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SRODKI OSTROZNOSCI

Przeczytaj catg instrukcje przed montazem i przechowuj jg do wykorzystania w przyszitosci.

Przed montazem upewnij sie, ze nie brakuje zadnych czeéci.

Zestaw zawiera mate czesci. Istnieje ryzyko uduszenia.

Do zbudowania stotu potrzebne sg dwie osoby doroste.

Podczas montazu trzymaj dzieci i zwierzeta poza zasiegiem. Istnieje ryzyko uduszenia.

LISTA GIER

Pitkarzyki
Bilard

Hokej
Blackjack
Szachy
Warcaby
Backgammon
Tenis stotowy
Shuffleboard
Kregle

LISTA CZESCI

Nr Nazwa Rysunek llos¢
A Nakretka g6 mm @ 4
B | Sruba 3x12 mm {b\\‘m&m 8
C | Sruba 4x12 mm Dmmmn- 6
D | Sruba4 mm RANMY 26
E Nakretka g4 mm @ 26
F | Podktadka @6 mm O ) 16
G | Nakretka 6x30 mm 12
H | Sruba 4x45 mm @m&m 8
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MONTAZ

KROK 1
Potgcz rame boczng (AA) z ramami przednimi (BB) za pomocg 4 srub (H), a nastepnie wsun boisko
do gry w pitkarzyki (EE). Nastepnie przymocuj rame boczng (AA) za pomoca 4 srub (H).
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KROK 2
Na dole przymocuj ramy nosne (CC) z pretami (DD), 4 podkfadkami (F) i 4 nakretkami (A).
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KROK 3

Przymocuj nogi (Ca / Cb) do ram (AA / BB) za pomocg 12 srub (G) i 12 podkitadek (F). Nastepnie
wypoziomuj stot za pomoca nézek poziomujgcych (Z2).




KROK 4

Przymocuj wrzutke na piteczke (M) do ram bocznych (AA) za pomoca 6 srub (C). Zamocuj bramki (S)
na przednich ramach (BB) za pomocg 8 $rub (B). Zamocuj figurki (O / N) na pretach (P / R/ Q) za
pomocg $rub (D) i nakretek (E). Na pretach z bramkarzami przymocuj stopery (). Dotgcz figurki
zgodnie z rysunkiem. Na pretach przymocuj uchwyty (P1) i zaslepki (P2).
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ZASADY GRY
PILKARZYKI

e Zabrania sie nadmiernego obrotu: przekroczenia wiecej niz jednej tury, trzymania pretéw
przeciwnika, przesuwania lub przechylania stotu, jesli pitka jest w grze, ingerowania rekg lub
przedmiotami w gre, niewtasciwie zaktdcanie przeciwnika.

o Gracze zdecyduja, kto zagra pierwszy, pitka bedzie rozgrywana od srodka
e Zagraj do 10 punktéw lub zgodnie z umowa.

e Gol jest uznany, nawet jesli pitka wypadnie z bramki, a nastepnie gracz, ktéry zdobyt bramke,
gra jako pierwszy.

o Dead ball - gracz, ktéry jako ostatni miat kontakt z pitkg lub strzatem, stracit pitke, a przeciwnik
zagrat jg z obrony.

e Gracz powinien zagrac¢ pitke w ciggu 15 sekund od podania.

e Gracz, ktory popetnia faul (strzat z wielokrotnego obrotu, opdznienie gry ...) traci pitke, a
przeciwnik gra z obrony.

HOKEJ

e Gracz, ktéry zdobywa pierwsze siedem punktow, wygrywa gre.
o Kazdy gracz moze grac¢ tylko jednym napastnikiem, majgc tylko jeden krgzek w grze.
e Gra rozpoczyna sie od wprowadzenia przez zawodnika, ktéry zdobyt bramke.
o Jesli krgzek styka sie z linig srodkowa, kazdy gracz moze jg uderzyc¢.
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o Gracz moze sta¢ wokét swojej potowy stotu, nie przekraczajgc jej.

e Gra rozpoczyna sie od rzucenia. Rzut ma miejsce, gdy krgzek zostanie umieszczony na
srodku stotu. Gracze nie mogg dotykaé swoich nietoperzy, krgzkéw ani linii srodkowych i
czekaé, az sedzia rozpocznie gre. Nastepnie sedzia zwalnia krgzek, gracze mogg graé. Jesli
gracz uderzy krazek przed jego wypuszczeniem, jest to zly rzut. Krgzek jest automatycznie
przypisywany przeciwnikowi i on kontunuuje gre.

o W przypadku serii gier miedzy dwoma graczami, gracze zmieniajg strony po kazdej grze.
Gracz, ktory jako ostatni zdobyt gol, rozpocznie gre.

o Jedli krgzek opusci gre, jest aut. Gra wymaga powtorki. Rozpocznie jg gracz, ktéry nie
wypchnat krgzka poza pole gry. (W przypadku atakujgcego gracza kazdy ruch jest uwazany
za gre aktywng; w przypadku gracza bronigcego tylko aktywny ruch jest uwazany za gre
aktywng).

e Gol jest uznany, jesli krgzek wpadnie do bramki lub jesli krgzek jest w potowie bramki i / lub
pochyla sie w kierunku bramki. Jesli krgzek zatrzyma sie¢ w polu bramkowym i nie spetnia
warunkow, gol jest niewazny. Krazek pozostaje w grze.

o Jedli krgzek trafi (w polu bramkowym) w reke gracza w drodze do bramki, przeciwnik
otrzymuje punkt.

o Jesli atakujgcy gracz strzelit, a krgzek konczy bez udziatu przeciwnika we wiasnej bramce,
przeciwnik zostaje nagrodzony punktem.

o Jedli zawodnik upusci napastnika, bramka (punkt) ma zastosowanie tylko wtedy, gdy zostat
uderzony przed lub jednoczes$nie z upuszczeniem napastnika.

o Jezeli padnie bramka z faulem, bramka (gol) nie jest wazna.
e Karg za faul jest przepadniecie krgzka przeciwnikowi. Za faul uwaza sie:
a) Gra z bledem - jesli jakakolwiek czes$¢ reki, ciata lub ubrania gracza dotknie krgzka.

b) Pasywno$¢ gry - Gracz ma siedem sekund na przej$cie pocisku przez lini¢ srodkowa.
(Siedem sekund zaczyna sie, gdy krazek przekroczy linie srodkowg i pozostanie po
stronie gracza).

