MONTAZNY NAVOD
104.175 Spolocenské hry do vrecka — hracia krabica

UPOZORNENIE:

Vyhotovené OPITEC modely nie st obycajné hracky, ale
st nau€né pomécky, ktoré maji za Ulohu pomdct
ucitefom pri kazdodennej praci.




1. Odborné informacie

1. Odborné informacie
Kategoéria

Drevena krabica
Oblast’ pouzitia

Pre ziakov od 6. triedy

2. Materialové zlozenie a opracovanie materialu

- smrekové drevo ( mékké drevo )

- viacvrtstvova preglejka

- dubové drevo

Opracovanie materialu

Kazdy druh dreva mb6Zzete pilit, brasit, hoblovat . Viacvrstvovi preglejku nehoblujte.

Fixovanie dreva

Pomocou lepenia a skrutkovania.

Povrchova Gprava dreva

Morenie ( farebné moridlo na vodnej bdze — potom lakovanie )
Voskovanie ( tekuté alebo tuhé)
Lakovanie ( zékladny lak — mdZe byt aj spreji )

3. Pracovné postupy

Pilenie

Pouzite len lupienkovu pilku.

UPOZORNENIE:

Material pri opracovani upevnite ! Ked mate moZnost' pracujte na pracovnom stole.

Rasplovanie

V zavislosti od jednotlivych faz opracovania najprv raSplujte a potom pouzite brisny papier.
Vzdy pouzite vhodné naradie.

UPOZORNENIE:

Material pri opracovani upevnite !

Brusenie

Na rohy a povrchy pouZite elektrickd brasku, jemné detaily opracujte ruéne brdsnym papierom.
UPOZORNENIE:

Material pri opracovani upevnite !

Vitanie

Na vitanie pouzite rucnud alebo stojanovu elektrickd vitacku.

UPOZORNENIE:

Material pri opracovani upevnite ! Dajte pozor na bezpecnostné predpisy ( dlhé vlasy Ziakov, Sperky, oblecenie,
ochranné okuliare atd. ) Pouzivajte stale ostry vrtak.

Upevnenie

Pouzite stolarske zvierky s umelohmotnym povrchom ( hezanechéava stopu ).
UPOZORNENIE:

Material pri opracovani upevnite !




4. Zoznam dielov

Skupina Material Pocet kusov Obraz/Cislo Rozmer

Hracie pole potlaCena preglejka 1 4 x 260 x 350 mm

Zakladna a

deliaca doska preglejka 2 3 x160 x 160 mm
®

Vodiaci ram smrekova latka 2 , ;. 5x10x 350 mm

Zakladny ram smrekova latka 2 [ @ 10 x 15 x 300 mm

Zakladny ram smrekova latka 3 | | @ 15 x 15 x 250 mm

Vrchny ram smrekova latka 4 | | @ 5x20x 150 mm

Hracie figarky palicka 5 @ cca. @ 3 x 245 mm

UPOZORNENIE:

Krabica neobsahuje hraciu kocku !




5. Montazna schéma




6. Prehlad montaznych krokov

6.1 Montaz jednotlivych dielov hracej plochy
6.2 Montovanie krabice
6.3 Vyhotovenie a malovanie figurok

6.1 Montaz jednotlivych dielov hracej plochy

6.1.1 Vyrezte dielce - hracie plochy (1a/1b/1c/1d) z predtlaenej preglejky (1).

Vyvftajte diery g 3

UPOZORNENIE:

Na vftanie pouzite ru¢nu alebo stojanovu elektricka vitacku. Pri vitani podloZte jednotlivé diely, aby
drevo sa netrhalo.

6.1.2 Prebruste diely hracej plochy do hladka.




6.2 Montovanie krabice

6.2.1 Vyrezte z&kladnu Cast z dielce 3 x 160 x 160 mm (2) na rozmer 150 x 150 mm.
Prebruste vyrezany diel.
UPOZORNENIE: Zbytky dielce €.2 schovaijte, sl potrebné pri dalSich krokoch.

