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OBSAH BALENI:

. Plachta s teréem - 1 ks

. Sécky - 12 ks (3 ks x 1 barva)
. Kolecka - zékladny - 3 ks

. Stiratelnd tabule - 1 ks

.Fix - 1 ks

. Provézek - 1 ks

. Pfesypaci hodiny - 1 ks

. Névod

ONOONAWN=—=

- Po rozbaleni zkontrolujte obsah
~ baleni podle seznamu v navodu
nebo na zadni strané obalu.
V pfipadé rozdilunas
- kontaktujte na e-mail:
_info@pexi.cz

Veék: 3+
Poéet hraca: 2 -4

Vite, pro¢ pohybové hry nikdy nevychdzeji z médy? Protoze se jimi

muzZete zabavit jok doma, tak i na éerstvém vzduchu a garantuji
skvélou zédbavu hréaéim v kazdém véku! Sportovni soupefeni uvoliiuje
fadu emoci, pfindsi salvy smichu a ma pozitivni vliv na hréée, podle
pravidla - ve zdravém téle, zdravy duch!

Poznejte ,Trefu na 10”, dokonalou hru, pfi niz hazite pytliky na plachtu
s bodovanym teréem a snazite se svym soupefum dokdazat, kdo mé
skuteéné jestiabi oko! Hody na éas? Hody v béhu? Hody na presnost?
Diky 8 verzim hry si budete moci vyzkouset viechny tyto moznostil
Takze neztracejte ¢as a pustie se do hry!

ziskavate co nejvétsi

poéet bodu nebo co
nejvice hodu na

presnost.

PRIPRAVA HRY A ZKRACENY
NAVOD:

1. Rozlozte plachtu na zemi nebo na podlaze.
2. Ve vzddlenosti cca 5 krokd od plachty roztdh-
néte provazek, ktery bude startovni &arou pro
hody.

3. V zdvislosti na varianté hry - rozlozte
pfislusnym zpUsobem kole¢ka - zdkladny.

4. Hré&i postupné hdzeiji sécky na plachtu tak,
aby trefovali  konkrémi policka nebo pole
s nejvétiim poétem bodd.

5. Vysledky kazdého hrége zapisujte a séitejte
na stiratelné tabuli.

STIRATELNA TABULE

Tabuli pouzivéme na strané ,Olympidda” pravé pfi
tomto rezimu hry. V ostatnich pfipadech pouzivame
stranu ,Poditd se presnost”.

KONEC HRY
Po odehrdni viech 6 kol hodd secteme body, které
jednotlivi hré&i ziskali a vyhlasujeme vitéze - tedy
osobu, kterd ziskala nejvét3i pocet bodu!

’:_WIII‘:
‘u
‘FIIII-'—

Y D
Wi 9

H1 ||,Ii ' . ’
‘ ”‘;uﬁ \ M»\
! w

4 {



n  WAET gt R,

ioOS

HRA NA CAS
Jestlize hrajete na ¢as, pak jeden ze soupefd hrdée, na kterém je zrovna fada,
obrdti presypaci hodiny a fekne ,START”. Od té chvile m& hr&é &as jednat
a hézet, dokud se nepresype viechen pisek v pfesypacich hodindch. O uplynuti
stanovené doby informuje osoba, kterd drzi presypaci hodiny, tak, Ze hlasité
fekne ,STOP”. Po tomto zvoldni musi hra& ukonit své kolo hry. Nesmi jiz ddle
hézet a ziskdva body pouze za ty sé&ky, které se mu podafilo Gspésné hodit ve
stanoveném case. Android
Tento &as je mozné odméfovat také pomoci bezplatné aplikace Alexander Timer
nebo pomoci stopek. Aplikaci si miZete stéhnout v internetovém obchodé
prislusném pro operaéni systém Vaseho telefonu nebo tabletu. Do pole pro
vyhleddvdni zadejte , Aplikace Alexander Timer” nebo naskenujte QR kéd, ktery
ie uveden vedle.