¢) Upuszczenie napastnika.
d) Strzelanie do krgzka poza stotem do gry.

e) Gra przez linie srodkowg - zabrania sie gry krgzkiem, ktéry znajduje sie catkowicie na
potowie przeciwnika (nie dotyka linii Srodkowej), a napastnik gracza musi pozosta¢ na
swojej potowie z wiekszoscig napastnika.

f) Krazek, ktérego nie mozna zagrac - zabrania sie gry krgzkiem, ktéry nie lezy wokot pola
gry (macha) lub jest skierowany do géry. W takim przypadku dopuszczalne jest
doprowadzenie krgzka do stanu grywalnego.

g) Niebezpieczna gra - gra niezgodng z prawem technikg, ktéra powoduje uszkodzenie stotu
lub stwarza zagrozenie dla graczy i / lub widzow.

h) Niesportowe zachowanie.
TENIS STOLOWY

o Gra zaczyna sie od podania. Rzu¢ moneta, aby okresli¢ gracza, ktéry bedzie serwowat jako
pierwszy.

e Pilka jest podawana z otwartej dtoni, aby przeciwnik mogt zobaczyé pitke podczas
serwowania, np. nie moze by¢ przykryta rekg ani inng czescig ciata gracza. Jest naktadany
powyzej poziomu stotu, a pitka musi by¢ zagrana co najmniej 16 cm nad blatem stotu.

o Pitka musi najpierw zosta¢ odbita od potowy przewodnika, a nastepnie omingé siatke i odbi¢
sie od potowy stotu przeciwnika. Jezeli pitka dotknie siatki podczas uderzenia, podanie zostaje
powtdrzone.



e Gracze na przemian z dwiema granymi pitkami za kazdym razem, az do 10:10. Nastepnie
zmieniajg sie za kazdym razem po jednym podaniu.

o Pitkg moze gra¢ dowolna czes¢ rakiety lub reka trzymajgca jg (do wysokosci nadgarstka) i
musi by¢ odbita od potowy stotu przeciwnika.

e Podczas gry pitka moze dotkng¢ siatki. Kiedy gra sie poza stotem, nie musi latac¢
bezposrednio nad siatkg na potowie przeciwnika, ale zawsze musi osiggng¢ wysokos¢ co
najmniej 16 cm nad blatem stotu.

e Otrzymujesz punkt, jesli przeciwnik nie odbit pitki tak jak on, np. nie uderzyt pitki, pitka dotkneta
jego potowy wiecej niz jeden raz, przeciwnik odbit pitke tak, ze najpierw odbita sie od biurka
lub stét w ogole sie nie dotknat. Przeciwnik nie moze rowniez dotykaé stotu do gry zadng
czescig ciata, z wyjatkiem reki trzymajgcej, w przeciwnym razie przeciwnik otrzymuje punkt.

o Jedna gra sktada sie z nieparzystej liczby zestawdw, na ktére gracze zgodzili sie przed gra.
Zazwyczaj jest to od 3 do 5 zestawdw.

o Jeden zestaw sktada sie z kilku porcji i korczy sie, gdy jeden z graczy zdobedzie 11 punktow.
Jesli zdobedziesz wynik 10:10, gra sie tak diugo, az gracze wygrajg o 2 punkty. Mozliwe, ze
koncowy wynik wyniesie na przyktad 13:15 lub 19:17 itd.

e Gracze zmieniajg strony na poczatku kazdego zestawu i obracajg sie na poczgtku kazdej
nowej gry.

BILARD

o Zwyciezcg gry jest gracz, ktéry najpierw wbit wszystkie bile wybranego przez siebie typu do
otwordéw do gry i ostatecznie umiesci czarng bile w odpowiednim otworze.

e Gracze uderzajg biatg bile kijem bilardowym, aby zderzy¢ jg z innymi bilami i skierowac¢ je do
jednego z dotkow.

e Gracze zmieniajg sie, gdy kto$§ nie umiesci co najmniej jednej pitki w kieszeni lub gdy
zawodnik popetnia faul.

o Czarna pitka zostaje wystrzelona dopiero po zdobyciu wszystkich pitek jednego rodzaju. Jesli
czarna bila znajduje sie w dotku przed pitkami dowolnego gracza, gracz, ktory wystrzelit jg w
dotek, przegrat.

o Uderzenie = uderzenie kijem do biatej pitki, Wznoszenie = seria uderzeh uderzeniem, w
ktérym zawodnik nie zagrat pitki w dotku, Faul = gra zabroniona.

e Faul jest karany przez zakonczenie rundy gracza. Przeciwnik nastepnie gra 2x, np. ma 2
préby zdobycia pitki w dotku. Faul uwaza sie za:

a) Uderzenie, w ktérym biata kula nie dotyka zadnej innej pitki.

b) Uderzenie, w ktére biata bila wpada do dotka. Przeciwnik nastepnie gra z linii frontu. Biata
bila musi najpierw dotkng¢ pitki lezgcej w drugiej potowie stotu.