6.2.2 Z dvoch smrekovych latiek 15 x 15 x 250 mm (5) odreZte dve 150 mm kusy (5a).
Z tretej latky 15 x 15 x 250 mm (5) odrezte dve 120 mm kusy (5b). Prebruaste diely do hladka.
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6.2.3 Prilepte vyrezané diely ( 5a, 5b ) na zakladnu Cast na zaklade schémy nizSie.
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6.2.4 Z dvoch smrekovych latiek 10 x 15 x 300 mm (4) odrezte jeden 150 mm kus (4a)
a jeden 130 mm kus (4b). Prebruste diely do hladka.
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6.2.5 Prilepte vyrezané diely ( 4a, 4b) na zaklade schémy niZSie na latky 5a a 5b. Jeden diel (4a)
neprilepte. Neskorsie bude prilepené k vrchnej dosky a bude slizit ako zasuvka.

6.2.6 Vyrezte deliacu dosku z dielce 3 x 160 x 160 mm (2) na rozmer 140 x 150 mm.
Zo zbytkov vyreZte eSte jeden diel (2¢) na rozmer 3 x 10 x 150 mm. Prebruste vyrezané diely.

6.2.7 Prilepte deliacu dosku na z&klade schémy na drevené diely (4a a 4b).
Prilepte drevenu dosku (2c) k drevenej latke 4a.
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6.2.8 Z dvoch smrekovych latiek 5 x 10 x 350 mm (3) odrezte dve 140 mm kusy (3a), jeden 130 mm kus
(3b) jeden 150 mm kus (3c). Prebruste diely do hladka.
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6.2.9 Prilepte vyrezané diely ( 3a, 3b ) na zaklade schémy na vrchnu dosku ako vodiace listy.
Prilepte drevenu dosku (3c) k drevenej latke 2c.
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6.2.10 OdreZte z dvoch smrekovych latiek 5 x 20 x 150 mm (6) dve 110 mm kusy (6b).
Prebruste diely do hladka
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6.2.11 Prilepte vyrezané diely ( 6a, 6b ) na zaklade schémy na vodiace listy ako vrchny ram.
Prilepte drevenu dosku (6a) k diely 3c.




6.2.12 Zmontuijte krabicu na zéklade schémy nizSie. Vyvftajte 5 mm od kraja dieru g 3 mm v hibke 40 mm.,
UPOZORNENIE:
VFtajte v jednom pracovnom postupu aby diery sa neposunuli.

6.2.13 Zo zbytkov drevenej latky (2) vyrezte diel v rozmeroch 3 x 10 x 35 mm a vyvitajte dieru g 3 mm.
Z palicky 3 x 245 mm (7) odrezte jeden 40 mm kus. Prebruste diely do hladka.
Dieli 2c a 7a prilepte k sebe a mate hotovy zamok na krabicu.
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6.2.14 Skontrolujte ¢i zamok svojvolne zapadne do diery alebo nie. V pripade priliSnej tesnosti zbrlste
palicku alebo vyvftajte troSku vacsiu dieru.




6.2.15 Vyberte obltbenu hraciu plochu a prilepte na zaklade schémy na pohyblivy vrchny ram.

6.3 Vyhotovenie a malovanie figurok

6.3.1 Z pali¢iek 3 x 245 mm (7) odreZte min. 51 ks figuriek v dizke 20 mm.
Prebruste diely do hladka a konce zbruste Sikmo.
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6.3.2 Namalujte 2 x 15 figuriek na jednu - jednu farbu ( napr. modréa a €ervend ), 6 figuriek na ina farbu
( napr. Cierna ) a zbytok nechajte v prirodnej farbe, resp. namalujte na ZItu.

UPOZORNENIE:

Po vykonani horeuvedenych krokov zo vSetkych farieb mate jednu nahradnu figurku.