POCITANI BODU
¢ Jeden pytlik ziskava body pouze z jedno pole - a to, na kterém se ocitne jeho nejvétsi cast
(obr. 1)
¢ Jestlize pytlik dopadl na bilou &aru okraije terce, pripisujeme hrdéi body za pole, na kterém lezi
nejvétsi &ast pytliku (obr. 2)
* Pfi varianté ,ZAMIRIT, PAL" je hod zapocten, jestlize se kterdkoliv &ast pytliku ocitne v koleeku
- zékladné (obr. 3)

Obr. 1 v Obr. 2 B Obr. 3
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POCITACi POLE POCITACi POLE:
2 BODY

4 BODY

VARIANTY HRY

VARIANTA - TREFA NA 10
Kazdy hraé¢ dostane 3 pytliky své barvy a postupné hézi témito pytliky ve sméru terée na plachtu
tak, aby pytliky dopadly na poli¢ka s co nejvy3sim bodovym ohodnocenim. Nésledné secteme
body hrécée a zaznamendme je na stiratelné tabuli ve sloupci s jeho barvou.

VARIANTA - ZAMIRIT, PAL!
Na terg polozime 1 kolecko - zdkladnu, do néhoz se musite trefit. Pred kazdym dalsim kolem
zménime pozici kole¢ka. Kazdy hré¢ hazi pfi své hie viemi 12 pytliky, pfi¢emz se snazi trefit
zékladnu. Po kazdém Gsp&3ném hodu se do tabulky, do sloupce s jeho barvou, zapise jedna
&arka. Cdrky zapisujeme pribézné, protoze hazené pytliky mohou posunovat pytliky, které jiz
na plachtu dopadly predtim. U této varianty hry nepocitéme body za ziskand pole, ale pouze
pocet trefenych hodd.

VARIANTA I1Il - BANKROT
Na ter& polozime fialové kolecko ,20" - jako dal3i, vysoce hodnocené pole - a 2 cerné kolecka
X" = bankroty, které vynuluji vdechny body, které hra& predtim v daném kole ziskal. Kazdy hréé
dostane 3 pytliky své barvy a postupné jimi hézi smérem k teréi tak, aby dopadly na pole s co
nejvétsim bodovym ohodnocenim... ale zase tak, aby netrefil &ernd pole s bankrotem. Zasazeni
pole ,X” vynuluje body, které hrd¢ ziskal pfi pfedchozich hodech v tomto kole. Jestlize hrégi po
zasazeni poley, X" jedté zbyvaji néjaké pytliky, hdzi déle, ale body se poél’to]l’ odl nuly.
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VARIANTA IV - HALO, TADY ZAELADNA HRA NA CAE R

Kolem plachty, ve vzddlenosti 3 - 4 metry, rozlozime kolecka - zdkladny, kieré budou od sebe
vzddleny. Na kazdého kole¢ko umistime po jednom pytliku v barvé kazdého hréce. B&hem
presypavani pisku v hodindch musi hré& odstartovat ze startovni &éry, dobéhnout k zékladnéam
- postupné nejprve k 1., pak ke 2. a nakonec ke 3. - na kazdé zékladné uchopi pytlik své barvy
a hodi jej z mista, kde stoji, na terg. Jestlize hraji sou¢asné déti i dospéli, pak pro vyrovnéni anci
mohou dospéli namisto b&hdni skdkat o jedné noze!

VARIANTA V - ODPALISTE - HRA NA CAS =
Metr vlevo, metr vpravo od plachty a tésné pfed ni polozte po jednom kole¢ku - zékladné a na
kazdé z nich umistéte po jednom pytliku kazdé barvy.
B&hem presypdvani pisku v hodindch musi hré¢ vystartovat ze startovni &ary, dob&hnout k jedné
zdkladné - je jedno, ke které - vzit si pytlik, vrdtit se s nim na start a odtud jej hodit na terg.
Ndsledné bézi k dalsim zakladndm a opakuje hody ze startovni &ary.

VARIANTA VI - ZAVODNi DRAHA - HRA NA CAS =
Na startovni &ru polozte pytliky - kazdy hraé hazi viechny, bez ohledu na barvu. B&hem
presypévani pisku v hodindch musi hré¢ vybéhnout ze startovni &dry, obéhnout plachtu, vrétit se
na startovni &aru, vzit si pytlik a hodit na ter¢. Ndsledné absolvuje dalii kolecka a timto
zpUsobem opakuje hody, dokud se nepresype viechen pisek v hodinéch.