¢) Uderzenie, w ktérym biata bila najpierw dotyka bil przeciwnika lub czarnej.
d) Uderzenie, w ktérym bila przeciwnika wpada do dotka.
e) Uderzenie, w ktérym bila spada ze stotu. W takim przypadku bila jest umieszczana z tytu.

f)  Dotykanie bil rekami, innymi czesciami ciata lub ubraniem, dotykanie bili innymi czesciami
kija niz ,koncowka”, dotykanie bili innej niz biata.

g) Uderzenie kijem w bile inng niz biata.

o Strzatl otwierajgcy: Bile sg utozone w pozycji podstawowej. (Zdjecie ponizej). Jeden gracz
wykona uderzenie, w ktérym sprébuje umiesci¢ dowolng bile (oprécz czarnej) w dowolnym
dotku bez popetnienia faulu. Jesli mu sie to uda, do kohca gry gra bilg z tym samym rodzajem
bili w dotku. Przeciwnik gra w drugim kolorze. Jesli nie uda mu sie umiesci¢ bili w dotku,
przeciwnik gra i prébuje zrobi¢ to samo. Kontynuuj, dopdki nie ustalisz, ktéry gracz gra
kolorem wiedzmy, gracze grajg biatg bilg na dowolnej pitce na stole oprécz czarnego.
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e Gra: po przypisaniu bili do gracza, gracze wykonujg naprzemienne ruchy. Kazdy z nich moze
grac, jesli nie wykona rzutu, w ktérym nie bedzie mogt zagraé jednej ze swoich bil w dotkach
lub dopdki nie wykona faulu.

e Zakonczenie gry: Po umieszczeniu wszystkich bil, zadaniem gracza jest umieszczenie czarnej
bili w otworze przeciwleglego dotka, w ktérym umiescit ostatnig bile. Jesli mu sie uda,
wygrywa. Jesli czarna bila zostanie umieszczona w innej kieszeni, oznacza to jej zgubienie.
Podobnie oznacza to strate, kiedy zagrywa czarng bile w prawym dotku i popetnia faul (np.
Zagrywa wiecej bil do dotka). Jesli gracz, ktéry umiescit wszystkie swoje bile w dotkach jak
drugi, umieszcza ostatnig bile w tym samym dotku co przeciwnik, prébuje umiesci¢ czarng bile
w tym samym dotku, w ktérym umies$cit swojg ostatnig bile.

MINI KREGLE

o Jedna gra w kregle skfada sie z 10 rund.
e Kazda runda sktada sie z dwdch rzutdéw, chyba ze pierwszy rzut to STRIKE.
e Jesli w jednej rundzie trafisz dwoma rzutami od 0 do 9 kregli, otrzymasz 1 punkt za kazdy.

o Jeslitrafisz 10 kregli w jednej rundzie dwa rzuty, otrzymasz 10 punktéw plus bonifikacje réwng
liczbie punktéw uzyskanych przez pierwszy rzut w nastepnej rundzie.

o Jesdli trafisz w jednej rundzie pierwszym rzutem wszystkie dziesie¢ kregli - STRIKE, otrzymasz
10 punktéw plus bonifikacje réwng liczbie punktéw uzyskanych przez dwie rundy w nastepnej
grze.

o Jedli osiggniesz SPARE w ostatnim 10 meczu, masz prawo do jednego dodatkowego rzutu.
Jesli trafisz STRIKE w ostatniej rundzie, otrzymasz dwie dodatkowe rundy.

SZACHY

e W kazdej turze gra jeden gracz.

e Plansza szachowa sktada sie z 64 pdl w kwadracie 8x8.

e W grze sg biate i czarne postacie, ktére odnoszg sie réwniez do graczy.
e Figury szachowe to krdl, krélowa, goniec, skoczek, wieza, pionek.

e Jeden kafelek moze zajgé¢ jeden pionek szachowy.

e Ruch to akcja, gdy przesuwasz figure szachowg na pustej ptytce, na ptytce zajmowanej przez
przeciwnika lub ruchu specjalnego, takiego jak promocja pionka, wieza itp.

e Najpierw grajg biate bierki, a potem czarne.

o Krdél moze przesungé sie tylko o jedno pole w dowolnym kierunku - w gére, w dot, na boki i po
przekatnej. Krdl nigdy nie moze sie poruszy¢ na kontrole (gdzie mogtby zosta¢ schwytany).
Kiedy krol zostaje zaatakowany przez inny element, nazywa sie to ,czekiem”.
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Krélowa moze poruszaé sie w jednym prostym kierunku - do przodu, do tytu, na boki lub po
przekatnej - tak daleko, jak to mozliwe, jesli nie porusza sie przez swoje wiasne pionki.

Wieza moze przesuwac sie tak daleko, jak chce, ale tylko do przodu, do tytu i na boki.

Goniec moze poruszac sie tak daleko, jak chce, ale tylko uko$nie. Kazdy goniec zaczyna od
jednego koloru (jasnego lub ciemnego) i zawsze musi pozostaé¢ w tym kolorze.

Skoczki poruszajg sie pod katem 90 stopni, podobnie jak ksztatt litery ,L”. Skoczki sg rowniez
jedynymi pionkami, ktére moga poruszac¢ sie nad innymi pionkami.

Pionki majg specjalng zdolnos¢ i to znaczy, ze jesli pionek dojdzie na drugg strone planszy,
moze sta¢ sie dowolnym innym pionkiem szachowym (zwanym promocjg). Pionek mozna
awansowac¢ na dowolny element. Powszechnym nieporozumieniem jest to, ze pionki mozna
wymienia¢ tylko na kawatek, ktory zostat schwytany. To nie jest prawda. Tylko pionki mogag
by¢ promowane.

