek soran minden mezét a
mindenkori pontoknak megfelelden kell kitoélteni. A sorrend az mindegy. Ha
egy jatékos egy mezdénél a harmadik dobasnal sem teljesiti a feltételeket,
akkor egy valasztasa szerinti mezét ki kell huznia (= 0 pont).

o Pontok feltételei — A felsd részen a jatékosnak a harom dobasa alatt egy
szambol a lehetd legtobb dobdkockat kell ,,6sszegyiijtenie”. Az ezen
szamot mutaté dobdokockék 6sszegének pontszamét kell feljegyezni, a
tobbi nem szamit. Példa:

3 dobés utan a dobb6kockak:

A jatékos a kovetkez6 lehetéségekkel rendelkezik:

1) Afels6 részen a harmasoknal 9 pontot ir be
2) Afelsé részen az 6tosnél 5 pontot ir be
3) Afelsé részen a kettesnél 2 pontot ir be

4) Az also részen harmas dobasnal 16 pontot ir be (kettes dobasnal minden pdtty
szamit)

Ahhoz, hogy kiegészitéleg 35 bonuszpontot kapjon, a fels6 részen 6sszesen
legalabb 65 pontot kell elérni. Ezt Ugy lehet elérni, ha minden szamnal pontosan 3
egyforma dobdékockat ,,gyiijt 6ssze”. Mivel csak a teljes 6sszeg a dontd, a gyenge
eredményeket ki lehet egyenliteni, pl. csak 2 kettes (= 4 pont), ha pl. négy 6tost
dobnak (= 20 pont)t.

A lenti részben a harom dobason belill bizonyos kombinaciékat kell elérni:
Harmas dobas: Legalabb 3 egyforma dobdkocka. m m ﬁ m
Minden potty szamit (= 24 pont) u
Négyes dobas: Legalabb 4 egyforma dobdkocka. m m m m -
Minden potty szamit (= 26 pont)

Full-House: 2 egyforma és 3 egyforma dobdkocka m m . -
Ha ezt dobjak, akkor atalany 25 pont

Kis utca: Négy dobdkocka egy szamsorozatban u n m m

Ha ezt dobjak, akkor atalany 30 pont

Nagy utca: Ot dobdkocka egy szamsorozatban

Ha ezt dobjak, akkor atalany 40 pont n u m m m

Mind 6tds: Ot azonos dobdkocka

Ha ezt dobjak, akkor atalany 50 pont . - . . -

Chance (esély): Nincs feltétel.

Minden potty szamit (= 19 pont) - n m m m
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Ot egyenlé dobékocka specialis szabaly — Ha egy jatékos ezt a mezét mar

kitoltotte, és még egyszer 6t azonos dobékockat dob, akkor barmely tetszéleges
még szabad mezdbe beirhat 50 pontot.

A JATEK VEGE — Ha 13 kor utan minden mezé ki van toltve, akkor ki kell szamolni
a teljes pontszamot. A legtobb pontot elérd jatékos gyo6z.

16) KOSARLABDA

A JATEK

¢ Tetszbleges szamu jatékos jatszhatja. Kiilonb6z6 jaték moédok
lehetségesek. Meg kell hatarozni egy dobdvonalat.
Dobasok szerint — Az a jatékos gydz, aki elére megbeszélt szamu dobas
utan a legtdbb kosarat dobta

Idd szerint — Az a jatékos gydz, aki elére megbeszélt id6 alatt a legtobb
kosarat dobta.
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