VARIANTA VII - OLYMPIADA i

Na modré strané tabulky se nachdzi tabulka ,OLYMPIADA". Je na ni vyznaéeno 6 symbold
cviko, které musi byt provedeny v daném kole: diep, pandk, shyb, sklapovacka, vykopnutim nohy
se dotknout 3pickami prstd u nohou zvednuté dlané a sed ze vzpfimené polohy a vzpiimeni se.
Kazdy hré¢ postupné provddi cviky daného kola - na jeho provedeni m& &as stanoveny
otoéenim pfesypacich hodin. Soupefi nahlas poéitaji podet opakovéni daného cviku a hréc
ziskéva takovy pocet hodi pytliky na teré, kolikrat proved| cvik ve stanoveném éase. Potom hdzi
na teré a ziskdvd takovy pocet body, kolik zaséhnul.

VARIANTA VIIl - HODINY - HRA NA CAS X
Kolem plachty - ve tvaru &islic na hodinovém ciferniku - polozte viechny pytliky. Kazdy musi
leZet alespori nékolik krokd od plachty. Po oto&eni presypacich hodin hraé vyrézi ze startu, bz
k libovolnému pytliku, zvedd jej a hézi na teré, ndsledné bézi smérem k dalsimu pytliku. Ve
opakuje do doby, nez mu vyprsi éas. U této hry mizete maximdlné 12x!




OBSAH BALENIA:

. Plachta s teréom - 1 ks

. Vreciska - 12 ks (3 ks x 1 farba)
. Kolieska - zdkladne - 3 ks

. Stieratel'nd tabula - 1 ks

Fixka - 1 ks

. Povrazok - 1 ks

. Presypacie hodiny - 1 ks

. Navod

ONOUAWN =

Po rozbaleni skontrolujte obsah
balenia podla zoznamu
v navode alebo na zadnej
strane obalu. V.pripade )
~ rozdielov nés kontaktujte na
e-mail:info@pexi.cz

Vek: 3+
Pocet hracov: 2 -4

Viete, preéo pohybové hry nikdy nevychddzajo z médy? Pretoze sa

nimi mozete zabavit tak doma, ako aj na éerstvom vzduchu
g garantuju skveld zébavu hraéom v kazdom veku!
Sportové siperenie uvolfiuje vela emécii, prinésa salvy smiechu a mé

pozitivny vplyv na hrééov, podla pravidla - v zdravom tele, zdravy

duch!

Spoznaite ,Trefu na 10”, dokonalt hru, pri ktorej hadzZete vreciska na
plachtu s bodovanym teréom a snazite sa svojim siperom dokdzat, kto

ma skutoéne jastrabie oko! Ho

dy na ¢as? Hody v behu? Hody na

presnost? Vdaka 8 verzidm hry si budete méct vyskisaf vietky tieto
moznosti! TakZe nestrécajte éas a pustite sa do hry!

_CIEL HRY °

Uéelom hry je
hadzanie vrecisok na
teré, ¢éim ziskavate éo
najvaési pocet bodov
alebo ¢o najviac
hodov na presnost.
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PRIPRAVA HRY A SKRATENY
NAVOD:

1. Rozlozte plachtu na zemi alebo na podlahe.
2. Vo vzdialenosti cca 5 krokov od plachty
natiahnite povrdzok, ¢o bude Startovacia &iara
pre hody.

3. V zdvislosti od variantu hry - rozlozte
prisludnym spésobom kolieska - zdkladne.

4. Hrddi postupne hddzu vrectska na plachtu
tak, aby triafali konkrétne policka alebo polia
s najva&sim poctom bodov.

5. Vysledky kazdého hrééa zapisujte a séitajte
na stieratelnej tabuli.

STIERATELNA TABULA
Tabulu pouzivame na strane ,Olympidda” préve pri
tomto rezime hry. V ostatnych pripadoch pouzivame
stranu ,Pocita sa presnost™.

KONIEC HRY
Po odohrati vietkych 6 kél hodov zrdtame hody,
ktoré jednotlivi hréci ziskali a vyhlésime vitaza
- teda osobu, ktord ziskala najvadsi pocet bodov!
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HRA NA CAS ,

Ak hréte na cas, tak jeden zo stperov hrééa, ktory je préve na rade, obrdti ioS
presypacie hodlny a povie ,START”. Od tej chvile mé hra Eas konaf a hcdzqt
kym sa nepresype vietok piesok v presypcach hodindch. O uplynuti uréeného
Casu informuje osoba, ktord drzi presypacie hodiny, tak, Ze hlasno povie
STOP”. Po tomto zvolani musi hré& ukonéif svoje kolo hry. Nesmie vz dalej
hé&dzat a ziskava body iba za tie vreciika, ktoré sa mu podarilo Gspesne hodif
v uréenom case.
Tento &as je mozné meraf aj podla bezplatnej aplikacie Alexander Timer alebo
pomocou stopiek. Aplikéciu si mézete stiahnuf v internetovom obchode
prislusnom pre operacny systém vésho telefénu alebo tabletu. Do policka na
vyhladdvanie zadajte ,Aplikécia Alexander Timer” alebo naskenujte QR kéd,
ktory je uvedeny vedla.