Jedna inna specjalna zasada szachowa nazywa sie castling. Ten ruch pozwala ci zrobi¢ dwie
wazne rzeczy w jednym ruchu: zabezpieczy¢ kréla i zabraé wieze z pola do gry. W turze
gracza moze przesung¢ swojego kréla o dwa pola na bok, a nastepnie przesungc¢ wieze z
rogu tej strony na prawo obok kréla po przeciwnej stronie. Jednakze, aby zameczkowac,
muszg by¢ spetnione nastepujgce warunki: musi to by¢ pierwszy ruch kréla, musi to byé
pierwszy ruch wiezy, nie moze by¢ zadnych elementéw, miedzy krélem a wiezg do ruchu, krol
nie moze by¢ w ryzach lub przej$¢ przez czek.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zablokuje ruch krola przeciwnika.

Szach-mat ma miejsce, gdy krél zostaje poddany kontroli i nie moze sie z niej wydostac.

WYGRANA

REMIS

Gracz, ktéry matuje przeciwnika wygrywa.
Gracz, ktéry sie poddaje, przegrywa.

Jesli jeden gracz przekroczy limit czasu, przeciwnik wygrywa.

Czasami gry w szachy nie konczg sie wygrang, ale remisem. Jest 5 powodéw, dla ktérych gra
w szachy moze zakohczy¢ sie remisem:

o Pozycja dochodzi do impasu w momencie, gdy nadeszia kolej na jednego gracza, ale
jego krdl NIE jest w szachach, a jednak nie ma innego legalnego ruchu

o Gracze mogg po prostu zgodzi¢ sie na remis i przestac¢ gra¢

o Na planszy nie ma wystarczajgcej liczby elementéw, aby wymusi¢ mat-mat (na
przyktad: krol i goniec kontra krél)

o Limit czasu sie skonczyt i zaden z graczy nie ogtasza wygranej

o Gracz deklaruje remis, jesli ta sama doktadna pozycja zostanie powtérzona trzy razy
(choc¢ niekoniecznie trzy razy z rzedu)

o Rozegrano piec¢dziesiat kolejnych ruchéw, w ktérych Zzaden z graczy nie przesunat
pionka ani nie ztapat pionka.

WARCABY

Pole gry 8x8.
Kazdy gracz zaczyna od 8 pionkéw, stojgcych na czarnych polach w dwoch rzedach.
Pionki mogg poruszac sie tylko po przekatnej i nie mogg przekraczaé wtasnego koloru.

Pionki moga poruszac sie tylko do przodu. Jesli poruszasz sie po pustej ptytce, przesun sie o
jeden, jesli zbijesz pionka przeciwnika, przesun sie o dwie ptytki po przekagtnej. W jednej grze
mozesz zbi¢ wiecej niz jednego pionka.
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o Jedli pionek znajdzie sie po przeciwnej stronie, zamieh go w krola.

o Krél moze poruszac sie do tytu i do przodu wzdtuz przekatnych. Moze poruszy¢ tylko jedno
pole. Krol moze réwniez skakaé¢ do tytu i do przodu. Musi skakac, je$li to mozliwe, i musi
wykonywac¢ wszystkie dostepne skoki. W kazdym skoku Krol moze przeskoczy¢ tylko jeden
przeciwny element na raz i musi wylgdowa¢ w polu tuz za schwytanym elementem. Krdl nie
moze poruszac sie o wiele pdl przed lub po skoku na pionie.

o Jesli skok jest dostepny dla jednego z twoich elementéw, musisz go wykonaé. Jesli
dostepnych jest wiecej skokéw z tym samym kawatkiem, musisz kontynuowaé skakanie nim,
dopoki nie bedzie mégt juz skoczyé. Aby wykonac drugi i trzeci skok z kawatkiem, nie musisz
klika¢ go ponownie. Po prostu kliknij nastepne miejsce, do ktérego przeskoczy. Jesli na
poczatku swojej tury dostepny jest skok wiecej niz jednego z twoich elementéw, mozesz
wybraé, ktory element chcesz przenies¢. Ale musisz udostepnié wszystkie skoki dla tego
kawatka.

e Krél musi zagra¢ przed pionkiem. Jesli zarowno krol, jak i pionek mogg wzigé figurki
przeciwnika, a gracz zdecyduje sie grac¢ pionkiem, jego przeciwnik moze wzig¢ swojego krola.

o Wygrywa gracz, ktory zabrat wszystkie figurki przeciwnika.

¢ Remis nastepuje, gdy a) gracze nie mogag sie poruszyC¢ b) nie mozna zabracC figurek
przeciwnikéw..

BACKGAMMON

Celem gry Backgammon jest przeniesienie wszystkich 15 kamieni wzdtuz zaznaczonej sciezki do ich
wiasnych ,kojcdw”, a nastepnie usuniecie ich z planszy. Gracze naprzemiennie, na poczatku kazdej
tury, gracz rzuca dwiema kos¢émi i zgodnie z wynikiem rzutu przesuwa jeden ze swoich kamieni (lub
kamieni) na odpowiednig liczbe pol w kierunku swojego celu. W kazdym polu moze znajdowac sie
dowolna liczba kamieni od jednego gracza (w tym wszystkie 15 w jednym polu). Jesli jednak gracz
konczy ruch kamieniem na polu, na ktérym jeden z przeciwnikow jest kamieniem, ,rzuca” go i zwraca
na poczatku swojej podrozy, do tak zwanego baru. Nie ma oporu na polu, na ktérym wiecej niz jeden
przeciwnik jest kamieniem. Kamienie przeciwnych graczy poruszajg sie w przeciwnych kierunkach.
Kiedy gracz ma wszystkie swoje kamienie w ostatniej czesci pola gry, moze on zrzuci¢ je z
powierzchni, eliminujac je z gry. Gracz, ktéremu uda sie usung¢ wszystkie kamienie, jest zwyciezca.

