SEZNAM SOUCASTEK

Instalace baterii: "
- Odstrafite bezpegnostni kryt z drzéku baterii pomoci Cislo
v . soucastky
Sroubovaku.
- Do drzaku vloZte dvé (2) 1,5V baterie AA (nejsou soucasti Tkontakini hled
baleni). Ujistéte se, Ze jsou baterie v drzaku podle 2kontaktni e e
oznadeni "+". 3kontaktni
- Nasadte kryt zpét. Pfi instalaci baterie dbejte na to, aby byla 4kontaktni | Boffin Stolnt hra je strategicka hra, kterou si uZije kazdy. Abyste | sScHEMA 1 |
pruzina stlaGena rovné dozadu a nebyla ohnuté nahoru, Kabel vyhrali, musite jako prni zapnout sve svetlo tak, ze mezi svetlem -
dolii nebo na jednu stranu. — . a baterii sestavite cestu z dilkdi Boffin. K vitézstvi miizete hrat VITEZNEHO
PHi i . . " Drzak baterie (ito&né, obranné, nebo dokonce pouZivat sou¢astky obvodi OBVODU
. [I instalaci batefle by mela byt ‘ Zakladni mfizka, 9x9 | ostatnich hrac. Kazd4 hra je jedine¢nd, uZijme si spoustu
pfitomna dospéla osoba. SN Balicek karot (46) zabavy a nau¢me se také néco mélo o véde!
Objasnime si, co je potfeba k sestaveni funkéniho obvodu Vltezp )I/,o(lj)v,o hd e
a k vitézsti ve hte. Na schématu 1 vidite, jak vznika vitézny Z"lt‘”g s ﬁ,rr]amae :
obvod sestavenim cesty ze soutéstek Boffin mezi svétlem HKUBOTIN Mez
: —— a baterii, Jedna strana svétla je pfipojena ke kladnému (+) pélu hracovy}m svétlem
LED dioda, cerny hrac 6SCD10D baterie a druhd strana svétla hrace je pripojena k zapornému (-) a baterii.
pélu baterie. Upozoriiujeme, Ze elektfina mze prochazet

svétlem hrace z obou stran. To znamen4, Ze mZete pfipojit
Palkyny pro rocite sou plzeny a musi byt dodrZoviny. kteroukoli stranu svetla k (+) nebo (-) pdlu baterie. Elektfina miiZe svétlem proudit ob&ma sméry, ale jedna
strana svétla se musi pfipojit ke kladnému (+) pdlu baterie
a druha strana svétla se musi pfipojit k zapornému (-) pdlu
baterie.

Dozor dospélé osoby: Vzhledem k tomu, Ze schopnosti déti se velmi liSi, a to i u jednotlivych vékovych skupin, méli by dospéli uvazlivé posoudit, zda je tento vyrobek vhodny a bezpecny o . o ., .
(navod by mé&l umoznit dohlizejicim dospélym zjistit, zda je vyrobek pro dit& vhodny). Dbejte na to, aby si dité precetio a dodrzovalo viechny prisluiné pokyny a bezpe&nostni postupy a mélo Pozor na zkrat! Pokud vytvorite smycku z dild Boffin mezi (+)
je po ruce pro pfipadné nahlédnuti. Tento vyrobek je uréen pro pouziti dospélymi a détmi, které dosahly dostatecné vyspélosti, aby si precetly a dodrzovaly pokyny a varovani.

a (-) ply baterie, aniz by prochazela vasim svétlem, vytvoite
zkrat, Alarm zkratu vas upozorni, Ze jste udélali chybu. Pokud se

VAROVANI: NEBEZPECi URAZU SOKEM - Nikdy Zadny lsob UPOZORNENI: Nikdy nenechavejte obvod bez dozoru, pokud jsou baterie . Vo v 1w . . X7 v av_ s o . .
A B L UPOZORNENL: Nikdy nenechiévete obvod bez dozor, pokud sou baterte tak stane, musite vysvetlit, proc dolo ke zkratu, a poté dokoncit (Dalsi priklady vitéznych obvodu najdete na schématu 5).
sv(ij tah umisténim dilu Boffin na jiné misto.

VAROVANI: HROZi UDUSENI - malé &asti. Neni uréeno pro déti

mladsi 3 let Tento navod k pouziti je nutné uschovat, protoze obsahuje dulezité informace. V/Z schéma 2

EEEEYN PhikLAD ZKRATU
o Nepfipojujte baterie nebo drzaky baterii paralelné.