POCITANIE BODOV

¢ Jedno vrecko ziskava vzdy iba jedno pole - to, na ktorom sa ocitne jeho najvécsia Easf
- alebo sa zapoditavaji body préve z tohto pola (obr. 1)

o Ak vrect3ko spadlo na ¢iaru medzi teréom a bielou Easfou okolo nej, pripisujeme hré&ovi
body za pole, na ktorom leZi najvaé&sia &ast vreciska (obr. 2)

e Pri variante ,ZAMIERIT, PAL” je hod zardtany, ak sa ktordkolvek éast vrecika ocitne
v koliesku - zdkladni (obr. 3)

Obr. 1 v Obr. 2 B Obr. 3
& % D
N

POCITACIE POLE:
4 BODY

POCITACIE POLE:
2 BODY

VARIANTY HRY

VARIANT - TREFA NA 10
Kazdy hré¢ dostane 3 vreciska vo svojej farbe a postupne hddze tymito vreciskami v smere
ter¢a na plachtu tak, aby vreckd dopadli na poli¢ka s &o najvyssim bodovym ohodnotenim.
Vzdpéti zrdtame body hréd&a a zazna&ime ich na stieratelnej tabuli v stlpci s jeho farbou.

VARIANT - ZAMIERIT, PAL!
Na ter¢ polozime 1 koliesko - zdkladiu, do ktorého musime trafif. Pred kazdym daldim kolom
zmenime poziciu kolieska. Kazdy hré¢ hddze pri svojej hre vietkymi 12 vreckami, pri¢om sa
snazi trafif zdkladiu. Po kazdom Uspe$nom hode sa do tabulky, do stlpca s jeho farbou, zapise
jedna &iarka. Ciarky zapisujeme priebezne, pretoze hddzané vreciska mézu posunif tie
vrecUska, ktoré uz na plachtu dopadli predtym. Pri tomto variante hry nepoditame body za
ziskanie pola, ale iba poet trafenych hodov.

VARIANT 1Il - BANKROT
Na ter¢ prilozime fialové koliesko ,20” - ako dalsie, vysoko hodnotené pole - a 2 gierne kolieska
X" = bankroty, ktoré vynulujd vietky body, ktoré hraé predtym v danom kole ziskal. Kazdy hréé
dostane 3 vreciska vo svojej farbe a postupne nimi hddze smerom k teréu tak, aby dopadli na pole
s &o najva&sim bodovym ohodnotenim... ale tak, aby netrdfili cGierne polia s bankrotom. Zasiahnutie
pola ,X“ vynuluje body, ktoré hra¢ ziskal pri predoslych hodoch v tomto kole. Ak hrdéovi po
zasiahnuti polg , X" este ostévaji nejaké vreciska, hddze dalej, ale/body sa poél’ aju od nyly.
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VARIANT IV - HALO, TU JE ZAKLADNA - HRA NA CAS
Okolo plachty, vo vzdialenosti 3 4 metre, rozlozime kolieska- zékladne, kforé budi od sebo
vzdialené. Na kazdé koliesko umiestnime po jednom vrectsku vo farbe kazdého hréca. Poas
presypania piesku v hodindch musi hraé odstartovat zo Startovacej ciary, dobehndf
k zdkladniam - postupne najprv k 1., potom k 2. a nakoniec k 3. - na kaZdej zdkladni uchopi
vrecko svojej farby a hodi ho z miesta, kde stoji, na ter&. Ak hraju sGéasne deti aj dospeli, tak pre
vyrovnanie 3anci mézu dospeli namiesto behania skdkaf na jednej nohel!