Istnieja trzy rodzaje wygranych w Backgammon:

o Prosta wygrana, ktéra ma miejsce, gdy przegrany gracz juz zaczgt rzuca¢ kamieniami z
planszy. Przy normalnej wygranej gracz otrzymuje tyle punktéw, ile pokazuje wartos¢ na
kostce dabble.

o Gammon ma miejsce, jesli gracz, ktory przegrat, nawet nie podnosi swoich kamieni z planszy i
jednoczesnie nie ma witasnego kamienia na wewnetrznym polu lub pasku przeciwnika.
Wygrywajgc gammon, gracz otrzymuje dwa razy wiecej punktow niz szescian.

e Trik-trak wystepuje, gdy gracz, ktory przegrat, ma co najmniej jeden kamieh na wewnetrznym
polu lub pasku przeciwnika i nie zrzucit jednego z jego kamieni z planszy. Wygrywajac trik-
trak, gracz otrzymuje trzykrotng liczbe punktéw, ktéra pokazuje lejacego sie szczeniaka
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e Celem gry jest przesuwanie wszystkich 4 kamieni po kolei z przeciwnikiem, aby osiggnaé
najwyzszy wynik, bez wpadania w rowek na koncu stotu.

e 2 graczy - gracze sg na tym samym koncu stotu. Gracze rzucajg monetg lub w inny sposéb
okre$lajg, kto rzuci pierwszy kamien i jakiego koloru bedg mialy kamienie. (Zaletg jest
rzucenie ostatniego.) Pierwszy gracz rzuca kamieniem w drugg strone stotu, ktory staje sie
punktem koncowym. Nastepnie przeciwnik rzuca kamieniem w podobny sposob i probuje
rzuci¢ kamieh pierwszego gracza. Nastepnie gracze rzucajg na przemian, az dopasujg
wszystkie 8 kamieni. Po ich porazce jedna runda jest zakohczona. Gracz, ktérego kamien
prowadzacy znajduje sie najdalej, jest zwyciezcg kota. Wynik zwyciezcy jest liczony i
zapisywany na tablicy wynikéw. Nastepnie gracze przechodzg na drugg strone stotu, gdzie
znajdujg sie kamienie. Kolejna runda rozgrywana jest w taki sam sposéb jak pierwsza.
Zwyciezca poprzedniej rundy rzuca pierwszy. Gra trwa, dopdki jeden z graczy nie osiggnie 15
punktéw.

e 4 graczy - w 2 druzynach gra 2 graczy. Kazdy gracz w druzynie stoi na jednym koncu stotu.
Kiedy monety zostang wyrzucone lub w inny sposéb okreslone, ktéra druzyna rzuci pierwszg i
kolor kamieni, gra rozpocznie sie w taki sam sposoéb, jak gra dla dwéch graczy - pierwszy
gracz rzuca kamieniem w druga strone stotu , ktéry staje sie punktem koncowym. Przeciwny
gracz rzuca kamieniem w podobny sposéb. Ci dwaj gracze na przemian rzucajg i nie pasujg
do wszystkich 8 kamieni. Po ich rzutach kohczy sie jedna runda. Gracz, ktérego kamien
prowadzacy jest najdalszy (od graczy, ktdrzy rozegrali runde) jest zwyciezcg rundy. Wynik
zwyciezcy jest liczony i zapisywany na tablicy wynikow. Gracze, ktérzy sg po drugiej stronie
stotu (tam, gdzie sg kamienie), usuwajg kamienie i rozpoczynajg kolejng runde od swojej
strony stotu, a zwyciezca poprzedniej rundy rzuca pierwszg. Gra trwa, dopdki jedna z druzyn
nie osiggnie 21 punktéw.
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Liczenie punktéw - po rzuceniu wszystkimi kamieniami zwyciezcg jest gracz, ktérego kamien
prowadzacy jest najdalszym koncem rundy. Wynik zwyciestwa = dodaje wartosci wszystkich
kamieni lezgcych przed kamieniami pokonanego gracza. Punkty otrzymuje tylko zwyciezca
rundy.

Wartosciowe punkty kamienia zwyciezcy - Wartos¢ punktéw zdobytych przez zwyciezce
zalezy od obszaru, w ktorym zwyciezca jest umieszczony. Dzielimy 3 strefy, TRZECIE,
DRUGIE i PIERWSZE oraz czwartg premie za kamien, ktory rozcigga sie na koniec stotu.

1. Kamien zwyciezcy, ktéry dotknat lub znajduje sie przed druga linig (patrz zdjecie) i nie lezy
na pierwszej linii faulu najblizej gracza, znajduje sie w strefie 1 i otrzymuje 1 punkt.

2. Kamien zwyciezcy, ktory dotknat lub znajduje sie przed trzecig linig i nie lezy na drugiej
linii, znajduje sie w strefie 2 i otrzymuje 2 punkty.

3. Zwycieskie kamienie, ktére lezg miedzy trzecig linia a koncem stotu, ale nie lezg na
trzeciej linii i nie przekraczajg konca stotu, otrzymaja 3 punkty.

4. Zwycieskie kamienie nad dowolng czesciag ponad krawedzig stolu nazywane sg
~Wieszakiem” lub ,Nadawcg” i zdobywajg 4 punkty.