Pouzivejte pouze alkalické baterie typu f 5 i D10C
Baterie: X2 e LB (s sl sle) : H;T(deyrit:f/tr?azzlj)tlebs;igrli.e do ohné ani se nepokouseijte otevfit oy . SR
Baterie vkladejte se spravnou polaritou. jiejich vn&jsi obal. Pokud dokonite cestu obvodu mezi

Nemichejte staré a nove baterie. e Baterie jsou pii poziti $kodlivé, proto je uchovavejte mimo dosah + a - karabinou pélu baterie, aniz by

o Po vybiti baterii je vyjméte. malych déti.
e Nemichejte alkalické, standardni e Nenabijeci baterie by se nemély dobijet. prosla svétlem, pak se spusti alarm.
(uhliko-zinkové), nebo dobijecich

(nikl-kadmiovych) baterii.
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Dobijeci baterie by se mély dobijet pouze pod dohledem dospélé osoby 2 2 R i e &
a nemély by se dobijet, pokud jsou ve vyrobku. TO Z.nar,nevna' € JSte VytVOfI'I prlme
spojeni pres baterii.

Jednad se o zkrat.
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c V pripadé jakychkoli dotazli se obrat'te na: info@boffin.cz
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Odstrarite pravé umisténou soucastku,
vysvétlete, proc jeho umisténim vznikl

Kolbenova 961/27d, Praha 9 zkrat, a pOté dokoncete SVﬁj tah.
info@boffin.cz
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Priprava hry

G Umistéte podlozku pro stolni hru na rovny povrch a poté umistéte hraci mfizku Boffin, zamichany balicek karet a dily
Boffin na spravna mista vyznacena na herni podloZce.

o Nyni umistéte drzak baterii doprostied hraci mfizky a kolem néj rozmistéte svétla hract.
> Na obrazku 3 je znazornéno doporucené rozloZeni pro prvni hru.

» Alternativni rozvrZeni pocatecni hry najdete na posledni strané (viz schéma 4).

> Pro hru 4 hracii si kazdy hrac vybere jedno svétlo. PFi hite 3 hraci si kazdy hrac vybere jedno svétlo a svétlo navic se
odstrani. Pfi hfe 2 hracd si kazdy hrac vybere 2 svétla (poté, co hrac rozsviti obé sva svétla, vyhrava). Pokyny pro hru
jednoho hrace najdete v ¢asti "Alternativni hra".

m DOPORUEENE NASTAVENI HRY PRI PRVNIM SPUSTENI

X1 D10A BOFFIN

Zahajeni hry

0 Kazdému hraci rozdejte tfi karty a zbyvaijici karty poloZte na hraci podlozku.

Q Nejmladsi hrac zahajuje hru (a poté se hra posouva po sméru hodinovych rucicek).
e Az na vas prijde fada, vyberte si jednu ze tfi karet, kterou chcete zahrat, polozte ji na hromadku zahranych karet
a postupuite podle pokynii na karté.
> Priklad: Pokud je zahrdna karta 2-kontakt, vyberte z hromadky dilk{i Boffin dilek 2-kontakt a pfiloZte jej na hraci mfizku.

» Priklad: Pokud je zahrana karta "Pfreskoc tah", polozte kartu na hromadku zahranych karet, vyberte hrace, ktery ma
preskoCit tah, a poté vyberte dalSi kartu (vZdy budete mit tfi karty a m{iZete pfidat Boffin dil na hraci mfizku, i kdyz
zahrajete kartu "PreskoC tah").

o Poté, co hrac dokondi svij tah, vezméte si z balicku dalSi kartu, aby mél kazdy hrac vzdy 3 karty. (Alternativni moznosti
hry jsou uvedeny na konci ndvodu).

Pravidla hry

0 Umisteéni dilii Boffin na hraci plochu

> Modré dily Boffin 1, 2, 3, 4 musite vzdy umistit na stejnou troven (dily Boffin se nesmi sklanét nahoru ani dol(i).
Musi byt pevné zacvaknut na misto na zakladni miizce nebo na dilcich Boffin.

o Z tohoto pravidla existuje jedna vyjimka: /F0/VVW dilfem Boifin, ktery se miize preklenout mezi trovnéiny je arat
Tento ail pouzjjie k premosiens mez propojenini trovini Jeana se o velkou vyhoal!

> Dily Boffin nelze umistit Sikmo (nebudou pasovat).

Q Z tohoto pravidla existuje jedna vyjimka: /EDINVY W difem Boffin, kiery lze Zacvaknout diagonding e ardt
Tento aif pouzivefie k vytvarens spoji kieré osiatni ally vyitvorit nemolhou!

» QOba konce dilu Boffin musi byt vzdy nacvaknuty na desku nebo jiny dil Boffin.
(ani jeden konec Boffin nesmi volné viset).