VARIANT V - ODPALISKO - HRA NA CAS =
Meter vlavo, meter vpravo od plachty a tesne pred fiu polozte po jednom koliesku - zdkladni
a na kazdé z nich umiestnite po jednom vreciiku kaZdej farby. Poéas presypania piesku
v hodindch musi hra€ vystartovat zo startovacej Ciary, dobehnif k jednej zdkladni - je jedno, ku
ktorej - vziaf si vrecUsko, vrdtit sa s nim na start a odtial ho hodif na teré. Vzapéti bezi k dalsim
zékladniam a opakuje hody zo $tartovaceij &iary.

VARIANT VI - PRETEKARSKA DRAHA - HRA NA CAS =
Na 3tartovaciu &iaru polozte vreciska - kazdy hraé hadze vietky, bez ohladu na farbu. Pogas
presypania piesku v hodindch musi hraé vybehnit zo Startovacej &iary, obehnif plachtu, vrétif
sa na Startovaciu &iaru, vziaf' si vrecko a hodif na teré. Vzépati absolvuje dalsie kolieska a tymto
spdsobom opakuje hody, kym sa nepresype vietok piesok v hodinach.

VARIANT VII - OLYMPIADA i

Na modrej strane tabulky sa nachédza tabulka ,OLYMPIADA”. Je na nej vyznadenych
6 symbolov cvikov, ktoré musia byt prevedené v danom kole: drep, pandk, zhyb, skldpacka,
vykopnutim nohy sa dotkndt $pickami prstov na nohdch zdvihnutej dlane a sed zo vzpriamenej
polohy a vzpriamenie sa. Kazdy hrdé postupne robi cviky daného kola - na jeho prevedenie mé
das uréeny otolenim presypacich hodin. Stperi nahlas rétajd pocet opakovani daného cviku
a hré&é ziskava taky pocet hodov vreckami na teré, kolkokrdt urobil cvik v stanovenom &ase.
Potom hddZe na teré a ziskava taky pocet bodoyv, kolko zasiahol.

VARIANT VIII - HODINY - HRA NA €AS X
Okolo plachty v tvare &islic na hodinovom ciferniku - polozte vietky vrecidka. Kazdé musi lezaf
aspori niekol'ko krokov od plachty.
Po otoleni presypacich hodin hré¢ vyrdza zo startu, bezi k fubovolnému vrecisku, zdviha ho
a hadZe na ter¢, potom bezi smerom k dalsiemu vrecku. Vietko opakuje dovtedy, kym mu
nevyprsi ¢as. Pri fejfo hre mdzete maximdlne 12 x!




Podminky bezpecného pouziti:

Upozornéni:

Hracka neni vhodna pro déti do 3 let.

Obsahuje malé ¢asti — hrozi nebezpeci vdechnuti nebo spolknuti. Hra obsahuje delsi provazek
— hrozi riziko uskrceni.

Uschovejte obal, miize obsahovat dulezité informace.

Skladovani:

Vyrobek skladujte na suchém misté, mimo zdrojli tepla a v origindlnim obalu.

Likvidace: Pri likvidaci vyrobku postupujte bezpecnym zptsobem s ohledem na Zivotni prostredi.
Prohlaseni ES: Vyrobek je oznacen symbolem CE, nebot splriuje pozadavky smérnice o bezpecnosti hracek.

Podmienky bezpecného pouzitia:

Upozornenie:

Hracka nie je vhodna pre deti do 3 rokov.

Obsahuje malé diely — nebezpecenstvo vdychnutia alebo prehltnutia. Hra obsahuje dlhy Spagatik - hrozi riziko
uskrtenia.

Uschovajte obal, méze obsahovat délezité informacie.

Skladovanie:

Vyrobok skladujte na suchom mieste, mimo zdrojov tepla a v origindlnom obale.

Likvidacia: Pri likvidacii vyrobku postupujte bezpe¢nym sp6sobom s ohladom na Zivotné prostredie.
Vyhlasenie ES: Vyrobok je oznaceny symbolom CE, pretoze spliia poziadavky smernice o bezpec¢nosti hraciek.

Vyrobce/Vyrobca:

Z.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI

UL. TELEWIZYJNA 19

TEL./FAX 58 552 83 70, TEL.58 552 87 27

DISTRIBUTOR/DISTRIBUTOR
Pexi s.r.o.

Podnikatelska 565

Praha 9, CR

wWww.pexi.cz

e-mail: info@peXi'cz Symbol 0-3 znamena, Ze hracka neni vhodna pro déti do 3 let. é
tel./fax: (+420) 274 023 224 Symbol 0 - 3 znamena, Ze hracka nie je vhodna pre deti do 3 rokov. J