5. Zwycigzca nie bierze udziatu w meczu lub jesli na powierzchni gry nie pozostanie kamien.
Zadne wyniki nie sg liczone. Nastepna runda zmienia ture.

6. Aby kamien zostat policzony, musi omina¢ linie faulu najblizszg graczomplayers

~
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Rzucanie kamieniami - gracz znajduje sie na koncu stotu i patrzy na przeciwng strone.
Delikatnie kftadzie kamien na powierzchni boiska, blyszczacg strong do dotu na stole.
Nastepnie chwyta kamien miedzy kciuk i palec wskazujgcy. Druga, odlewajgca reka moze
znajdowac sie na krawedzi stotu dla lepszej stabilnosci. Ustaw dion w kierunku, w ktérym
chcesz dotrzeé, a nastepnie przesuh kamien w kierunku ruchu dtoni i nadgarstka. Sita rzutu
zalezy od tego, jak daleko kamiern ma by¢ skalowany. Kamien nie jest rzucany bezposrednio,
moze uszkodzi¢ drewniang powierzchnie boiska. Kamieh moze przesuwacé sie z obu stron
stotu dowolng reka, nawet ze Srodka stotu. Wiekszosé graczy woli strzela¢ z boku stotu, w
ktéorym Srodkowy palec i pierscien dotykajg krawedzi planszy. Rzucajgc kamieniami staraj sie
uzyskac jak najwiekszag koncentracje. Unikaj sztywnych ruchow.

BLACKJACK

Gra dla 2 do 6 graczy:

Rodzaj talii: standardowa talia, mozna uzywac wielu talii

Wartosci: A=1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,J =10, Q=10, K= 10, A = 1, wyjatek: dwa asy majg wartosé
12 (11+1).

Cel: warto$¢ kart musi by¢ zblizona do 21, a warto$¢ musi byé wyzsza niz karty krupiera.

Kiedy wszyscy gracze obstawig zaktady, krupier rozdaje po jednej karcie kazdemu graczowi po kolei
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, a nastepnie jedng odkrytg dla siebie. Kolejna runda kart jest
nastepnie odkryta dla kazdego gracza, ale krupier bierze drugg karte zakrytg. Tak wiec kazdy gracz
oprécz rozdajgcego otrzymuje dwie odkryte karty, a rozdajgcy otrzymuije jedng odkrytg i jedng zakryta.
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Zasady mozna zmienié, sposéb rozdawania kart, odkrywania lub ukfadania. Nastepnie gracze
decyduja, czy chcg innej karty. Kazdy uczestnik probuje pokonaé krupiera, uzyskujgc liczbe zblizong
do 21, jak to mozliwe, bez przekraczania 21. Jesli gracze przekroczg 21, natychmiast przegrywaja,
nawet jesli krupier przekroczy te warto$é. Asy mozna liczy¢ jako 1 lub 11. Je$li krupier i gracze majg te
samg wartos¢, gra jest remisem. Kazdy gracz gra zyskuje krupiera, co oznacza, ze krupier moze
wygraé i przegra¢ z roznymi graczami. Kolejnos¢ gry jest nastepujgca: Najpierw rozdajgcy rozdaje
karty graczom (po jednej na raz). Gdy wszyscy gracze majg wystarczajgca liczbe kart (lub stracili,
poniewaz ich warto$¢ przekroczyta 21), krupier rozdaje karte sobie. Krupier ma zasady dobierania
kart. Jesli wartosci kart nie przekraczajg 16, muszg dobrac karte, jesli wartosci przekraczajg 17, nie
moga dobierac kart. Jesli krupier ma blackjacka, wszyscy gracze przegrywajg, z wyjatkiem tych, ktorzy
réwniez majg blackjacka, ci gracze dobierajg z krupierem (odstan).

Mozna zastosowa¢ dodatkowe zasady:
¢ Podzial tylko jednej karty na asat

Jesli gracz rozdzieli dwa asy, rozdajgcy daje tylko jedng karte kazdemu asowi i gra sie
konczy. Asy majg wartosci 11.
e Wiele podziatéw

Jedli gracz podzieli gre na dwie karty, a w dodatkowej rundzie otrzyma karte o tej samej
wartosci, moze ponownie podzieli¢. Gra podzielona jest na trzy rézne gry.

e e+ QOgraniczony double

Podwdjne jest dozwolone tylko w niektérych kombinacjach kart (suma 9, 10, 11)
e Double po splicie

Podwodjne moze by¢ zabronione w podzielonej grze.
e Zabroniony podziat na kartach o wartosci 10

Gracz nie moze podzieli¢ gry na dwie karty o wartosci 10 (np. Walet lub krélowa). Ma to na
celu ochrone gracza, poniewaz wartos¢ 20 jest dobra.

Warunki:
Blackjack

sli gracz ma dwie karty z asem i dowolng karte o wartosci 10, ma blackjacka. Gracz wygrywa
natychmiast (wyjatkiem jest sytuacja, w ktorej krupier ma réwniez blackjacka, wtedy gra konhczy sie
remisem). Gracz wygrywa 1,5x zaktadu.

Double

Inng opcjg dostepng dla gracza jest podwojenie zaktadu, gdy pierwotne dwie rozdane karty wynoszg
tacznie 9, 10 lub 11. Kiedy nadejdzie kolej gracza, gracz stawia zaktad rowny pierwotnemu zaktadowi,
a krupier daje graczowi tylko jedng karte, ktéra jest umieszczona zakryta i nie jest odkryta, dopoki
zaklady nie zostang rozstrzygniete na koncu rozdania. W przypadku dwéch pigtek gracz moze
rozdzieli¢ pare, podwoi¢ zaktad lub po prostu zagra¢ rekg w normalny sposéb. Pamietaj, ze dealer nie
ma opcji podziatu lub podwojenia.