6.3.3 Namalujte hracie plochy tak aby sa ladili k figurkam.

UPOZORNENIE:

ESte pred vymalovanym hracej plochy skontrolujte Ci plocha bez prekazky zapadne medzi vodiace liSty
a ¢i zamok funguje tiez bez prekazky. V pripade potreby opracujte jednotlivé diely.

6.3.4 Namalujte krabicu podla vlastného vkusu.




Pravidla hier

Mlyn

Tato hru hraja 2 hraci s 18 figurkami, kazdy po 9 — 9 ks. Cielom hry je vytvorenie mlyna
pomocou figuriek. Vytvorenie mlyna znamena, Ze 3 jednofarebné figurky musia byt v
jednom rade. Kto vytvori mlyn méze zobrat jednu figarku protihraca ( okrem tych ktori su v
mlyne). Figurky striedavo umiestnia hraci.

Ked umiestnili vSetky figurky mézu zacat' s postvanim figuriek na vyznacenom pruhu.
Ked vytvorite mlyn méZete zobrat jednu figurku protihraca ( okrem tych ktori st v mlyne)
samozrejme tu ktora ma pre vas nevyhodnu polohu.

Mlyn po jednotlivych krokoch mézete otvorit’ resp. uzatvorit. Ked vytvarate dva mlyny
vedla seba, otvorenim jedného mlyna druhu zatvorite.

Ked protihra€ nema uz také figurky ktoré nestoja v mlyne, mézete zobrat’ aj figurku ktora
stoji v mlyne.

Ked jeden z hra€ov ma len 3 figurky, méze zacat ,, skakat* , takze nemusi sa pohybovat’
len na Ciare, ale m6Ze umiestnovat figurky do najlepSej polohy.

Ten vyhrava, kto pozbieral v3etky figurky protihraca.

Hra s kockou

Kazdy hrac¢ dostane 5 rovno farebnych figuriek. Ciefom tejto hry je, dostat sa s figurkami
¢im skér do ciela.

Postup hry:

Kazdy hrac hodi s kockou raz. Figurkou vstupite na policko na zaklade toho akeé Cislo ste
hodili kockou. Hrate v smere chodu hodinovych ruciciek. Kto hodi €islo 6 umiestni figurku
na Cierne policko Start, a hodi s kockou eSte raz. Na zaklade toho pokracuje aké Cislo hodil
s kockou.

Kto hodil s kockou Cislo Z méze eSte raz hodit. Ked figurka stoji na oddychovom mieste, a
hra¢ hodi 6-ku musi umiestnit’ dalSiu figarku na pole Start. Ked' mé hrac vSetky figurky v hre
a hodi 6-ku musi s niektorou figurkou sa posunut dopredu, aj na ukor toho, Ze vyhodi
vlastného hraca. Ked hodite 6-ku musite hodit' eSte raz.

Ked vstupite na policko ktora je obsadena, musite sa vratit na oddychové policko, a
musite tam zostat' kym nehodite s kockou 6-ku.

HracCa ktora je vam v ceste musite preskocit' a policko zapocitat' do poCtu krokov.

Ked figurka absolvovala cely okruh, dorazi do ciela. Na policko 1,2,3 mdZete vstupit' len
vtedy ked ste hodili adekvatne Cislo. Ked ste hodili vacsie Cislo, hra€ méze sa pohybovat
eSte s tymi figarkami ktori s eSte v hre. Ked napr. hrac hodi s kockou 1 ale uz ma figurku
na policke 1 a 3, vtedy s figurkou v policke 1 mb6Zete urobit' 1 krok dopredu na policko 2.