> Nikdy nesmite umistit dil Boffin na svétlo jiného hrace. MiiZete vSak umistit dilky na obvody jinych hracii (tento tah miize byt
potrebny k tomu, abyste vyhrali, nebo abyste hrali defenzivné a zabranili jinému hraci vyhrat).

> Dil Boffin nem(izete umistit tam, kde by uzavrel cestu mezi obéma stranami svétla jiného hrace
(protoze druhy hrac by nemohl dokoncit okruh, aniz by vytvoril zkrat).

> Pokud posledni zahrany dil Boffin rozsviti svétla dvou hracd, vyhrava hrac, ktery tento dil umistil.
> Volitelné; Po vitézstvi 1 hrace se jeho zbyvajici karty poloZi na spodek balicku a hra pokracuje o 2. misto. Poté, co dalSi hra¢

rozsviti své svétlo a vyhraje 2. misto, hra konci.

@ Vbalitku jsou i specialni karty:

“ Dalsi hrac presko€i tah: Dali hrac ztraci svij dalsi tah. Odlozte tuto kartu a vyberte si jinou kartu (takze
mate v ruce tfi karty), nyni dokoncete sv(j tah poloZenim dilku Boffin na hraci plochu.

Vyber hrace, ktery preskoci tah: Vyberte si libovolného hrace ve hiie, ktery vynecha sviij dalsi tah. Vylozte tuto kartu
a poté vyberte dal3i kartu (takze méte v ruce tfi karty), nyni dokonéete svj tah polozenim dilku Boffin na hraci mfizku.

Presuii libovolny dil (divoka karta): Vyberte si libovolny pristupny dilek na hraci desce a presuiite jej, kam
A chcete (zatimco na svétlo jiného hrace nikdy nemiZete polozit dilek Boffin, z jeho svétla mizZete pfistupny
dilek odstranit).

© ~iistupny dilek je takovy; ktery se nenachézi pod jinym dilem Boffin. Pokud neméte k dispozici Z4dné dostupné
dily, které byste mohli pfesunout, svijj tah vynechate.

e Blizi se konec 1. kola (pokud jsou viechny dilky pry¢ a nikdo nevyhral):

Pokud jiZ nejsou Zadné dalSi karty k tahu, nemichejte a tahnéte si dalSi kartu (budete mit méné neZ 3 tfi karty). PokraCuijte ve
hite, dokud nejsou vSechny karty dilki Boffin zahrany a dokud nejsou k dispozici Zadné dalSi voIné dilky. Pokud po zahrani
vSech karet dilli Boffin Zadny hra¢ nerozsviti své svétlo (to se tyka i karty "Presui libovolny dil"), 1. kolo kon¢i.

@ 2.kolohry:

VSechny karty zamichejte a poloZte licem dol(i na herni podloZku. Nyni si hraci stfidavé dobiraji jednu kartu z balicku.
S kazdou kartou dilu Boffin vyberte na hraci desce dostupny dil daného typu a presurite jej na pozadované misto. Pokud dil
uvedeny na karté neni k pfesunu dostupny, ztracite sv(ij tah a hra pokracuje dal$im hracem.

Alternativni hra

PFi zahajeni nové hry nerozdavejte kazdému hraci tfi karty. VSechny karty dejte na jednu hromadku a kazdy hrac si ve svém
tahu vezme jednu kartu, postupuje podle pokynii a umisti dil Boffin na hraci plochu. Jedna se o hru s rychlym rozhodovanim,
protoZe nikdy nevite, jaky dilek si vyberete. Pro tento styl hry plati stejna pravidla.

() sélova nebo tymova hra:

> Umistéte drzak baterii a Ctyfi svétla podle nékterého z nakresti sestavy (nebo pouZijte svou fantazii a umistéte baterie
a svétla nahodné).

» Qdstrarite Sest specialnich karet ("Ztrata tahu", "Vyber hrace, ktery ztrati tah" a "Pfesuri libovolny dil).
> Postupné si dobirejte karty a sestavte obvody, které propoji vSechna svétla.
> Pokud se zapne alarm zkratu, odstrarite tuto ¢ast ze hry.

> Jakmile vytahnete vSechny karty, hra konci. Vyhrajete, pokud se vSechna Gtyfi svétla rozsviti dfive, neZ dojdou karty.
Pokud svétla nesviti, prohrali jste. Je ¢as zkusit to znovu!

m ALTERNATIVNI STARTOVNI POZICE

DULEZITE UPOZORNENT:
VSichni hraci musi mit své vlastni
svétlo ve stejné prislusné pozici

a vzdalenosti od drzaku baterii (B10).
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