Split

Jesli dwie pierwsze karty tego samego nominatu, takie jak dwa walety lub dwie szdstki, moga
traktowac je jako dwie oddzielne rece, gdy nadejdzie ich kolej. Kwota oryginalnego zaktadu trafia
nastepnie na jedng z kart, a takg samg kwote nalezy postawi¢ jako zaktad na drugg karte. Gracz
najpierw gra rekg po lewej stronie, stojgc lub uderzajgc raz lub wiecej razy; tylko wtedy rozgrywana
jest reka po prawej stronie. Obie rece sg wiec traktowane osobno, a krupier rozlicza sie z kazdg z
osobna. W parze aséw gracz otrzymuje po jednej karcie na kazdego asa i nie moze losowac
ponownie. Ponadto, jesli jeden z tych aséw otrzyma dziesie¢ kart, wyptata jest rowna stawce (nie
jednej i pét do jednego, jak w przypadku blackjacka w dowolnym innym momencie).

Stand off
Jesli gra sie kohczy, a krupier i gracze majg takg samg sume, gra jest remisem. Dealer zwraca
zakfady.
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Insurance

Kiedy odkrytg kartg krupiera jest as, kazdy z graczy moze postawi¢ zaktad boczny w wysokosci do
potowy pierwotnego zaktadu, ze zakryta karta krupiera to dziesie¢ kart, a tym samym blackjack dla
kasyna. Po postawieniu wszystkich takich zaktadéw pobocznych krupier sprawdza karte zakrytg. Jesli
jest to dziesieciokartowa karta, pojawia sie, a ci gracze, ktorzy postawili zaktad ubezpieczeniowy,
wygrywajg i otrzymujg podwojng kwote potowy zaktadu - wyptata 2 do 1. Kiedy blackjack wystepuje u
krupiera, rozdanie jest oczywiscie zakonczone, a gtéwne zaktady graczy sg zbierane - chyba ze gracz
ma rowniez blackjacka, w ktorym to przypadku jest to dystans. Ubezpieczenie niezmiennie nie jest
dobrg propozycjg dla gracza, chyba ze sg oni catkiem pewni, ze wcigz pozostaje niezbadana duza
liczba dziesieciu kart.

Even money

Nawet zaktad pieniezny jest zaktadem dodatkowym oferowanym graczowi, ktéry ma naturalng karte
(as i dziesietng karte) na wypadek, gdyby rozdajgcy miat asa jako odkrytg karte. Ten zakiad kosztuje
potowe wielkosci pierwotnego zaktadu. Nawet zaktad na pienigdze chroni gracza przed pchnigciem,
jesli krupier ma blackjacka.

OCHRONA SRODOWISKA

Po uptywie okresu uzytkowania produktu lub jesli mozliwa naprawa jest nieoptacalna, nalezy go
zutylizowaé zgodnie z lokalnymi przepisami i w sposob przyjazny dla srodowiska w najblizszym
ztomowisku.

Wiasciwa utylizacja zapewni ochrone srodowiska i zrodet naturalnych. Ponadto mozesz poméc
chroni¢ zdrowie ludzkie. Jesli nie masz pewnosci co do prawidiowej utylizacji, popros lokalne wtadze o
unikniecie naruszenia prawa lub sankcji.

Nie wktadaj baterii do Smieci domowych, ale przekaz je do punktu recyklingu..

WARUNKI GWARANCJI, ZGLOSZENIA GWARANCYJNE

Gwarant:

inSPORTIline Polska

Ciemietniki 19, 29-120 Kluczewsko
NIP: 6090063070, REGON: 260656756

Okres gwarancji rozpoczyna sie od daty zakupu towaru przez klienta. Gwarancja udzielana jest w
trzech wariantach:

1. Gwarancja Domowa - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego do uzytku prywatnego,
nie komercyjnego przez Kupujgcego bedgcego konsumentem. (okres gwarancji: 24 miesiace).

2. Gwarancja Pét-komercyjna - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego w hotelach, spa,
szkotach, osrodkach rehabilitacji, itp. (okres gwarancji: 12 miesiecy).

3. Gwarancja Komercyjna - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego w hotelach, spa,
szkotach, osrodkach rehabilitacji, klubach fitness oraz sitowniach, itp. (okres gwarancji: 12
miesiecy).

4,

Brak informacji o wariancie gwarancji, na dowodzie zakupu (fakturze lub paragonie), domysinie

oznacza Gwarancje Domowa.

Gwarancja obejmuje usuniecie usterek, kiére w sposdéb dajgcy sie udowodni¢ wynikajg z
zastosowania wadliwych materiatéw lub sg wynikiem btedéw produkcyjnych.

Gwarancja nie obejmuje czynnosci zwigzanych z konserwacja, czyszczeniem, regulacjg i ze
skrecaniem potgczen srubowych danego przedmiotu, do ktérych to czynnosci zobowigzany jest
Kupujgcy we wtasnym zakresie i na wtasny koszt.

Dowodem udzielenia gwarancji sg niniejsze Warunki gwarancji wraz z oswiadczeniem Gwaranta
zawartym na dowodzie zakupu (fakturze lub paragonie). W celu realizacji uprawnien z gwarancji
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Kupujacy winien okaza¢ warunki gwarancji oraz dowéd zakupu (paragon lub fakture VAT). Gwarancja
obowigzuje na terenie Polski.