Pravidla hier

Halma

Halma vznikla vo Velkej Britanii okolo roku 1880 a velmi rychlo sa stala popularnou na celom
svete. Pbvodna verzia sa hra na ploche 16x16 poli, kvéli prehladnosti podporuje hraciu plochu 8x8
a 10x10 Stvorcov. Pravidla su pre obe varianty rovnaké (az na jeden maly detail, tykajlci sa poctu
tahov pre odstranenie vlastnych figirok zo svojho Uzemia).

Cielom hry je premiestnit vSetky svoje figurky do siperovho Gzemia. Zvitazi ten hrag, ktorému sa
to podari ako prvému.

Pohyb figurok:

Kazdy hra¢ moze premiestnit’ v kazdom tahu jednu figarku. Figarky sa pohybuju o jedno pole
[ubovolnym smerom, ak je cielové pole volné.

Figurky sa tiez m6Zu preskakovat a to ako cez vlastné, tak i cez superove figurky. Skdkanie je
nepovinné (na rozdiel od damy) a podobne ako pohyb je mozné lubovolnym smerom. Figurka
modZze preskoCit' iba taku figurku, za ktorou sa v smere skoku nachadza volné pole, na ktorom po
skoku pristane.

Pokial to aktualna pozicia umoznuje, je povolené vykonat viacnasobny skok.

PretoZe preskakovanie figarok je nepovinné, hra¢ sa méze kedykolvek behom viachasobného
skoku rozhodnut nepokracovat v skokoch a ukoncit'tah v aktualnej pozicii.

V Halme sa preskocené figurky neodstrariuju z hracej plochy, vSetky ostavaju v hre az do konca.

UkoncCenie hry:

Hra kon€i, ak je splnend jedna z nasledujucich podmienok:
Jeden z hraCov dovedie vSetky svoje figlrky do superovho Uzemia. Tento hrac¢ vyhrava hru.
Jeden z hra€ov ma stale niektoré svoje figurky vo vlastnom Gzemi a urobil viac ako 30 (pre verziu
8x8) alebo 50 (pre verziu 10x10) tahov. Tento hrac¢ prehrava hru.

Hrac tieZ prehra, ak sa po 30. (50.) tahu vrati niektorou zo svojich figariek do vlastného Uzemia.
Toto pravidlo zabranuje hraCom blokovat svoje Gzemie a neumoznit stperovi doviest tam svoje
figarky.

Dama

Hra sa na Sachovnici 8x8. Superi maju na zaCiatku po 12 figarok peSiakov ( + 5 nahradnych )
stojacich na protilahlych stranach v prvych troch radoch na €iernych polickach

VSetky figury sa pohybuju po diagonalach, nemdzu preskakovat figurky vlastnej farby.

PeSiaci sa pohybuju iba dopredu. Ak neberu stperovu figiru, pohybuju sa po jednom policku. Ak
beru superovu figaru, preskocia ju a tak ju zoberd, ak mézu preskocit aj dalSiu superovi figurku,
moZu preskocit'a zobrat aj ta.

Ked peSiak d6jde na druht stranu Sachovnice, zmeni sa nadamu.

Dama sa pohybuje dopredu aj dozadu o lubovolny pocet poli.

Ak v danom tahu hra¢ méze vyhodit’ siperovu figarku, ale Ziadnu nevyhodi, super mu za trest
mdZe figurku, ktora mohla brat’ pred uskuto¢nenim vlastného tahu vziat. Ak figarka, ktorou tahal,
mohla vziat' eSte dalSiu figlrku, siper mu ju mdze pred vlastnym tahom vziat'.

Dama ma prednost. Ak hra€ méze vziat' superovi figarku (figarky) peSiakom aj damou a vezme
peSiakom, protihra¢ mu pred uskuto€nenim vlastného tahu, méze damu, ktora mohla brat’, zobrat'.
Vyhrava hrac, ktory zoberie superovi vSetky figurky.

Partia koncCi remizou:

a) ak hrag, ktory je natahu neméze uskutocnit tah

b) ak uz teoreticky nemozno, pri pozornej hre stperovi vziat Ziadnu figarku.
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