Uprawnienia z gwarancji nie przystugujg w przypadku:

a) uszkodzenia mechanicznego, ktére powstato w transporcie produktu do Kupujgcego za pomoca
firm transportowych. Kupujacy jest zobowigzany do sprawdzenia towaru przy dostawie, w celu
wykrycia ewentualnych uszkodzen w transporcie. W przypadku wykrycia takiego uszkodzenia,
Kupujacy zobowigzany jest niezwtocznie poinformowaé podmiot sprzedajgcy oraz sporzadzié¢
protokét szkody z przewoznikiem (firmg kurierska/pocztowg). W przypadku braku sporzgdzenia
protokotu szkody Gwarant nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody spowodowane przez firmy
kurierskie/pocztowe.

b) Uszkodzenia i zuzycie takich elementdw jak: linki, paski, wtyki, gniazdka, przetgczniki, przyciski,
baterie, przewody, elementy gumowe, pedaly, uchwyty z gabki, kdtka, tozyska, tapicerka, rgczki
itp., chyba Zze ujawniona w tych elementach wada nie jest skutkiem naturalnego zuzycia, a
powstata z przyczyny tkwigcej w tym elemencie.

c) Drobne, powierzchowne zarysowania, odbarwienia lub spekania powtoki kryjgce;.

d) Uzywania przez Kupujgcego, niezgodnych z instrukcjg obstugi sprzetu, srodkéw eksploatacyjnych
lub czyszczacych.

e) Niewlasciwego =zabezpieczenie sprzetu przez Kupujacego przed dziataniem czynnikéw
zewnetrznych tj. wilgoci, temperatury, kurzu, itp.

f) Niestosowania przez Kupujgcego wymaganych (zgodnie z instrukcjg obstugi) materiatéw
eksploatacyjnych.

g) Przerébek i zmian konstrukcyjnych, dokonywanych przez Kupujgcego Ilub inne osoby
nieuprawnione do tego dziatania przez Gwaranta.

h) Normalnego uzytkowania (normalne zuzycie czesci eksploatacyjnych).

i) Uszkodzenia sprzetu na skutek nieprawidtowego montazu przez Kupujgcego lub osoby trzecie.

W przypadku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Gwarant zapewnia transport i ustuge serwisowg
przedmiotu gwarancji.

W przypadku braku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujgcy pokrywa koszty ewentualnego
transportu i ustugi serwisowej przedmiotu gwarancji.

W przypadku braku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujgcy bedzie modgt odebrac
przekazany przedmiot w siedzibie Gwaranta lub zaméwi¢ ustuge wysytki danego przedmiotu na
wiasny koszt.

W wyjatkowych przypadkach, aby zdiagnozowal usterke i stwierdzi¢ zasadno$¢ zgtoszenia
reklamacyjnego Gwarant moze zazgdac przygotowania sprzetu do odbioru. Odbiér ten moze by¢
dokonany przez firme spedycyjna, wéwczas Kupujgcy zobowigzany jest przygotowaé towar w sposob
bezpieczny do odbioru. Kupujgcy wyda przedmiot sprzedazy bez zanieczyszczeh, w opakowaniu
oryginalnym lub zastepczym pozwalajgcym na przetransportowanie przedmiotu sprzedazy w stanie
bezpiecznym.

Gwarant zobowigzany jest ustosunkowac sie do zgtoszenia gwarancyjnego w terminie do 14 dni.
Naprawa gwarancyjna zostanie wykonana w najkrétszym mozliwym terminie. W wyjgtkowych
przypadkach, gdy naprawa przedmiotu sprzedazy bedzie wymagac¢ sprowadzenia niedostepnych w
Polsce lub nietypowych czesci z zagranicy, termin moze by¢ wydtuzony. Kupujgcy zostanie
poinformowany o takiej sytuacji drogg mailowg lub telefonicznie.

Gwarant zobowigzuje sie do naprawy uszkodzonego sprzetu w przypadku zasadnosci zgtoszenia
gwarancyjnego. Wymiana towaru na nowy mozliwa jest jedynie w przypadku braku mozliwosci
naprawy sprzetu i gdy wada przedmiotu sprzedazy jest istotna. Zwrot kwoty zakupu za sprzet jest
mozliwy jedynie w przypadku braku mozliwosci naprawy i braku mozliwosci wymiany na nowy oraz
gdy wada jest istotna.

Okresowe przeglady techniczne sprzetu (dotyczy sprzetu przeznaczonego do uzytku pét-
komercyjnego oraz komercyjnego)

Po uptywie 6 i 12 miesiecy obowigzywania gwarancji, Gwarant zaleca przeprowadzenie przegladu
technicznego sprzetu. Wszystkie czesci, ktére zostang wymienione w trakcie okresowego przegladu
technicznego, zostang uzyte przez Gwaranta nieodptatnie w ramach gwarancji ( poza czesciami
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zuzytymi w trakcie normalnego uzytkowania). Kupujacy zobowigzany jest jedynie do pokrycia kosztow
przegladu technicznego i dojazdu do klienta wg. indywidualnej wyceny.
Wiazacej wyceny dokonuje dziat serwisowy Gwaranta.

Zgtoszenia gwarancyjne

W celu zgtoszenia reklamacyjnego nalezy przestaé FORMULARZ GWARANCYJNY za pomocg
strony internetowej Gwaranta www.e-insportline.pl.

Formularz gwarancyjny powinien zawierac¢ takie informacje jak:

Imie i Nazwisko / Numer telefonu / Adres / Dowdd zakupu / Nazwa produktu / Opis Wady.

Klient zostanie poinformowany o zakonczeniu i wyniku reklamacji przez e-mail lub
telefonicznie.

2 insportline

inSPORTIine Polska
Ciemietniki 19, 29-120 Kluczewsko
Telefon: +48 510 275 999
E-mail: biuro@e-insportline.pl
NIP: 6090063070, REGON: 260656756
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